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MODUL |: Metody aktywizujgce w nauczaniu przedmiotow
humanistycznych / matematyczno-przyrodniczych z wykorzystaniem TIK

1. Strategie ksztatcenia:

Poznawana przez ucznidéw rzeczywistos¢ jest wieloraka i wielostronna. Skoro tak, to aby ja
poznaé trzeba podazac réznymi drogami. Proces ksztatcenia winien zatem dokonywac sie za
pomocg czterech dréog ksztatcenia, ktére sg podstawg budowania dydaktycznych uktadow
czynnosci nauczyciela i ucznia, czyli strategii ksztatcenia

STRATEGIE KSZTALCENIA

® uczenie sie przez poznawanie, przyswajanie — strategia informacyjna
e uczenie sie przez odkrywanie — strategia problemowa

® uczenie sie przez przezywanie — strategia emocjonalna

e uczenie sie przez dziatanie — strategia operacyjna

Ze strategiami ksztatcenia zwigzane sg okre$lone grupy metod nauczania.

Metoda nauczania to wyprdbowany uktad czynnosci nauczycieli i uczniéw, systematycznie i
Swiadomie stosowany w celu spowodowania zatozonych zmian w osobowosci ucznidw.
Podziat metod nauczania obejmuje cztery grupy, ktéorym odpowiadajg cztery rodzaje uczenia
sie/strategie ksztatcenia.

1.1 Metody podajgce / metody asymilacji (uczenie sie przez przyswajanie
— strategia informacyjna):

. wyk’rad

e opowiadanie

e pogadanka

e dyskusja

e dialog edukacyjny

e pracaztekstemiinne

1.2 Metody problemowe (uczenie sie przez odkrywanie — strategia
problemowa)

e klasyczna metoda problemowa

e nieklasyczne metody problemowe: metoda przypadkdw, sytuacyjna, burza moézgéw
(gietda pomystéw), inscenizacji problemowej, mikronauczanie, metoda pytaniowa,
gier symulacyjnych, metoda intersemiotyczna i inne.



1.3 Metody waloryzujgce (uczenie sie przez przezywanie — strategia
emocjonalna)

e metody impresyjne (wrazenia, odczucia, przezycia w zwigzku z kontaktem z dzietem
sztuki, utworem literackim)
o ekspresyjne (Spiew, recytacja)

1.4 Metody praktyczne (uczenie sie przez dziatanie — strategia
operacyjna)

e metoda laboratoryjna/metoda ¢wiczebna
e metoda zajeé praktycznych
e realizacja zadan wytwdrczych

2. Zalety metod aktywizujgcych:

Metody aktywizujace to grupa metod nauczania bazujgcych na takich dziataniach uczniéw i
nauczyciela, ktére umozliwiajg aktywne uczenie sie, czyli uczenie sie poprzez dziatanie,
przezywanie, poznawanie i odkrywanie.

Najwazniejsze zalety metod aktywizujacych:

e wykorzystujg potencjalne mozliwosci tkwigce w kazdym uczniu

e przyczyniajg sie do rozwoju sprawnosci umystowej i zainteresowan ucznia

e przygotowujg do petnego odbioru rzeczywistosci za pomocg wszystkich zmystéw

e rozwijajg umiejetnos¢ uczenia sie przez poszukiwanie, porzgdkowanie i
wykorzystanie informacji z roznych Zrédet oraz efektywne postugiwanie sie
technologiami informatycznymi

e uczg prawidtowej komunikacji, sztuki dyskutowania, argumentacji, prezentacji
wtasnego punktu widzenia

® ucza zadawania pytan

® uczg radzenia sobie w trudnych sytuacjach

e pozwalajg ocenic swoje mozliwosci

e uczg planowania i organizowania pracy wiasnej i zespotowej

e uczg solidarnosci i wspotodpowiedzialno$ci

e sprzyjajg lepszemu poznaniu sie



3. Podziat metod aktywizujacych:

3.1 Metody aktywizujgce mozna podzieli¢ na:

1. metody problemowe — rozwijajgce umiejetnos$¢ krytycznego myslenia

[burza moézgdw, obserwacja, dyskusja panelowa, debata oxfordzka, CBL, Agenci CSI w szkole,
studium przypadku, metoda eksperymentu naukowego, metoda 6 kapeluszy de Bono]

2. metody ekspresji i impresji — nastawione na emocje i przezycia

[drama, symulacja, mapa mdzgu, metoda projektu, gry dydaktyczne, metody integracyjne,
mnemotechniki]

3. metody graficznego zapisu — proces podejmowania decyzji przedstawia sie na rysunku

[drzewo decyzyjne, rybi szkielet, plakat, poster, mapa mentalna, Sniezna kula, mapa mysli,
diamentowe uszeregowanie, planowanie z przysztosci metodq S.M.A.R.T.]

Pracujgc metodami aktywizujgcymi nauczyciel staje sie:

e doradcg — jest do dyspozycji ucznidw, kiedy czegos nie rozumiejg, sygnalizujg
problem lub szukajg potwierdzenia poprawnosci swojego toku myslenia

e animatorem — inicjuje metody i objasnia ich znaczenie dla procesu uczenia sie,
przedstawia cele i przygotowuje materiaty dydaktyczne

e obserwatorem i stuchaczem — nadzoruje prace uczniéw, dzieli sie z nimi swoimi
obserwacjami

e uczestnikiem procesu dydaktycznego — jest przyktadem — wzorem osoby, ktéra
rowniez sie uczy

e partnerem — jest gotowy modyfikowaé zajecia w zaleznosci od aktualnych potrzeb
grupy, potrafi sie dopasowac

e facylitatorem — bierze czynny udziat w procesie komunikacji miedzy osobami
uczestniczgcymi w procesie dydaktycznym.

3.2 Dlaczego metody aktywizujgce sg wazne?

Wopisujg sie w model nauczania/uczenia sie przez dziatanie, pozwalajg wyzwalaé ciekawos¢
poznawczg. Samodzielno$¢ w dziataniu, zdobywanie wiedzy i umiejetnosci przez
rozwigzywanie problemdéw (rozumianych jako zagadnienie, pytanie) sprzyjajg zaangazowaniu
w proces ksztatcenia. Zaangazowanie natomiast zwieksza stopien motywacji — uczen nie tyle
musi, co chce dowiedziec sie, rozwigzaé, odpowiedzieé na pytanie, ktore czesto sam, w toku
ksztatcenia, sobie zadaje.



A osiaggniecie celu:

| - nauczyciela
A - - - - uczniéw
uczenie sie przez dziatanie

(uczen):

l - samodzielnos$¢

organizacja sytuacji

. - aktywno$¢ poznawcza
problemowej

(nauczyciel) - wspétpraca
- zaangazowanie,

motywacja

4. Przyktady metod aktywizujgcych z wykorzystaniem TIK

Technologie informacyjno — komunikacyjne (TIK) to instrument poszerzajgcy wachlarz metod
nauczania, w tym aktywizujgcych.

4.1 Mapa mysili

(znana tez jako mapa pojeciowa, mapa mentalna, mapa mdézgu, mapa pamieci) to wizualne
przedstawienie zagadnienia z wykorzystaniem haset, zwrotéw, symboli, zdje¢, rysunkow,
ktdre sg ze sobg w jakis sposdb powigzane. Wykorzystywane w celu stworzenia obrazu danego
problemu, tematu, pojecia w wyniku wspétpracy, wymiany mysli i zbierania pomystow.

Aplikacje: Mindmuster, MindMup, Jamboard

Pomocne linki: https://jaksieuczyc.pl/jak-tworzyc-mapy-mysli/

4.2 WebQuest to model poszukiwania wiedzy gtownie w oparciu o
Internet.

Jest metoda ksztafcenia, ktéra szczegdlny nacisk ktadzie na ksztattowanie umiejetnosci
wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych. Jej zaletg jest mozliwosc
wykorzystania na zajeciach z dowolnego przedmiotu oraz na dowolnym etapie edukacyjnym.
Ktadzie duzy nacisk na wykorzystanie zasobéw dostepnych w Internecie oraz ocene ich
wiarygodnosci. WebQuest powinien ponadto ksztattowac¢ umiejetnosci pracy w grupie oraz
kreatywnego rozwigzywania biezgcych problemdw. Uczniowie na podstawie informacji
znalezionych w sieci opracowujg dany problemowy temat, starajac sie przy tym weryfikowaé
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jako$é informacji. Uzyskane informacje segreguja, redaguja, klasyfikujg i prezentujg za pomoca
elektronicznych narzedzi (prezentacji, postera, bloga, strony internetowej itp.) W czasie pracy
ta metodg ksztattowanych jest wiele umiejetnosci, np.: porownywanie, klasyfikowanie,
indukowanie, dedukowanie, analizowanie btedéw, konstruowanie argumentéw,
abstrahowanie, czy analizowanie pogladéw.

Webquest powinien sktadac sie z nastepujacych elementéw:

Wprowadzenie — umozliwia uczniom zapoznanie sie z tematem. Powinno by¢ skonstruowane
w taki sposdb, aby zaciekawi¢ ucznia oraz zacheci¢ go do wykonania zadania.

Zadanie — zawiera szczegdtowy opis zadania oraz cel projektu. Okresla wymagania nauczyciela
wobec ucznidw oraz wszelkie narzedzia konieczne do jego realizacji.

Proces — zawiera szczegdtowy opis wszystkich czynnosci, ktére powinni wykonac¢ uczniowie,
aby wiasciwie wykonac projekt.

Zrédta — zawiera liste zrédet, z ktérej moga korzystac uczniowie w trakcie realizacji projektu.

Ewaluacja — zawiera szczegétowy opis oceniania rezultatéw osigganych przez uczniéw na
réznych etapach wykonywania projektu.

Podsumowanie — zawiera podsumowanie rezultatéw osiggnietych dzieki realizacji projektu,
pomaga wyciggna¢ wnioski oraz stanowi element motywacyjny do dalszej pracy.

Pomocne linki:

http://jakczlowiekpoznajewszechswiat.blogspot.com

http://na-tropach-tajemniczeqo-e.blogspot.com/

http://fkwadrat.blogspot.com/

4.3 Budowanie wspotpracy z uczniami [burze mdbzgdw, informacja
zwrotna, ankietowanie]

https://www.mentimeter.com/

4.4 Tworzenie i przeprowadzanie quizow, testow

https://quizizz.com/

https://www.testportal.pl/

https://www.gimkit.com/

https://wizer.me/



http://jakczlowiekpoznajewszechswiat.blogspot.com/
http://na-tropach-tajemniczego-e.blogspot.com/
http://fkwadrat.blogspot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://quizizz.com/
https://www.testportal.pl/
https://www.gimkit.com/
https://wizer.me/

4.5 Tworzenie wiasnych materiatéw dydaktycznych

https://wordwall.net/pl

https://www.screencastify.com/

4.6 Metoda odwroconej klasy (odwroconej lekcii)

Salman Khan - twérca Khan Academy, ktdry uwazany jest za pomystodawce idei odwrdconej
lekcji, kiedy opowiada o genezie pomystu, wraca do historii sprzed kilkunastu lat. Miat on
pomdc swoim kuzynom w nauce matematyki, ktérzy mieszkali w odlegtej czesci USA.
Codzienne dojazdy nie przyczynityby sie do efektywnosci prowadzonych zaje¢, a Salman
bardzo cenit swdj czas. Na szczescie jako fan nowoczesnych technologii ustyszat o tym, ze w
Internecie powstat Youtube i wpadt na pomyst, aby nagraé swoje lekcje. Pomyst okazat sie
trafiony, a dodatkowo kuzyni mogli wielokrotnie odtwarza¢ wysytane przez niego filmy,
zatrzymaé w dowolnym miejscu, powtdrzy¢ kilkakrotnie omawiany materiat. Wkrétce okazato
sie, ze z filméw wysytanych przez Salmana korzystajg tez inni uzytkownicy, co sktonito go do
zatozenia internetowego serwisu, z ktérego mogliby korzysta¢ wszyscy na catym Swiecie,
uczniowie, ich rodzice i nauczyciele. Tak powstata Akademia Khan.

Termin odwrdécona lekcja (réwniez odwrdcona klasa) uzywany jest do polskiego ttumaczenia
modelu ang. flippedclassroom, flip learning, znanego tez w Polsce jako nauczanie
wyprzedzajgce. Pojecie to nie jest tozsame z lekcjg prowadzong przez uczniow. Metoda ta na
chwile obecng staje sie coraz bardziej popularna za sprawg edukacji zdalnej w szkotach i moze
stanowic przysztos¢ edukacji. Tym bardziej warto zainteresowac sie tym modelem.

W podstawowym modelu odwrdconej lekcji, to sam nauczyciel tworzy multimedialne lekcje,
ktdre przesyta do zapoznania dla swoich uczniéw. Przydatne w pracy tg metoda sa:

Platformy: Khan Academy
TEDEd
Pistacja TV
epodreczniki
Scholaris
Uniwersytet Dzieci

Aplikacje: Nearpod
Edupuzzle

Materiaty, ktére przekazujemy uczniom mogg by¢ takze przygotowane w formie prezentacji.
Narzedzia do tworzenia prezentacji multimedialnych to m.in.: Genially, Thinglink, Sway,
Google Sites, Prezi, Canva.
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Miejscem do gromadzenia materiatéw lub przekazywania linkdw do odpowiednich stron to
np.: Padlet, Wakelet

Pamietajmy, ze warto zacheci¢ ucznidw do obejrzenia materiatu w domu. Moze to by¢ np.
krétki zwiastun omawianego zagadnienia, zagadka, pytanie czy kod QR. Oczywiscie
odwrdcong lekcje mozemy tez zorganizowac nie uzywajac technologii. Materiat przekazany
tradycyjng drogg — do przeczytania w podrecznikach, stownikach, czy ksigzkach popularno-
naukowych do zapoznania przed lekcjg, tez moze byé wykorzystany do zastosowania tej
metody. Jednak lekcja przeprowadzona na jego podstawie powinna ¢wiczy¢ okreslone
umiejetnosci. Zastandwmy sie jednak, czy bedzie to rownie atrakcyjna i zachecajgca forma
nauki.

Podczas przygotowywania materiatdw pamietajmy, ze warto stosowaé indywidualne
podejscie do ucznidw, pozwoli¢ na wybdr — mogg wybrac¢ artykut do przeczytania zamiast
wyktadu filmowego, przeczytac lekture lub postuchaé audiobooka itd.

Sprawdzenie przygotowania uczniow do lekcji

Aby sprawdzié, czy uczniowie zapoznali sie z materiatem w domu, pomocne bedg ww.
aplikacje jak np. Nearpod czy Edpuzzle, dzieki ktérym mozemy nadzorowac prace uczniéw w
domu oraz ich aktywnos¢.

Przydatne moze by¢ dotgczenie do tresci krotkiej ankiety lub przeprowadzenie jej w czasie
rzeczywistym na poczatku zajec. Narzedzie, ktére mozna aktualnie do tego wykorzystac to np.
Google Forms, Microsoft Forms, Mentimeter, AnswerGarden, czy Tricider. Swietnie sprawdzg
sie tez w tym celu quizy i testy takie jak: Kahoot, czy Quizizz, jednak pamietajmy, ze czasem
wystarczy tez zwykta rozmowa na poczatku lekcji.

Poréwnanie tradycyjnej i odwrdconej lekcji:
STRUKTURA LEKCIJI

TRADYCYJNA LEKCIA

® czynnosci organizacyjne

e wprowadzenie do tematu

e prezentacja tematu (wyktad, pogadanka)
e omodwienie przyktaddéw

e zadanie domowe

ODWROCONA LEKCJA

e zapoznanie sie uczniéw z omawianym tematem w domu przed lekcjg
e ¢wiczenia praktyczne, rozwigzywanie problemdw, analiza, synteza, omodwienie
watpliwosci podczas lekcji w klasie

CO ROBI NAUCZYCIEL?

TRADYCYJNA LEKCIA
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zapisuje, podaje temat, opowiada, wyjasnia, prezentuje, pokazuje reguty, wyjatki, zasady
stosowania, sprawdza zadanie domowe na nastepnej lekc;ji.

ODWROCONA LEKCJA

Przygotowuje materiat do zapoznania sie z omawianym tematem dla uczniéw, przekazuje go
przed lekcjg, podczas lekcji staje sie przewodnikiem i moderatorem, odpowiada na pytania
zadane przez ucznidw, nadzoruje prace w grupach, prowadzi dyskusje, rozwigzuje watpliwosci
uczniéw.

CO ROBI UCZEN
TRADYCYJNA LEKCJA

stucha, przepisuje, obserwuje, w domu wykorzystuje praktycznie bez pomocy nauczyciela
wiedze, ktorg otrzymat w klasie.

ODWROCONA LEKCJA

zapoznaje sie samodzielnie z materiatem otrzymanym od nauczyciela przed lekcjg, podczas
lekcji sprawdza uzyskang wiedze, szuka zastosowania jej w praktyce, bierze aktywny udziat w
lekcji, zadaje pytania, szuka wyjasnien u nauczyciela i kolezanek, kolegéw.

4.7 Model STEAM

Model STEAM jest nowoczesng metodg nauczania, ktdrej gtdwnym zatozeniem jest, aby uczen
stat sie ,twodrca”, a nie ,odtwodrcg” teorii. Czesto wydaje sie, ze ta metoda znajduje swoje
zastosowanie jedynie w przedmiotach matematyczno-przyrodniczych, jednak podejscie to jest
btedne. Model STEAM zaktada potaczenie wiedzy z pieciu obszaréw:

e S —Sciene (nauka)

e T-Technology (technologie)

e E - Engineering (inzynieria)

e A —Arts (sztuka i nauki humanistyczne)
e M — Mathematics (matematyka)

Model STEAM, ktérego celem jest umozliwienie uczniom praktycznego zastosowaniu teorii,
konstruowanie robotdw, wynalazkdw stawia réwniez duzy nacisk na ksztattowanie
umiejetnosci artystycznych, muzycznych czy tez lingwistycznych.
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4.8 Model BYOD - Bring Your Own Device (Przynies Swoje Wtasne
Urzgdzenie)

Model BYOD zaktada wykorzystanie w trakcie zaje¢ dydaktycznych urzadzen TIK, w ktérych
posiadaniu sg uczniowie. Moze to by¢ smartfon, tablet, laptop lub dowolne inne urzadzenie
np. smartwache. Podejscie to pozwala przekroczy¢ bariere dostepnosci urzadzen cyfrowych,
w ktérych posiadaniu jest szkota jak rdéwniez ksztattuje postawe efektywnego i
odpowiedzialnego wykorzystania wtasnych narzadzi TIK przez ucznidw. Jedynym warunkiem
do skutecznego wdrozenia modelu jest dostep do Internetu. Zastosowanie modelu ma
korzystny wptyw na poziom zaangazowania uczniow oraz umozliwia nauczycielowi stworzenie
przestrzeni do stania sie przewodnikiem swoich ucznidw w procesie poszukiwania informacji
i zdobywania wiedzy.

4.9 Model SAMR

Model SAMR pozwala zdiagnozowa¢ poziom wykorzystania TIK na zajeciach dydaktycznych w
szkole oraz jego wptyw na efekty edukacyjne. Wyrdznia sie w nim cztery poziomy
zastosowania TIK w pracy dydaktyczne;j:

mm SUDSstitution (podstawienie)

Augmentation (rozszerzenie)

mm Modification (modyfikowanie)

mm Redefinition (rozszerzenie)

Substitution (Podstawienie) — pierwszy poziom zastosowania TIK na zajeciach dydaktycznych,
ktéry opiera sie na wykorzystaniu TIK w procesach, ktére do tej pory wykonywane byty bez
niej. Przyktadem takiego zastosowania moze by¢ wykorzystanie tablicy interaktywnej zamiast
tablicy z kreda.

Augmentation (Rozszerzenie) — drugi poziom zastosowania TIK na zajeciach dydaktycznych,
ktory opiera sie na zastosowaniu TIK do realizacji podstawowych aktywnosci. Przyktadem
takiego zastosowania moze byé wykorzystanie aplikacji do utworzenia sprawdzianu czy tez
kartkéwki.

Modification (Modyfikacja) - trzeci poziom zastosowania TIK na zajeciach dydaktycznych, ktéry
umozliwia realizacje zadan niemozliwych do wykonania bez technologii. Na tym etapie
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uczniowie pozyskujg zaréwno wiedze przedmiotowg jak réwniez nabywajg praktyczne
umiejetnosci wykorzystania urzadzen cyfrowych do rozwigzywania probleméw, poszukiwania
informacji czy tez komunikowania sie. Przyktadem takiego zastosowania moze by¢ wspdlna
praca z dokumentami wspoétdzielonymi

Redefinition (Redefinicja) — czwarty poziom zastosowania TIK na zajeciach dydaktycznych
umozliwiajacy realizacje zadan, w ktérych to technologia kreuje mozliwosci edukacyjne. Efekty
pracy nie s3 mozliwe do przewidzenia, dopiero wynik pracy wskaze nam czy podjete dziatania
byty skuteczne. Przyktadem takiego zastosowania moze by¢ zadanie projektowe wymagajgce
wszechstronnej komunikacji online, pracy w grupie, zastosowania technologii.
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MODUL II: Programy stuzgce pracy z tablicg interaktywng

1. Czym jest tablica interaktywna:

1.1 Budowa tablicy

Tablica interaktywna to urzadzenie, ktére przypomina duzg biatg tablice i umozliwia
wspotdziatanie z podfgczonym do niej komputerem oraz projektorem multimedialnym.
Mozna jg poréwnac do wielkiego monitora, ktdry reaguje na dotyk.

Tablica interaktywna to zestaw trzech urzadzen:
e biatej tablicy,
e komputera,
e projektora multimedialnego

W zaleznosci od technologii, w ktérej tablica zostata wykonana, mozna uzywac specjalnego
pidra, kazdego innego przedmiotu lub dtoni. Osoba korzystajgca z tablicy moze za jej pomocg
obstugiwaé dowolny program uruchomiony w komputerze. Interaktywna tablica zazwyczaj
dysponuje tez wtasnym specjalistycznym oprogramowaniem, ktére umozliwia przygotowanie
zasobow do wykorzystania podczas wyktadu, lekcji czy prezentacji

W zaleznosci od technologii obstugujemy jg za pomoca pisaka, wskaznika lub palca. Pozwala
na wzbogacenie przekazu oraz ciekawsze prezentowanie tresci poprzez wykorzystanie réznego
rodzaju ¢wiczen interaktywnych.

Obecnie tablice interaktywne wykonywane sg przy zastosowaniu nastepujgcych technologii:

e pozycjonowania w podczerwieni (moga byé obstugiwane za pomocag palca Ilub
wskaznika)

e elektromagnetycznej (mogg by¢ obstugiwane za pomoca pisaka)
e rezystancyjnej (do ich obstugi nie s3 wymagane specjalistyczne narzedzia)

e podczerwieni oraz ultradzwiekdw (technologie mobilne, dzieki ktérym tablicg
interaktywng moze sie sta¢ dowolna powierzchnia w klasie)

1.2 Sposob dziatania:

Dziatanie tablicy polega na przekazywaniu do komputera przez modut elektroniczny danych
na temat potozenia wzgledem osi X i Y tablicy specjalnego pisaka. Dane te sg nastepnie
obrazowane w postaci potozenia kursora myszy na tablicy. W zalezno$ci od miejsca w ktérym
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znajduje sie wskaznik, trybu pracy tablicy (wybieranego programowo) oraz zdarzenia
wywotanego wskaznikiem nastepuje okresSlone dziatanie, ktére dzieki projektorowi
multimedialnemu, wizualizowany jest na tablicy.

1.3 Mozliwosci tablicy interaktywnej:

Tablica interaktywna pozwala nauczycielowi miedzy innymi na:

e zapisanie wszystkiego co dziato sie na powierzchni tablicy (notatki i rysunki) i
przekazanie tego materiatu w wersji elektronicznej lub papierowej uczniom,

e wyswietlenie dowolnego tta potrzebnego w czasie lekcji przedmiotowej (np.: tto w
kratke, uktad wspétrzednych, pieciolinia itp.) i pisanie po nim,

e uruchomienie dowolnego programu edukacyjnego, encyklopedii lub stownika
multimedialnego, przywotanie wybranej strony internetowej i pisanie po nich,

e wyswietlenie dowolnej ilustracji, zdjecia, animacji oraz filmu i pisanie po nich,

e selektywne ujawnianie informacji, co pozwala na skupianie uwagi stuchaczy na
istotnych w danym momencie tresciach,

e wzbogacenie zajec o ¢wiczenia interaktywne.

Wiasciwoscig tablic interaktywnych jest mozliwos¢ przygotowania dla ucznidw ¢Ewiczen
interaktywnych, ktére pozwalajg uczniom wchodzi¢ w fizyczne interakcje z wyswietlanym na
powierzchni tablicy materiatem poprzez przesuwanie liter, cyfr, stéw, obrazéw itym
podobnych za pomocg swoich rak. Daje to stuchaczom nowe dynamiczne doswiadczenia
i zmienia styl nauczania.

Nauczyciel nie stosuje wytgcznie metody podawczej w czasie lekcji, ale ukierunkowuje ich
prace na samodzielne poszukiwanie odpowiedzi poprzez wykonanie przygotowanych éwiczen.

2. Korzysci dla uczniéw z korzystania z tablic interaktywnych:

e roéwnolegte oddziatywanie na wiele zmystow pozwala na szybkie iefektywne
przyswajanie wiedzy,

e lepsze zrozumienie poznawanych problemdw i faktéw,

e tatwos¢ operowania obrazem daje nauczycielom duzg elastyczno$¢ w przygotowaniu
materiatu do zaje¢ bez wzgledu na stosowang metode nauczania,

e mapy koncepcyjne, obrazy i grafiki pomagajg wzrokowcom wyrazi¢ i zrozumieé idee,

e wieksze zainteresowanie uczniéw,

e wykorzystanie technologii informacyjnej i komunikacyjnej w procesie nauczania ze
wszystkimi jej mozliwosciami bez koniecznosci przechodzenia do pracowni
komputerowej,

e wykorzystanie technologii informacyjnej ikomunikacyjnej osiggane jest dzieki
zastosowaniu tylko jednego komputera z wideoprojektorem i tablicy interaktywnej,
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e stosowanie ¢wiczen interaktywnych,

e mozliwos¢ wykorzystania w czasie zaje¢ dowolnych programéw uruchamianych na

komputerze (w tym programoéw edukacyjnych, a szczegdlnie multimedialnych)

e zwiekszenie liczby materiatéw wideo uzywanych podczas lekc;ji;

e szybsze przygotowywanie przez nauczycieli materiatdw edukacyjnych na lekcje i

mozliwo$é wielokrotnego ich uzycia,
e utatwiona wymiana materiatow lekcyjnych miedzy nauczycielami,

e utatwienie powtarzania wiedzy i umiejetnosci zdobytych na poprzednich lekcjach

3. Aplikacje do pracy z tablicg interaktywna:

W sieci internetowej znalez¢ mozna szereg aplikacji, ktére mozna wykorzysta¢ na zajeciach

dydaktycznych do wspdlnej pracy na tablicy interaktywnej.

Do najpopularniejszych aplikacji tego typu zaliczyé nalezy:

e Jamboard - to wirtualna ,suchoscieralna” tablica, na ktérej mozna wraz z innymi

osobami biorgcymi udziat w spotkaniu zapisywac najwazniejsze spostrzezenia.

e Microsoft Whiteboard - Microsoft Whiteboard to cyfrowa kanwa, na ktérej rézne osoby

mogq zamieszczaé swojg zawarto$¢ i pomysty w dowolnej formie.

e Padlet - darmowe narzedzie umozliwiajgce tworzenie internetowe;j tablicy korkowe;j.

https://padlet.com/

Wymaga rejestracji, w darmowej wersji mozliwos¢ tworzenia 5 tablic.

' AF % - v - N
To be song Have got Baby Shark Head . Emotions

Ja jestem Ja mam Rodzina Czesci ciata Uczucia

>
iR adk

4 "HAVE GOT" 5.
§OSong

How To Teach The Verb To Be -- "To

How To Teach Have Got -- Have Got Baby Shark Dance | Most Viewed Vid. Head Shoulders Knees & Toes (Spee. How are you? | Emotions song for ch.
by English Learning Goldmine i

by English Learning Goldmine by Pinkfong! Kids' Songs & Stories by Super Simple Songs - Kids Songs by EnglishThroughMusic Madrid
YouTube YouTube YouTube uTube

P e g = 3 -
:A Family Numbers 1-100 Numbers 1-20 Week Days Months
[
4 Rodzina Liczby Liczby ’ Dni tygodnia Miesigce e

Dodatek do pisania na tablicy: https://epic-pen.com/
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OPROGRAMOWANIE OPEN SANKORE
Open Sankore to darmowe, uniwersalne oprogramowanie do obstugi tablic interaktywnych.

https://cyfrowynauczyciel.pl/open-sankore/
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MODUL 1ll: Programy dla wybranych przedmiotéw nauczania

1. Aplikacje, programy, strony www - ogélne dla wszystkich
przedmiotow

1.1 Classroomscreen

https://classroomscreen.com/
Classroomscreen.com to strona, ktéra oferuje zestaw przydatnych narzedzi, ktére mozna

wykorzystac¢ w trakcie lekcji bez koniecznosci rejestracji konta. Timer, generator kodéw QR, a
nawet wskaznik poziomu hatasu w klasie.

Wchodzimy na strone classroomscreen.com. Pojawia sie prosty pasek narzedziowy. Klikajgc
na wybrang ikonke wywotujemy okno kolejnego narzedzia. Mozna otworzy¢ okna wielu mini-
aplikacji na gtéwnym pulpicie programu. Zamykamy je klikajac w znak ,,x”, ktéry wyswietlit sie
na ikonce aplikacji.

DL{_ 8 . \./ 5 | i
3 =] . ]
background randomname  dice  soundlevel  media qr code draw tet  worksymbols traffichight  timer  stopwatch  clock calendar ¢ —

Mozemy wykorzystaé: tto, tgczenie imion (trzy listy za darmo), kostki do gry, mierzenie
poziomu natezenia hatasu, mozliwosc korzytania z filméw youtube, wtasnych zdjeé kodéw do
zadan zewnetrznych, mierzene czasu, zegar, kalendarz, pisanie itp.
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&

1.2 Bouncyballs

https://bouncyballs.org/
Narzedzie mierzace natezenie hatasu. Nie wymaga rejestracji.

® €. ® ® _®0
0o 0 ° ® % ©® o°

® ®,§ Boun(;\( Ba\\S @g

bllwthy ur microphon

@ !a O A fun way to manage classroom noise or visualize m

BEGIN BOUNCING!

1.3 Jigsawplanet

https://www.jigsawplanet.com

Tworzenie puzzli o réznym poziomie trudnosci.
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Strona gléwna Moje puzzle Zapisane Gry Przegladaj v Stwoérz
Stworz puzzle
Obrazek: | Przegladaj... Nie wybrano pliku.
Nazwa:

Latwy Trudny
35

Elementow:

Ksztatt:

O ® O O O O O O
[ ] Obracanie @

Album: @ PolscyWynalzacy =~ Modyfikuj...

Tagi:

Oddzielana spacjami lista tagéw, np. beach "pacific ocean”

Stworz Anuluj

1.4 Answer Garden

https://answergarden.ch/

Wopisane pojecia tworzg chmure wyrazowa. AnswerGarden — zbieramy komentarze,
organizujemy burze mdzgdéw, podsumowujemy wspodtprace.

AnswerGarden jest narzedziem bardzo prostym, a jednoczesnie umozliwiajgcym
wprowadzenie wielu ciekawych aktywnosci do projektowej wspdtpracy.

Po wejsciu na strone https://www.answergarden.ch klikamy na plusik znajdujgcy sie w menu

W prawym gérnym rogu witryny.
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AnswerGarden =

L
AnswerGarden -

imple

easy touse

A minimal tool for i et e
maximum feedback insiguing great idea! EcoolfELD

fantastic neat
amazing o

useful lnteresting ':movot'lve

. £ Download on the helpful greo
Now also for iPad! & AppStore | creative newfUT awesome = . oo

wordcloud confusing different g esome! super greatidea

v ek © 4 eiemiaa taal thouaht
What is AnswerGarden Who uses AnswerGarden Benefits of AnswerGarden
AnswerGarden is a new minimalistic AnswerGarden has many different users: AnswerGarden fits educational, professional
feedback tool. Use it for real time audience classroom, conference and corporate and creative purposes, is standalone and
participation, online brainstorming and audiences, creative teams, online crowds, embeddable, and shows thousands of
classroom feedback. mindmappers, and more! answers in a glance!
Learn more » Learn more » Learn more »

Otwiera sie strona, na ktdrej tworzymy nowg plansze do wymiany informacji. Na poczatek

podajemy tytut naszego zadania, omawianego zagadnienia czy problemu:

Create a new AnswerGarden

Topic (required)

Type the topic of your new AnswerGarden. This can be a question
or a topic, such as:
"List party themes!!!"

Tu wpisujemy temat chmury wyrazowej

Nastepnie wybieramy tryb — mode. Tu na szczegdlng uwage zastugujg dwie opcje: brainstorm
(jedna odpowiedz moze by¢ podana przez kilka osdb) oraz classroom (kazda odpowiedz moze
wystgpic¢ tylko raz). Decydujemy réwniez, jak dtugich odpowiedzi mogg udziela¢ uczestnicy
zadania. Krdtsza — dwudziestoznakowa wersja zapewnia przejrzystos$¢ i czytelnos¢ efektu
korncowego.
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AnswerGarden Mode

Brainstorm Moderator Locked

In Classroom Mode respondents can submit an unlimited number
of answers, but may only submit each answer once.

Answer Length

You can set the answer length to 20 or 40 characters. For clear
and understandable AnswerGardens we recommend using 20
character answers.

40

Warto réwniez ujednolici¢ wielkos¢ liter w zarejestrowanych odpowiedziach — opcja
lowercase dla matych liter, uppercase — dla wielkich. Opcja no change powoduje, ze dwie takie
same odpowiedzi zapisane z uzyciem réznej wielkosci liter, np. jabtko i Jabtko, bedg
traktowane jako rézne.

Case

For readability, AnswerGarden changes the case of all answers to
lowercase. You may change this behaviour now, but it cannot be
changed later.

lowercase uppercase no change

Example: Hello and hello are grouped as hello.

Po nacisnieciu przycisku Create na dole strony mamy gotowg plansze do wymiany opinii,
informacji, pomystéw, wpisywania komentarzy, udzielania informacji zwrotnej... Mozliwosci
jest mndstwo! Wystarczy juz tylko skopiowaé link i rozestaé¢ go uczestnikom projektu, aby
mozna byto rozpoczaé zadanie.

1.5 Mentimeter

https://www.mentimeter.com/

Mozliwos¢ tworzenia pytan, quizéw, prezentacji i statystyk.
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J Mentimeter Features  Solutions  Pricing  Blog

Mentimeter makes remote & hybrid work easy

Create interactive
presentations & meetings,
wherever you are

Use live polls, quizzes, word clouds, Q&As and more to get real-
time input - regardless if you're remote, hybrid or face-to-face

Your presentations

Go to www.mentl.com and use the code 43 05 54

A Mentimeter

Polscy wynalazcy

stefan plerikowski

mikotaj kopernik
kazimierz prészynski

fodowska-curie

Kudesk - magnetofon

Jampa naftowa

1.6 Festisite

https://www.festisite.com/rebus/

Nie wymaga rejestracji, szybkie tworzenie np. rebusdw.

X
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festisite

[> AdChoices (__Rebus Maker ) (_Puzzle Creator ) (_Text Generator )

Cardgame

Logo

Profile Pictures Spiral

English ¥ Use Emoji characters instead of
Valentine

images
Show hints

1.7 Wizer.me

https://wizer.me/

Tworzenie interaktywnych kart pracy. Dzieki aplikacji podczas przygotowywania zaje¢ mozna
korzysta¢ z ogromnej bazy ciekawych lekcji tworzonych przez nauczycieli z catego $wiata.

Od 2019 r. dziata edukacyjna platforma, dzieki ktdrej nauczyciele kreujg atrakcyjne pod
wzgledem graficznym i ciekawe w doborze rédznorodnych zadan i pytan karty pracy. Platforma
umozliwia edukatorom tworzenie zaawansowanych, spersonalizowanych materiatéw
dostosowanych do kazdego ucznia. Jest w jezyku angielskim, ale jej intuicyjnos¢ pozwoli
kazdemu uzytkownikowi aktywne z niej korzysta¢. Nie znajdziemy tutaj reklam, co jest
ogromnym plusem, jezeli chodzi o dostep dzieci do niewtfasciwych tresci.

W bezptatnej wersji wszystkie interaktywne lekcje bedg miaty status publiczny. Dla oséb
chcacych sprawdzi¢, jakie mozliwosci oferuje wersja ptatna, przygotowano 14-dniowy,
bezptatny dostep na zapoznanie sie z platforma. Informacja o rozszerzeniach programu w
wersji ptatnej jest oznaczona za pomocg ikonki z6ttej korony. Samo tworzenie materiatow
przebiega bardzo szybko i sprawnie. Wizer.me oferuje bogatg game koloréow, rdzine tta,
czcionki (takze polskie znaki) itp. Dodatkowo uzytkownicy sami moga wgrywaé swoje zdjecia i
w ten sposob wykorzystac je jako tto. Dzieki temu karty mogg wygladaé rozmaicie, wszystko
zalezy od wyobrazni i kreatywnosci uzytkownikdéw, co z pewnoscig spodoba sie uczniom i nie
pozwoli znudzi¢ sie aplikacja. Same zadania i pytania tworzy sie szybko poprzez wybranie
odpowiedniej ikonki.

W wersji podstawowej tworzy sie pytania otwarte oraz wielokrotnego wyboru, zadania z
wypetnianiem luk, umieszczanie informacji w odpowiednim miejscu na zdjeciu, faczenie w
pary, tabele, sortowanie, rysowanie. Mozna rowniez umiesci¢ tekst, zdjecie, film, link, embed
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kod i rozpocza¢ dyskusje. To z kolei otwiera nam droge do wstawiania np. interaktywnych
zadan stworzonych w innych programach.

o @izerme Activate Wizer Boost [ReNAEILL U]

vAcA.A.ALA, O
‘o Proportional &

« Non-proportional ¢  2b Voting History of the

@ _85F&85H_ ¢ USA

N ik o tvo bnage d chimon propewsionsl o7 wve- e e ity
N e 2 [
® ® = 2 .o .
o o ® - : = :
o = s
e o Iw — I yes-a ot
i £ ‘
-- - . (arLLon , . -
@ DRI M Tax, Tip, Disco... " Copyright and... Proportional ... 3 2b Voting Hist...
n e me n e n e m e

1.8 Quizstunde

https://www.quizstunde.de
QuizStunde.de, platforma internetowa, ktéra oferuje mozliwos¢ szybkiego i tatwego

tworzenia wtasnych gier. Na bezptatnym koncie mozemy stworzy¢ 3 gry, ale rowniez korzystaé
z gotowych. Uczniowie jednoczesnie przygotowuja, jak i rozgrywajg witasne quizy. Na
pobranym druku ,recznie” zapisujg pytania i tworzg obrazki. Nastepnie dodajg do aplikacji
zdjecia wypetnionych szablonéw. Gry rozgrywane sg w dwodch zespotach, niebieskim i

pomaranczowym.

| Qustutet B UvorAc

Vorlagenblatter herunterladen, ausfiillen und hochladen - so entsteht in
wenigen Minuten |hr eigenes Quiz. Einfach, schnell, individuell.

| DOWNLOAD TEMPLATES

1.9 Learningapps

https://learningapps.org/

Learning Apps to darmowa, prosta w obstudze platforma do tworzenia narzedzi, gier i zabawy
edukacyjnych - réwniez w polskiej wersji jezykowej.

LearningApps umozliwia tworzenie (oraz uzytkowanie, wspétdzielenie i publikowanie) gierek
edukacyjnych w pieciu kategoriach:
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wybor: quizy wielokrotnego wyboru, milionerzy, znaczenie w tekscie, wykreslanka
stowna;

przyporzadkowanie: puzzle, tabele, mapy, obrazki, memory w réznych wersjach;

sekwencja: 0s czasu i ustalanie kolejnosci;

wpisywanie: wisielec, krzyzédwka, tekst z lukami, uzupetnienie tabeli, quiz;

gry i zadania dla wiekszej liczby graczy.

Gry edukacyjne mozna tworzy¢ i przechowywacé na platformie jako prywatne lub publiczne.
Mozna tez korzysta¢ z gotowych gier opublikowanych przez innych uzytkownikéw, kazda z
nich mozna takze zmodyfikowa¢ do naszych celéw. Mozemy wyszukiwaé gry po tematach,
przedmiotach i kategoriach wiekowych. Platforma jest wielojezyczna (w tym polski).

Aplikacja oferuje takze ciekawe narzedzia: gtosowanie, mapa mysli, audio/wideo z
adnotacjami, czat, wspdlne pisanie; kalendarz; notatnik, plansza korkowa online.

LearningApps.org < Polski
I -

Q przeszukaj apikacie | 32 Przegladaj aplikacje | # Stworz aplikacie & Zaloguj sig

[ )
P cotojest LearningApps.org? -~

4
P Zobacz Tutorial 1 @

Korzysci dla nauczyciela:

na LearningApps mozna zleca¢ uczniom wykonanie pracy/zadania w formie
aplikacji i ocenié te prace. Jest to tylko dla ucznidw, ktérzy zarejestrujg sie i
majg maile lub przez dziennik elektroniczny/inng drogg przeslg link do
¢wiczenia, ewentualnie rodzice zarejestrujg sie na LearningApps.

przekreslone oczko na dole pod aplikacjg informuje, ze aplikacja ta jest
widoczna tylko dla mnie, a dla innych o ile przesle w/w link. Nie jest publiczna
dla wszystkich - w ten sposdb prace uczniéw nie bedg upublicznione.
tworzone przez nauczycieli aplikacje rowniez mozna klikngé: prywatna
aplikacja lub publiczna. Nauczyciel udostepnia wtedy link tylko klasie, a
uzytkownicy platformy nie widzg utworzonej aplikacji.

Zadawanie aplikacji klasom: z poziomu ,,Moje aplikacje” (aplikacje utworzone

przez nauczyciela automatycznie zapisujg sie w Moje aplikacje, zas aplikacje

27



innych autoréw nalezy doda¢ pod aplikacjg klikajgc ,,Zapamietaj w Moje

aplikacje”

Mini samouczek:

| B2 Przegladaj aplikacje |

Moje klasy

2c 7

8A

1

& Stworz aplikacje

Statystyka: X

Imie ~ Nazwisko

Ania Kot

prawidiowo w 100%

v

-

z btedami, porzucony

Po kliknieciu na Dziatania:

| 88 Przegladaj aplikacje | # Stwoérz aplikacje

Moje klasy » 1

i® Moje klasy | % Moje aplikacje

[ Stastystyka

B Dzistania | B Folder klasy

Dziatania: I

Anla Kot v Kolory
Ania Kot v

Bezpieczny internet

fozwigzane na
rozwigzane na

21.03.20 18:23:03
20.03.20 12:46:56

Po najechaniu kursorem na aplikacje na zielono, czyli zrealizowang pokazuje sie czas - ilo$é

sekund

Po najechaniu kursorem na aplikacje na szaro, czyli nie zrealizowang w ogdle przez ucznia/nie

dokornczong/porzucong:

28



Adole klasy » I
Statystyka: I OO
o Nazwisko == EE
Ania Kot v 4

Kolory, rozwiazane na 21.03.2020 w 68s

P

Widok rozbudowane;j statystyki klasy: indywidualizacja nauczania poprzez podziat na grupy i
zlecanie réznych zadan

| &8 Przegladaj aplikacje | # Stworz aplikacje iZ Moje klasy | % Moje aplikacje

Moje aplikacje » V klasa
Statystyka: V klasa eec

iy + Nazwisko i EREEES o YA
Ania Kot v v v o v [o)
@
o G
Kamil B 2 L
2
Maja Milecka ' =
Michat Wajcik

1 »

i’rzyk’fadowy folder klasy: katalog z + pozwala aa tworzenie kategorii ,,Dla chetnych” iin.

oraz zachowanie przejrzystosci zgromadzonych zasobow

| B2 Przegladaej aplikacie | / Stwoez aplikacje IR Moje klasy B Moje aplikacje
Moje aplikacje » V klasa W ass } At Statystyka
Name - - . .
m Dia chetnych (1) Grupa | (2) Grupa Il {(0) Kartkowka (0)
Powtorzenie (0)
Budowa czlowieka Bezploczny internet
L
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Aplikacje zadaje sie klikajagc w ikonke folderu i przenosze do danej klasy z poziomu Moje
aplikacje (sg tam moje autorskie i te dodane do ulubionych):

| 22 Prasgladaj aplikecje # Swwore aplikacie £ Moje Klawy & Moje aplikacje
Udostepni) innym swoje aplikacje: ¥ http://learningapps.org/user/joanna.alberska®@gmail.com
Ten obcy -
+
- = - /oM oB
ol = "
ory , - czyli do danej klasy

Przenied aplikacie do folderu

Moje kiasy:

2e(m) 8A(0) e la(@) te(n

v Sl (2) Ve (o) Vil a (0)

1.10 Quizizz

https://quizizz.com/

Quizizz to darmowa platforma umozliwiajgca tworzenie i przeprowadzanie quizéw. Do zabawy
wykorzystuje sie podobnie jak w Kahoot uradzenia mobilne. Prosta obstuga, ciekawy interfejs,
motywujgce grafiki sprawiajg, ze quizy wywotujg pozytywne reakcje i mndstwo emaociji.

QU'Z'ZZ Find a quiz Join a game

Motivate students
and reclaim your time.

Free self-paced quizzes to review, assess, and
engage—in class and at home.

Get Started >
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CLASS QUIZ GAMES WITH

QouigigZ

1.11 Quizlet

https://quizlet.com/ Narzedzie do tworzenia wtasnego zestawu poje¢ w formie fiszek.

Wymaga rejestracji, dostep do bogatych zasobdw.

CREATE
FLASHCARDS

BUILD YOUR
OWHN FLASHCARD SETS
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Mozliwosci Quizlet
Program umozliwia nam 4 sposoby uczenia sie na raz wprowadzonym materiale:

[ <)
Flashcards Learn Speller

List Class Progress Info

Original Alphabetical

History historia

Geography geografia

Art sztuka

P:E wychowanie fizyczne
Science Nauki przyrodnicze

Fiszki. Mozemy je odwracac i stucha¢ wymowy.

— Back to School subjects

10f5

Keyboard Shortcuts

Scatter

TOOLS

EE g / Edit

c . & Add to Class
ravity
M Add to Folder

Advertisement

Upgrade to remove ads

S 7
s
) ///
& 7
Edit
historia
Click to flip 9

A Sshare
= Print

°®  More
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Wpisywanie stowa.

— Back to School subjects

Remaining

I

Incorrect

Correct

GUEF o]vnvtg
e l s z-n-uuuwum >

[F] See English first
[F] a» Play audio -
geografia

Start Over

Stuchanie wymowy

— Back to School subjects

0%
0/5

‘Speak English (Fast) ~

J) replay audio ‘

Test taczacy rézne zadania

. oot

o Y =
[

geografia

sztuka

2 Multiple choice questions

wychowanie fizyczne

a. © History
b. © Science
C.OPE
d. © Art

Dwa rodzaje gier:
e dopasowywanie obrazéw do stéw na czas

Don't know

Answer

historia
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0:03.6

Your Record None

Science

P.E

geografia
History

Geography

MEH&WAﬁie fizyczne

>

e wpisywanie stéw, wybdr poziomu trudnosci

Nauki przyrodnicze

SELECT DIFFICULTY

START WITH

1.12 Kahoot

Kahoot - gry, grywalizacja-quizy, ankiety

Nauczyciel/prowadzacy: Zarejestruj konto na https://kahoot.com/ wyszukaj quiz lub stwérz

swoj wiasny w jezyku polskim lub innym. Na zakoriczenie pobierz wyniki quizu w Excelu.

Uczen/uczestnik: wpisuje PIN do gry oraz swdj Nick na https://kahoot.it/

34



Zastosowanie:
e interaktywne quizy Kahoot stuzg do przygotowania powtdrzenia materiatu lub
sprawdzenia wiedzy ucznidéw, opanowania materiatu
e grywalizacja w klasie, miedzy klasami tej samej szkoty lub innej w Polsce i za granica
e w fatwy sposdéb wprowadzajg uczniéw w Swiat grywalizacji i znaczgco podnosza
motywacje do poznawania prezentowanych tresci
e integracja na wyjazdach

e zadawanie ,prac domowych” powtarzajgcych materiat poprzez quiz

- Ready to join? 1

Start

Mini samouczek:

e opcja ,wyzwanie”/ ,challenge” pozwala na zadanie uczniom quizu do
samodzielnego rozwigzania w terminie wskazanym przez nauczyciela
e

e opcja ,gra¢” / ,play” grywalizacja razem w czasie rzeczywistym, np. na
wirtualnej klasie/spotkaniu online na grupie FB lub narzedziu do lekcji zdalnych

online
Kahoot! ) Home (@ Discover ‘= Kahoots  glll Reports raporty z wynikami uczniow  ypgrade now Create (O G)
/ v wpisz rézne stowa kluczowe od ogdinych typu historia do np. II wojna $wiatowa
kliknij, aby wyszukaé quiz | historia @ B
Level v More Filters v Clear all Sortby: Most played v

tutaj gromadza sie Twoje ulubione quizy \

5,007 results

ustaw j.ezyk polski quizu dodaj qiuz do ulubionych

HISTORIA POLSKI *
ilo$¢ quizow
vanderbors Created over 3 years ago 8.4k plays
| 20 6uestions Example question: CHRZEST POLSKI

)~ Historia %
kamil5864321 Created aimost 3 years ago -« 4.3k plays

Example question: Pierwsza stolica Polski

1l WOINA SWIATOWA &%

Kkrystiangierczynsk Created over 3 years ago - 17k plays

Example question: Dokladna data rozpoczecia |l waojny Swiatowej?
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Stwoérz wyzwanie
zadaj uczniom w limitowanym terminie

Gracze powinni go ukoriczy¢ przed./

Data Czas
Wyzwanie Sob.21mar ~ 1200

Uczniowie koriczg gre we
wiasnym tempie, przegladajgc
pytania i odpowiedzi na swoich

urzgdzeniach. Idealny do Timer pytan @

opcje

recenzowania materiatow i
S L sie!
stacji nauczania w klasie! Losui kolejnose odpowiedzi @ m

Ucz sig wigcej
Limit graczy: 100 Uaktualnij, aby zwiekszy¢ limit

kliknij, aby uzyska PIN do przestania uczniom dostepu do quizu

Anuluj
kliknij kiedy wszyscy razem w jednym czasie grywalizuja

kliknij "wyzwanie" - "challenge", aby kazdy uczen w dowolnym czasie zrealizowat quiz

Kahoot! @ pom (@ odkryé = Kahoots il Raporty Ulepsz teraz o0

Historia Polski - report

Hosted by:
JoannaAl, 18 Mar 2020

Invite players by sharing the

Deadline: 2d - 20h -15m

Challenge link Challenge PIN
[ htosi/hahoot .. o | 0503028

Share dlrectivion: przekaz uczniom PIN lub link do quizu
.

Google Remind Microsoft
Classroom Teams

Raport: Quiz w trakcie ,,wyzwania”, kilkoro uczniéw przystgpito

hoot] () teme (B Dlowar = kaeon sl upers — P

Invite players by sharing the link or PIN

Challenge link Challenge PIN

httordkshastitEnal m o | 030463
Share directly on:

e © %

Google Remind Microsoft
Classroom Teams

Players (3) Top5  Haven'tfinished Noed Help
Rank A Nickname v Accuracy v Final score v
1 Kacper 88% 17777
2 Max2 56% 10364
3 Max 38% 6514



Co widzi uczen:

Uczen powinien skopiowaé link, aby zobaczy¢ finalny wynik, kiedy juz wszyscy podejma
wyzwanie i zrealizujg quiz

K! PlayKahoot! - Entergame PINh. X K! Play Kahoot! - Entergame PIN® X o = o X
C @ kahootit/challenge/6c6e1d49-6e89-4110-ab0d 7 7 & e :
1 Marcel 3250

Save this link and come back to see the podium
once the challenge has finished

B O Wpisztu wyszukiwane slowa =] w @ & B ¢ Ay zoz?;;-zs R

Biezgce wyniki w trybie ,,wyzwanie” (na ten moment 2 uczniéw zrealizowato quiz)

K Play Kahoot! - Enter game PIN b X | K Play Kahoot! - Enter game PINH- X K Play Ka

< C & kahootit/challenge/6c6e1d49-6e89-4110-ab0d-7da8780cb20d_1585125258075

Scoreboard )

You have completed the challenge

Open for: 3 days 2 hours

1 Marcel 3250

2 Kamil 2100

" - 09:55
B O Wpisz tu wyszukiwane slowa =] n ) L’ E E G ﬁ A® G 00000 B

»Wyzwanie” nadal trwa (czas wykonania quizu okreslony przez nauczyciela nie zakonczyt sie)
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A 4

— ‘.

This challenge is still ongoing

1.13 Wakelet
Tworzenie kolekcji zasobéw — WAKELET
WAKELET - Jak utworzy¢ swojq pierwszg kolekcje?

1. WejdzZ na strone: https://wakelet.com

2. W prawym gdérnym rogu zmien jezyk.

"‘V'G.‘elpt For Educators Community Blog About Support Enter code Login EN v

Zmien jezyk
na polski
. .
Everything in one place
o o Save, organize and share content from across the web
s ] ¢ o
@
Learn more

3. Program umozliwia rejestracje na rézne sposoby:
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walelet

Get Started

H "t
Bl continue with Facebook

Sign up with email

4. Klikamy — Sign up with email i wpisujemy wymagane dane. Nastepnie klikamy CREATE
YOUR ACCOUNT.

< Back

wickelet

Create your account

Date of Birth

DD MM YYYY

By checking this box you agree to
Wakelet's Terms, Privacy and Rules.

Already got an account? Log in

English (US) ~

5. Program umozliwa korzystanie z kolekcji stworzonych przez innych nauczycieli.
Woystarczy wpisa¢ w okienko u géry — WYSZUKAJ, hasto nas interesujgce. Mozemy j3
zapisac u siebie, klikajgc ZAPISZ.
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Q *  Odkrywaj  Strona gléwna

Polecane kolekcje

My Jourey Riding the
#WakeletWave!

My Wakelet Journey Copyright Friendly Photos Powerful Commencement
and Images Speeches

zona przez Amanda Jones 23e 31 elementy

ja utworzona przez Ash from Modern Afflatus

6. Kolejnym krokiem jest spersonalizowanie swojego profilu. Mozemy wstawi¢ zdjecie,
opis, odnosniki do stron, bloga itp.

Zmien zdjecie

Katarzyna #°
@ Katarzyna242 »*

Primary Teacher from Poland and eTwinning Ambasador /‘

7. Tutaj mozemy stworzyé sekcje dla swoich kolekcji, np. praca, hobby itp. Klikamy DODAIJ
NOWA SEKCJE

Escape Rooms X
Lessons - Ideas X
Dodaj nowa sekcje °

8. Przechodzimy do tworzenia kolekcji, klikajgc UTWORZ NOWA KOLEKCIJE. Mozemy
dodacd oktadke do kolekcji, wybraé zdjecie z biblioteki udostepnionej przez program lub
wgrac swoje zdjecie. Wpisujemy tytut i opis, czego dotyczy kolekcja.
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(a2l Dodaj oktadke

Wpisz tytut swojej kolekcji

9. W lewym gérnym roku, w ustawieniach mozemy doda¢ tto do naszej kolekcji. Tto

mozemy wybraé z zasobéw dostepnych w bibliotece lub wgraé swoje tfo.

Ustawienia

Wyglad

(&3] Dodaj tio

Udostepnianie
Kopiuj kolekcje

Pozwél innym stworzy¢ kopie Twojej kolekgji.

Wspétpraca
Wspélautorzy edytujacy elementy

Pozwél wszystkim wspdotautorom edytowac i

usuwac elementy w kolekgji.

10. Mozemy przejs¢ do tworzenia kolekgcji, klikajac na plusik. Otworzy nam sie okno z

mozliwosciami dodawania:
e Aktywnych linkéw,

e Tekstu,

e Filmikow z youTube

e Informacji z Twittera

e Zaktadek
o Zdjec
e Plikow PDF
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e Zasobow z dysku Google lub One Drive
e Filmikow — FlipGrid

&

Wklej adres
URL

a O w R o 0O & a o

Dodaj tekst YouTube Twitter Zaktadki Obraz OneDrive Film

Program zawiera czytnik immersyjny. Do wprowadzonego tekstu mozna dodac¢ aktywne linki.

Program pozwala nam wybraé gtos, ktéry bedzie czytat (meski, zenski), i bedzie zaznaczat
kolejne czytane stowa. Mozemy ustawié¢ tempo czytania. W tekscie mozna zaznaczy¢ takze
czesci mowy, ktére bedy wyswietlaty sie w réznych kolorach. Dodatkowo tekst moze by¢
podswietlany liniami i podzielony na sylaby.

B nouns

po przybiciu do brzegu w zatoce Cape Cod, b =

Pants of speech, color choices for adjective:
is Light green

B adjectives

B adverbs

nie pomarli z gtodu dzieki pomocy zyczliwycl

Show labels
Indian, ktérzy nakarmili ich, nauczyli uprawi

kukurydze i towic ryby. W przedostatni czwa

W programie jest mozliwos¢ nagrywania 10 min. Filmow korzystajgc z programu FlipGrid.
Kolekcje moga byc¢:

e publiczne — widoczne dla wszytkich uzytkownikéw
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e niepubliczne — osoby, ktérym udostepnimy kolekcje bedg jg widziaty
e prywatne - tylko twdrca ma do niej dostep.

& Nieupubliczniona v

LN Publiczna

Kazdy moze zobaczyc te kolekcje

@ Nieupubliczniona @
Tylko osoby z linkiem moga zobaczy¢ te kolekcje

& Prywatna
Tylko ja moge zobaczyc te kolekcje

A

Udostepnianie. Kolekcje mozemy udostepni¢ na rézne sposoby, wyeksportowac kolekcje jako
PDF lub osadzi¢ na stronie lub blogu. Uczniom mozemy przestac¢ link i kod, dzieki temu nie
muszg sie rejestrowac, tylko po wpisaniu kodu w prawym gérnym rogu: WPISZ KOD, przejda
bezposrednio do kolekcji i bedg mogli nad nig pracowac.

Link or code Username or email

Invite Contributors >
Manage Contributors > 10} Kazda osoba z dostepem do linku do udostepniania lub z kodem
moze dolaczy¢
https://wakelet.com/ifinvite?code=2789048 Kopiuj link

2789048 Kod do kopiowania

Wygeneruj nowy link i kod

1.14 Smartboard Goodies

Smartboard Goodies

http://www.teachhub.com/free-interactive-whiteboard-resources

blog (mimo nazwy znajdujg sie nim materiaty na wszystkie tablice, gtdwnie sg to materiaty
online), po prawej stronie wybieramy przedmiot, aby wyswietli¢ wszystkie posty z nim
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zwigzane lub wybieramy na gdrze Math lub Science, aby zapoznac sie z listg linkdw do danego
zagadnienia.

1.15 Scholaris

https://scholaris.pl

portal wiedzy dla nauczycieli, wiele ciekawych materiatéw, wyszukiwanie po frazie lub
przedmiocie, poziomie nauczania i typie zasobu (tutaj nalezy wybra¢ np. éwiczenia
interaktywne lub e-lekcje). Materiaty uruchamiamy bezposrednio ze strony lub zapisujemy na
dysku w formacie zip (do rozpakowania np. programem WinZip) — wymagany program Adobe
Flash Player.

Pierwszym poziomem katalogu sg etapy edukacyjne. Obecnie jest ich pie¢: Wychowanie
przedszkolne, Edukacja wczesnoszkolna, Szkota podstawowa kl. 4-6, Gimnazjum oraz Szkoty
ponadgimnazjalne. Wskazanie kursorem myszy wybranego etapu edukacyjnego w pasku
menu na goérze strony spowoduje wyswietlenie listy przypisanych do niego przedmiotéw
nauczania.

2. Aplikacje, programy, strony www — dla najmtodszych (przedszkola,
kI. 1-3)

2.1 Puzzle

PUZZLE- dzieki temu programowi jestes wstanie zrobi¢ uktadanke/puzzle z dowolnej grafiki.
Link do strony: https://www.jigsawplanet.com/?rc=createpuzzle&ret=%2F

2.2 VOKI

Program umozliwiajgcy stworzenie niepowtarzalnego Avataru
LINK do strony: https://www.voki.com/site/create

2.3 ZYRAFFA

Krzyzéwki, wykreslanki, gry i zabawy dla dzieci. Materiaty darmowe, dostepne on-line
LINK do strony: http://www.zyraffa.pl/

2.4 BULIBA

Gry, zabawy, ¢wiczenia dla dzieci. Dostepne on-line bezptatnie po zalogowaniu
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LINK do strony: http://www.buliba.pl/

2.5 PISUPISU

Strona z 900 darmowymi grami z edukacji polonistycznej dla uczniéw szkét podstawowych i
przedszkoli
LINK do strony: https://pisupisu.pl/

2.6 KULA.gov.pl

Kula.gov.pl jest to interaktywny przewodnik dla najmfodszych stworzony przez Ministerstwo
Kultury i Dziedzictwa Narodowego w ramach projektu "Kultura w sieci dla dzieci". Dzieki
stronie uczniowie mogg odbywaé wirtualng podréz do najwazniejszych polskich miast,
poznajac ich kulturalne skarby i ciekawostki. Poprzez interaktywne gry i zabawy dzieci poznajg
historie i kulture naszego kraju. Ponadto portal oferuje ciekawe materiaty/scenariusze dla
nauczycieli.

UWAGA: Zezwdl na Adobe Flash Player, aby wyswietli¢ zaséb

LINK do strony: http://kula.gov.pl/

2.7 Kolorowanki

https://www.domowyprzedszkolak.pl/
https://www.kolorowe-obrazki.pl/

3. Jezyk polski

3.1 DYKTANDA

Strona z dyktandami dla ucznidw klas 1-3 oraz 4-6, testami ortograficznymi, zasadami pisowni
LINK do strony: http://www.dyktanda.net/

3.2 Test Wiedzy

Testy z jezyka polskiego z rdznych epok literackich
LINK do strony: http://testwiedzy.pl/categories/13/testy-z-jezyka-polskiego.html
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3.3 Stownik synonimow

Stownik synoniméw to darmowy program stuzgcy do wyszukiwania synonimow. Zawiera w
bazie kilkanascie tysiecy stéw, ktore s3 ze sobg powigzane.
Stownik synoniméw umozliwia rezygnacje z ciezkiego i niewygodnego stownika w formie
papierowej. Wyszukiwanie wyrazéw bliskoznacznych jest bardzo intuicyjne a bogaty zbidr
pomoze przy pisaniu pracy naukowej, wypracowania, artykutu lub wpisu na blogu. Aplikacja
jest swietng alternatywg dla stownika w formie ksigzki - synonimy tu wyszukuje sie szybko (za
pomoca wyszukiwarki), zaoszczedzamy wiec czas.
Stownik synonimoéw posiada baze okoto 36 000 stéw. Program jest prosty w obstudze, wiec
nawet najmtodsi uzytkownicy sobie z nim poradzag. Mamy mozliwo$é zmiany wygladu
programu poprzez rozmiar czcionki bgdz jej kolor na nasz ulubiony.

LINK do strony: https://www.synonimy.pl/synonim/Dom/

3.4 Wierszownik

Program Wierszownik to rozbudowana baza poezji polskiej, obcej oraz wierszy debiutanckich.
Aktualna wersja zawiera niemal 9 tysiecy utworéw. Wiersze mozna je sortowaé wg kategorii
lub autoréow, a takze wyszukiwaé wedtug ustalonych stéw kluczowych, tytutu, fragmentu
tresci, z ostatnio wybranego okresu. Dla kazdego autora przygotowana jest réwniez krétka
nota biograficzna i podsumowujgca. Program posiada system automatycznej aktualizacji.
Mozliwe jest takze pobieranie skdrek i podktadéw multimedialnych.

LINK do strony: https://www.dobreprogramy.pl/Wierszownik,Program,Windows,11732.html

3.5 Logopedia praktyczna

Pomysty ¢wiczen logopedycznych — pomysty na plansze —(m.in.) réwniez na tablice
LINK do strony: http://www.logopediapraktyczna.pl/

4 Jezyki obce

Cwiczenia z jezyka angielskiego on-line
LINK do strony: http://www.ang.pl/cwiczenia

Materiaty dydaktyczne, zasoby interaktywne, egzaminy w jezyku angielskim
LINK do strony: http://www.topmarks.co.uk/

Cwiczenia z gramatyki jezyka rosyjskiego
LINK do strony: http://www.rosyjski.ang.pl/cwiczenia

Cwiczenia z gramatyki jezyka niemieckiego
LINK do strony: http://www.niemiecki.ang.pl/cwiczenia
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Gramatyka i éwiczenia z jezyka rosyjskiego
LINK do strony: http://www.jrosyjski.pl/Gramatyka-rosyjska/

Gramatyka i éwiczenia z jezyka wtoskiego
LINK do strony: http://www.pro-wloski.pl/gramatyka.php

Jezyk wtoski on-line
LINK do strony: http://www.e-wloski.pl/

Ttumacz (translator) wielu jezykédw obcych
LINK do strony: https://translate.google.pl/

5. Sztuka, plastyka

5.1 ArtRage Starter Edition 2.5.20

ArtRage Starter Edition 2.5.20 to darmowa odmiana profesjonalnego narzedzia
umozliwiajgcego malowanie obrazéw za posrednictwem komputera. Program udostepnia
cyfrowe odpowiedniki takich narzedzi jak np. pedzel, kreda, wegiel, otdwek czy pisak,
cechujace sie bardzo wysokim stopniem realizmu. W zaleznosci od szybkosci ruchu np.
pedzlem, wybrana barwa nakfadana jest z réing intensywnoscia. Mozliwe jest réwniez
realistyczne mieszanie barw. Dzieki temu malujgc np. "farbg olejng" obraz tworzy sie
podobnie jak ma to miejsce w rzeczywistosci. Dodatkowo ptétno mozna dowolnie obraca,
powiekszaé, a takze przesuwaé do preferowanego kata widzenia. ArtRage Starter Edition
wspiera obstuge kilku monitoréw jednoczesnie i moze by¢ obstugiwany réwniez przy pomocy
tabletu.

5.2 WeaveSilk

WeaveSilk to strona stuzgca do interaktywnego rysowania

LINK do strony: http://weavesilk.com/

5.3 Google Art. Project

Google we wspotpracy z muzeami uruchomit wyjgtkowa galerie sztuki on-line, w ramach ktdrej
mozna "przejs¢ sie" korytarzami $wiatowych muzedw i ogladac dzieta sztuki w wysokiej
rozdzielczosci. W Google Art Project dostepne sg kolekcje najbardziej znanych muzeéw na
Swiecie, takich jak Metropolitan Museum of Art w Nowym Jorku czy paryskie Muzeum Orsay.
LINK do strony: http://www.google.com/culturalinstitute/collection/the-metropolitan-
museum-of-art?projectld=art-project&hl=pl
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5.4 Narodowe Centrum Cyfrowe

Narodowe Centrum Cyfrowe — udostepnia fotografie, nagrania oraz filmy wchodzace w sktad
zasobow panstwowego zasobu archiwalnego.

LINK do strony: www.nac.gov.pl

5.5 Muzykoteka Szkolna

Muzykoteka Szkolna — udostepnia zasoby edukacyjne Filmoteki Narodowej i Instytutu
Audiowizualnego. Zawiera wszechstronne materiaty dla edukatoréw muzycznych.

LINK do strony: www.muzykotekaszkolna.pl

6 Historia

6.1 Dzieje ludzi cz. 1: Prehistoria

Dzieje ludzi cz. 1: Prehistoria to bogato ilustrowany program ztozony z dwdch czesci:
encyklopedycznej - prezentujgcej odkrycia, wynalazki, militaria, architekture i zycie codzienne
dawnych ludzi oraz zabawowo-testowej - sktadajgcej sie z gier edukacyjnych i quizéw
utrwalajacych nabyta juz wiedze.

LINK do strony: https://www.dobreprogramy.pl/Dzieje-ludzi-cz.-1-
Prehistoria,Program,Windows,12184.html|

6.2 Dzieje ludzi cz. 2: Egipt

Dzieje ludzi cz. 2: Egipt to bogato ilustrowany program ztozony z dwéch czesci:
encyklopedycznej - prezentujgcej zycie ludzi w starozytnym Egipcie, ktéra wzbogacona zostata
o aspekty przygodowe oraz zabawowo-testowej - sktadajgcej sie z gier edukacyjnych i quizéw
utrwalajgcych nabyta juz wiedze.

LINK do strony: https://www.dobreprogramy.pl/Dzieje-ludzi-cz.-2-
Egipt,Program,Windows,12742.html
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MODUL IV: Zasady tworzenia scenariuszy lekcji z wykorzystaniem TIK

1. Struktura scenariusza:

Potwierdzeniem przygotowania nauczyciela do zajeé jest opracowany scenariusz, ktory
zawiera temat zaje¢, zatozone do realizacji cele operacyjne (gtdwny, szczegdtowe) oraz
przebieg (tok) zaje¢, co stanowi rozwiniecie i skonkretyzowanie planu zaje¢. Kazdy scenariusz
zaje¢ powinien zawierac strone metodyczng procesu nauczania / uczenia sie (cele operacyjne,
rejestr metod i sSrodkéw dydaktycznych) oraz strone merytoryczng (okreslenie wiadomosci i
umiejetnosci, ich rodzaj i zakres). Merytoryczna czes¢ zaje¢ podpowiada dobér odpowiednich
metod, srodkéw dydaktycznych.

Nie ma jednej niezmiennej formy, scenariusza zaje¢, muszg one by¢ dostosowane do typu
lekcji. Scenariusz lekcji moze zawieraé nastepujacg strukture:

e przedmiot zajec,

e temat lekcji (gtéwne zagadnienie dydaktyczne, ktére bedzie przedmiotem
opracowania na lekgcji);

o cele lekcji (nalezy je formutowaé w kategoriach konkretnych czynnosci, operacyjnie
wedtug przyjetej taksonomii celéw);

e metody nauczania i uczenia sie stosowane w poszczegdélnych ogniwach lekc;ji;

e srodki dydaktyczne konieczne do poszczegdlnych fragmentdéw tresci ksztatcenia;

e plan ogdlny lekcji zawiera strukture zaje¢ uwzgledniajgcg trojdzielny uktad; czesé
przygotowawczg, czes¢ podstawows i koncowg, a w ich ramach gtéwne ogniwa lekcji;

e szczegotowy przebieg lekcji zawiera rozwiniecie poszczegdélnych punktdw planu
ogdlnego — zgodnie z celami lekcji

Tresci ksztatcenia to catoksztatt podstawowych wiadomosci i umiejetnosci z réznych dziedzin
rzeczywistosci, przewidziany do realizacji w procesie ksztatcenia. Tresci zapisane sg w
dokumentach takich jak: podstawy programowe, programy nauczania, plany nauczania i
podreczniki.

2. Podstawa programowa:

Podstawa programowa z dnia 14 lutego 2017 roku jest dokumentem, ktérego zakres
obejmuje etapy od przedszkoli po szkoty policealne.

Struktura podstawy programowej ksztatcenia ogdélnego — szkota podstawowa:
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Czesc wstepna
Preambuta
Najwazniejszy cel ksztafcenia w szkole podstawowej i cele ogolne
Najwazniejsze umiejetnosci (wraz z ich opisem)
Zadania szkofy podstawowej
Dziatania edukacyjne szkoty - zadania
Dziatalnos¢ wychowawcza szkoty - zafozenia

Etapy edukacyjne szkoty
Czesc szczegotowa
| etap edukacyjny Il etap edukacyjny
klasy I - 1lI klasy IV - VI
Cele ksztafcenia — wymagania ogdlne DLA KAZDEGO PRZEDMIOTU
Tresci nauczania — wymagania szczegofowe Cel ogolny
(wiedza, umiejetnosci, postawy)
Warunki i sposob realizacji Zatozenia

DLA KAZDEGO PRZEDMIOTU
Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne
Tresci ksztatcenia —wymagania szczegotowe
(wiedza, umiejetnosci, postawy)
Warunki i sposob realizacji

3. Cele:
Cele ksztatcenia to planowane efekty ksztatcenia.

Cele formutowane jako kierunki dgzen pedagogicznych to cele ogdlne, a cele formutowane
jako zamierzone osiggniecia to cele szczegdtowe.

3.1 Cele szczegotowe (operacyjne)

Operacjonalizacja celéw to zamiana celdw ogdlnych na cele szczegétowe - operacyjne.
Operacjonalizacja celdéw umozliwia doktadne sprawdzenie czy zostaty one osiggniete.

Operacyjny cel ksztatcenia obejmuje:

e zachowanie koricowe — okresla co uczen bedzie w stanie zrobi¢ zeby wykazaé, ze
zatozony cel osiggnat,

e warunki zademonstrowania tego zachowania — precyzujg z jakich s$rodkéw
dydaktycznych uczen moze korzysta¢, badz jakim ograniczeniom musi sie
podporzgdkowac w tescie, w ktérym ma zademonstrowac zachowania koricowe,

e standardy jego realizacji — okreslajg jaki jest najnizszy mozliwy do przyjecia poziom
realizacji zachowania, ktére uczen musi zademonstrowac.
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Cel operacyjny wyraza sie w postaci pytan, zadan, probleméw i polecen przy uzyciu,
czasownikow operacyjnych takich jak: wybiera¢, identyfikowaé, gromadzié, mierzyc itp.

Operacyjny (szczegotowy) cel ksztatcenia powinien by¢:

odpowiedni - powinien obejmowac wszystkie aspekty odnoszgce sie do rozpatrywanych celéw
ogoblnych, nie powinien zawieraé zadnych zbednych tresci,

jednoznaczny - cel bedzie jednoznaczny, jesli wyrazi to wszystko, co uczacy sie potrafi zrobic
dla wykazania, ze "umie",

wykonalny - dziatanie musi by¢ rzeczywiscie wykonalne w okreslonym czasie i w dostepnych
warunkach,

logiczny - cel powinien by¢ logicznie niesprzeczny,

obserwowalny - o stwierdzeniu osiggniecia celu stanowi mozliwos¢ zaobserwowania postepu
w dziataniach uczacego sie,

mierzalny - cel musi okresla¢ wystarczajgcy poziom wykonawstwa ze strony uczgcego sie

Operacyjne cele ksztatcenia opisujg konkretne, wymierne, zaktadane efekty pracy stanowig
opis wynikdw, ktore majg byé uzyskane - opis powinien by¢ na tyle doktadny aby, mozliwe byto
sprawdzenie wynikow sg jednoznaczne (konkretne) odnosza sie wprost do uczacego sie,
mobilizujg uczacego sie i nauczyciela do dziatania

4. Kompetencje kluczowe (okreslone w Zaleceniach Rady UE z dnia
22.05.2018r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia
sie przez cale zycie)

Kompetencje sg definiowane jako potgczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw, przy czym:

e na wiedze sktadajg sie fakty i liczby, pojecia, idee i teorie, ktdre sg juz ugruntowane i
pomagajg zrozumie¢ okreslong dziedzine lub zagadnienie;

e umiejetnosci definiuje sie jako zdolno$¢ i mozliwosc realizacji proceséw i korzystania z
istniejgcej wiedzy do osiggania wynikow;

e postawy opisujg gotowosc i sktonnosé do dziatania lub reagowania na idee, osoby lub
sytuacje

W europejskich ramach odniesienia ustanowiono osiem kompetencji kluczowych:
1. kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji
2. kompetencje w zakresie wielojezycznosci

3. kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii
i inzynierii

4. kompetencje cyfrowe

51



5. kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie
6. kompetencje obywatelskie
7. kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci

8. kompetencje w zakresie Swiadomosci i ekspresji kulturalnej

5. Metody ksztatcenia

Funkcje dydaktyczne, ktore spetniajg metody ksztatcenia mozna okresli¢ nastepujgco: —
poznanie nowego materiatu,

e przyswojenie wiadomosci,
e utrwalenie wiadomosci,
e sprawdzenie osiggnie¢ ucznidéw

5.1 Metody ksztatcenia sprzyjajgce ksztaltowaniu kompetenciji kluczowych

1. kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji — metoda tekstu przewodniego,
praca z tekstem zrodtowym za pomocg pytan ukierunkowanych, mapa mentalna, metaplan,
drzewko decyzyjne

2. kompetencje w zakresie wielojezycznosci — metoda projektu edukacyjnego, ¢wiczenia
bazujgce na pracy w parach lub grupach

3. kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii
i inzynierii — metoda projektu edukacyjnego, projekt badawczy, obserwacja, doswiadczenie,
eksperyment, metoda WebQest, wycieczki edukacyjne, wycieczki wirtualne, zajecia terenowe,
metoda problemowa Problem Based Learning (PBL)

4. kompetencje cyfrowe —metoda projektu edukacyjnego, metoda WebQest, grywalizacja (np.
Kahoot, Learning Apps), praca w oparciu o programy/aplikacje

5. kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie — metoda projektu
edukacyjnego, metoda WebQest, drama, debata, metoda portfolio, metoda odwrdconej klasy
(odwrdconej lekcji)

6. kompetencje obywatelskie — metoda projektu edukacyjnego, metoda WebQuest,
dyskusja/debata, metody problemowe, wolontariat

7. kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci — metoda projektu edukacyjnego, metoda
WebQest, dyskusja/debata, metody problemowe

8. kompetencje w zakresie swiadomosci i ekspresji kulturalnej — metoda projektu
edukacyjnego, lekcje w galeriach sztuki, muzeach, obiektach sakralnych, pracowniach
tworcéw, zwiedzanie wystaw, spotkania z artystami, metody ekspresji i impresji
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6. Formy pracy

Formy organizacyjne ksztatcenia, warunkujgce prace nauczyciela, wskazujg jak organizowa¢é
te prace stosownie do tego, kiedy w jakim celu i kto ma by¢ podmiotem tego ksztatcenia.

Podziat stosowanych form pracy na dwie podstawowe grupy:
1. praca indywidualna

2. praca zbiorowa:

- praca w grupach

- praca z catq klasa

7. Srodki dydaktyczne

Srodki dydaktyczne sg to przedmioty, ktére dostarczajg uczniom okreslonych bodicéw
sensorycznych oddziatywujgcych na wzrok, stuch, dotyk itp., utatwiajgc im bezposrednie i
posrednie poznawanie rzeczywistosci.

Srodki dydaktyczne mozna podzieli¢ na dwie podstawowe grupy;
1. srodki proste - wzrokowe i stuchowe
2. Srodki ztozone - wizualne, audialne i audiowizualne

Aby $rodki dydaktyczne byty poprawnie wykorzystane w procesie nauczania — uczenia sie
muszg odpowiadaé warunkom dydaktycznym:

e poprawnosc rzeczowa,
e poprawnos$¢ naukowa,
e przystepnosé,

e wartos$¢ estetyczna,

e celowos¢

oraz warunkom technicznym:

e doskonatos¢ techniczna (sprawdzone dziatanie),
e prostota,

e trwatosc,

e bezpieczenstwo.

8. Przebieg zajec¢

Przyjmuje on nastepujgce ogniwa procesu dydaktycznego:
1. uswiadomienie uczniom celdw i zadan

2. poznanie nowych faktow
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3. nabywanie nowych pojeé

4. poznawanie prawidtowosci i systematyzowanie wiedzy
5. przechodzenie od teorii do praktyki

6. wykonywanie zadan praktyczno — wytworczych

7. sprawdzenie i ocena osiggniec

9. Tik na zajeciach przedmiotowych

1. Nauczyciel wykorzystuje TIK do przygotowanie materiatéw dydaktycznych (uczniowie sg
odbiorcami, pracujg z materiatami, bez mozliwosci korzystania z TIK)

2. Uczen pracuje z TIK samodzielnie lub w grupie w domu, aby przygotowac sie do lekgji
(pozostali uczniowie i nauczyciel sg odbiorcami)

3. Nauczyciel przygotowuje cate zajecia lub czes¢, pomoce dydaktyczne, uzywajac TIK.
Uczniowie korzystajg z TIK w czasie lekcji podczas pracy z materiatami (nauczyciel z TIK + uczen
z TIK w klasie)

4. Odwrécona lekcja - nauczyciel, korzystajgc z TIK, przygotowuje dla uczniéw materiaty do
uczenia sie w domu. Uczniowie na podstawie tych materiatdw opracowujg element lekcji, a
zdobytg wiedze wykorzystujg w klasie i wzajemnie sie nauczajg, stosujgc TIK (nauczyciel z TIK
+uczen z TIK w domu i w klasie)

5. Wykorzystanie TIK do przygotowania e-portfolio
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MODUL V: Wzér scenariusza zajec

SCENARIUSZ ZAJEC
Y NT 1 o ¢ ) TSRO OPPPUPPRRRNt
P 2 - o I =To (U] [0V 2 PPP PP

TR o =Yoo Y FUUTTR OO TP PR RUPPRTPRPIN

T 0= [T -] =T o PSR PPPRPE

6. Szczegdtowe cele zajeé wraz z odwotaniem do podstawy programowej:



10. Przebieg zajec:

11. Informacje dodatkowe:

12. Lista zatgcznikow:
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MODUL VI: Cwiczenia i zadania

1.Cwiczenia i zadania - Metody aktywizujace w nauczaniu
przedmiotow Humanistycznych/Matematyczno-Przyrodniczych z
wykorzystaniem TIK

Cwiczenie 1
Opracuj Poster

Redagowanie postera, na ktéorym mozna zaprezentowaé efekty pracy podczas realizacji
projektu to jeden ze sposobdéw na efektywne wykorzystanie narzedzi TIK.

Czym jest poster?

Poster to rodzaj plakatu zawierajgcego dane o pracy ale takze informacje naukowe oraz zrédfa
wiedzy.

Co zawiera poster?
e tytut pracy
e informacje o autorze/autorach (tytut naukowy, imie, nazwisko, afiliacja, mail)

e kréotkie wprowadzenie do tematu pracy (takie by zacheci¢ do zapoznania sie z cafa
zawartoscig) wraz z jasno zdefiniowanym celem pracy

* opis metody badan

e wyniki badan

e wnioski z badan

e opcjonalnie: cytowana literatura (maximum 10 najwazniejszych pozycji)

e wyréznienie osob, ktére pomogty w pracy (udzielity wywiadéw, braty udziat w badaniach
itp.)

Korzystajac ze wskazéwek zawartych ponizej opracuj wtasny poster na dowolny temat
Jak zrobi¢ poster?

® mozna uzy¢ np. programu PowerPoint:

projektowanie -> rozmiar slajdu -> niestandardowy -> szerokos¢: 59,4 cm,

wysokos$¢ 84,1 cm (orientacja pionowa) =A1l

® potem trzeba zapisaé¢ w formacie pdf: plik -> eksportuj -> utwérz plik pdf
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Cwiczenie 2
Wypisz jakie metody aktywizujgcy wykorzystujesz w swojej pracy i zastandw sie ktéra z metod
najlepiej wptywa na aktywnos¢ ucznidw na lekgji?

Cwiczenie 3
W dowolnym, znanym programie / aplikacji do tworzenia map mysli prosze przygotowac 1
mape mysli z co najmniej 20 hastami — stowami kluczowymi.

Screen lub link do zasobu prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 4
Przeprowadz lekcje z uczniami w modelu odwrdconej lekcji. Zapisz wnioski.
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Cwiczenie 5

Przy wykorzystaniu modelu SAMR zdiagnozuj poziom wykorzystania TIK na prowadzonych
przez siebie zajeciach dydaktycznych. Zastanow sie w jaki sposéb mégtbys/mogtabys osiggnaé
wyzszy poziom. Swoje przemyslenia zapisz ponizej.

2.Cwiczenia i zadania — Programy stuzace do pracy z tablica
interaktywna

Cwiczenie 1
Zastandw sie i wypisz jak mogtbys/mogtabys wykorzystaé tablice interaktywna na
prowadzonych przez siebie zajeciach?

Cwiczenie 2
Przy uzyciu aplikacji Padlet. Stwérz wtasng internetowg tablice korkowa. Stworzong tablice
udostepnij dla swoich uczniow.

Screen lub link do zasobu prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 3
Prosze utworzy¢ klase na whiteboard.fi i zada¢ tam uczniom zadanie polegajgce na napisaniu
tekstu do Pani/Pana przedmiotu.
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Screen lub link do zasobu prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

3.Cwiczenia i zadania — Programy dla wybranych przedmiotéw
nauczania

Cwiczenie 1
Prosze uruchomi¢ Classroomscreen i doda¢ do zasobnika lekcji: pole tekstowe, sygnalizacje
Swietlng oraz gtosowanie na podsumowanie lekgji.

Screen lub link do zasobu prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 2
Prosze na Answer Garden utworzy¢ ankiete ewaluacyjng sktadajaca sie z 2 pytan, do tematu
lekcji na swoim przedmiocie.

Link do ankiety prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 3
Prosze zatozy¢ konto na Mentimeter.com i utworzy¢ aktywnos¢ dla ucznidw skfadajaca sie z 1
pytania otwartego oraz gtosowania na temat aktualnie omawiany na lekcji.

Link do aktywnosci prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 4
Z pomoca aplikacji Festisite prosze utworzy¢ rebus sktadajgcy sie z co najmniej 4 czesci (stow i
obrazkéw).

Screen rebusa lub format pdf prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 5

Na wizer.me prosze utworzy¢ karte pracy zwierajgcg 10 pytan do swojego przedmiotu,
konkretnej klasy i tematu, karta powinna zawieraé: pytania otwarte i wielokrotnego wyboru,
1 zadanie z wypetnianiem luk, 1 zadanie na tgczenie w pary. Prosze umiescié tekst, zdjecie oraz
link do zasobdéw zewnetrznych.

Link do karty lub pdf prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.
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Cwiczenie 6
W aplikacji LearningApps prosze stworzy¢ krzyzéwke na co najmniej 15 haset, wstawic zdjecia
do co najmniej 5 haset i wygeneriwac link oraz qr kod do krzyzéwki.

Link lub gr kod prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 7

Na podstawie biblioteki quizéw lub z pustego szablonu w Quizizz prosze stworzy¢ lekcje z
testem 5 pytan do materiatu, ktéry zostanie zaprezentowany w lekcji: co najmniej 5 slajdow z
materiatem dydaktycznym do przedmiotu i pod spodem pytania wielokrotnego wyboru.
Prosze dodac 1 zdjecie.

Link do lekcji prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 8
Prosze stworzy¢ quiz sktadajacy sie z 10 pytan w aplikacji Kahoot, pytania typu , prawda fatsz”
oraz wielokrotny wybdr. Prosze wstawi¢ zdjecie w tytule tematycznie pasujgce do quizu.

Kod do quizu prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 9

Prosze stworzyé lekcje w aplikacji Wakelet w formie konspektu lekcji: temat, cele, zatgczyé
materiaty do lekcji w formie pdf lub word, wstawic link do filmu lub animacji (zgodnie z
tematem lekcji), mozna takze doda¢ zasoby ze swojego dysku wirtualnego.

Przygotowangq lekcje w formie kolekcji prosze przesta¢ w formie linku.

Cwiczenie 10

Prosze wybrac aplikacje lub program do swojego przedmiotu i przygotowac na tej podstawie
quiz/karte pracy/test/animacje; prosze wybrac z: ArtRage, WeaveSilk, Puzzle, Voki, Pisu pisu,
Kula.gov.pl, google art&culture, Quzlet, scholaris, Jigsawplanet, Baamboozle, generator.

Link do karty, quizu lub pdf prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 11

Prosze za pomoca testportal przygotowaé test z dziatu do swojego przedmiotu: 20 pytan w
réznej formie (wielokrotny, jednokrotny wybdr, prawda-fatsz, pytanie otwarte, pytanie do
filmu lub ilustracji zatgczonej do testu), prosze uruchomic test na 7 dni, ustawic czas catkowity
wykonania zadania na 45 min.

Link do testu prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.
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Cwiczenie 12
Z pomocg znanych stron lub aplikacji / rozszerzen do przegladarek do edycji dokumentéw
prosze przekonwertowac dowolng karte pracy z pdf na docx.

Oba dokumenty w pdf i skonwertowany prosze przestac¢ jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 13

Z pomocag strony canva.com prosze wykonac na podstawie gotowego szablonu prezentacje do
wybranego tematu na co najmniej 6 slajdéw oraz baner na strone www szkoty dot. dowolnej
uroczystosci szkolnej.

Linki lub screen lub pdf prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.

Cwiczenie 14

W aplikacji Wordart prosze przygotowac grafike ze stownictwem do wybranego tematu
swojego przedmiotu, prosze dodac kolory dla wszystkich stéw oraz wybra¢ ksztatt chmury
wyrazowe;j.

Wygenerowany plik w pdf lub png prosze przestac jako zadanie do zaliczenia.
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