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I C

Wstep

Aktualna sytuacja pandemiczna zmusita polskie nauczycielki i nauczycieli do wykorzystywania tech-
nologii informacyjnej w swojej codziennej pracy. Z perspektywy czasu widzimy, ze sa grupy nauczy-
cieli, ktérzy sa zachwyceni nowoczesnymi technologiami i chetnie z nich korzystaja, a sa rowniez tacy,
ktérzy uwazajg obecng edukacje zdalng za totalng kleske. Niewatpliwie rozwoj technologii jest dla na-
uczycieli duzym wsparciem w procesie edukacyjnym i podnosi jakos¢ nauczania, dlatego wspotczesny
nauczyciel powinien z niej korzysta¢. Nalezy jednak pamieta¢, ze swiat technologiczny stale sie rozwija
i zmienia, co stawia przed nami - nauczycielami — obowigzek ciggtego aktualizowania i zdobywania
wiedzy o dostepnych aplikacjach, programach, platformach, a nawet grach. Dla wspétczesnych dzieci

i nastolatkéw swiat wirtualny jest naturalny.

Pierwsza czesc¢ publikacji jest czescig teoretyczng. Omodwione w niej zostaty najpopularniejsze i najbar-
dziej przydatne w pracy nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej aplikacje na smartfony, platformy do
tworzenia wtasnych zasobéw dydaktycznych, gier i aplikacji dla dzieci wraz zomoéwieniem. Przedsta-

wione zostaty korzysci, jakie niesie uzywanie tabletow i smartfonéw na lekcjach.

Nastepnie zostato wyjasnione pojecie grywalizacji (gamifikacji) oraz zawarto podpowiedzi, jak wyko-
rzystywac ja w pracy z dzie¢mi w mtodszym wieku szkolnym oraz gdzie szuka¢ inspiracji. Ostatnim
watkiem poruszonym w pracy jest metoda webquest wraz z propozycjg zastosowania metody pod-

czas zajec¢ z dzie¢mi w wieku 8-10 lat.

Druga czes$¢ stanowig przyktadowe scenariusze zaje¢, po jednym na kazdy obszar edukacji: przyrodni-
czy, matematyczny i jezykowy. Scenariusze pokazuja, jak mozemy wykorzystac aplikacje na smartfony,

platformy internetowe w codziennych lekcjach z uczniami.



Smartfon w pracy nauczyciela edukacji
wczesnoszkolnej

Zyjac w czasach nowoczesnych technologii nikogo nie dziwi widok dziecka z telefonem czy tabletem.
Nawet dziecko w wieku niemowlecym ma stycznos¢ z tego typu urzadzeniami. Rodzic decyduje sie
na zakup telefonu zazwyczaj w pierwszych latach nauki dziecka w szkole podstawowej. Ma on stuzy¢

gtéwnie szybkiej komunikacji, przekazywaniu informacji.

W szkotach uczniowie zazwyczaj nie moga korzystac z telefonéw komérkowych ani podczas przerw,
ani podczas lekgji. Polska szkota nie jest w petni gotowa na tego typu dziatania oraz wykorzystywanie

technologii BYOD (z ang. Bring Your Own Device ,Przynies$ swoje urzadzenie”).

Uczacy musza by¢ bardziej swiadomi faktu, iz uczniowie, ktérzy nie beda w odpowiednim stopniu
poruszac sie w srodowisku cyfrowym, nie bedg w petni przygotowani na uczestnictwo w zyciu kultu-

ralnym, spotecznym i gospodarczym.

Tomasz Tokarz — doktor nauk humanistycznych, wyktadowca uniwersytecki, méwi o gtéwnych 10 po-
wodach, dla ktérych warto wykorzystywac smartfony podczas lekcji:
1) Mobilnos¢ - mozemy z nich korzysta¢ prawie wszedzie, w domu, w szkole, poza szkotg, a nawet
w lesie czy parku. Daje to ogromne mozliwosci przy organizowaniu lekcji w terenie czy podczas
wycieczek.
2) Praktycznos$¢ - daje nam dostep do tysigca bezptatnych, przydatnych aplikacji, ktére mozemy
wykorzystywac m.in. do tworzenia multimedialnych materiatéw dydaktycznych, edukacyjnych.
3) Wielofunkcyjnos$¢ — smartfony sg urzadzeniami wielofunkcyjnymi, mozna za ich pomocg zrobic
zdjecie, nagrac film, robi¢ notatki pisemne i glosowe, skanowac¢. Moze zastgpi¢ nam wiele urza-
dzen.
4) Kontaktowos¢ — umozliwia szybkie i tatwe przesyfanie informacji do catej grupy.
5) Tanio$¢ - jego utrzymanie nie jest drogie. Wykorzystuje mato energii elektrycznej w poréwnaniu
do laptopa lub komputera stacjonarnego.
6) Interaktywnos$¢ - pozwala uczniowi stac sie tworca. Moze za jego pomocga oddziatywac na oto-
czenie.
7) Szybkos¢ — uruchamia sie szybko i tatwo.
8) Wygoda - mozna na nim pracowac w wielu pozycjach. Pozwala to nauczycielowi odejs¢ od for-
my pracy w krzesetkach.

9) Porecznos¢ - jest maty, lekki, mozna go obstugiwac jedng dtonia. Cechuje go duza ergonomia.



10) Adaptowalno$¢ - mozna go spersonalizowac, zmieniac czy dostosowywac zgodnie z potrzeba-

mi uzytkownika'.

' https://www.edunews.pl/badania-i-debaty/opinie/4222-smartfon-w-edukacji-10-powodow-dlaczego-warto-uzyc-go-w-szkolach data dostepu: 16.02.2022 r.



Aplikacje na smartfony, ktére warto wykorzystac
w pracy z dzie¢mi na pierwszym etapie edukacyjnym

Zgodnie z powyzszymi zasadami, nie ulega watpliwosci, ze smartfon jako narzedzie edukacyjne daje
nam ogromne mozliwosci. Ponizej opisze kilka ciekawych aplikacji, ktore mozna wykorzysta¢ podczas

lekcji na pierwszym etapie edukacyjnym przy wykorzystaniu smartfona lub tabletu.

Kosta Marge Cube

Kostka to szescian z nadrukiem. Mozna jag kupi¢ lub korzysta¢ z wydrukowanej, ktéra jest dostepna
bezpfatnie na stronie internetowej producenta. Wystarczy wpisa¢ w wyszukiwarce hasto: ,marge pa-
per cube”. Wzory na kostce nie sg przypadkowe. Kazdy bok posiada pewien charakterystyczny motyw,

dzieki ktéremu aplikacja w smartfonie moze wychwyci¢ pochylenie, obrét, zmiane kierunku kostki.

Kostka w potaczeniu ze smartfonem z oprogramowaniem Android lub iOS potrafi stworzy¢ rozszerzo-
na rzeczywisto$¢. Narzedzie w swojej obstudze jest proste. W gtbwnym menu mamy do wyboru dwie
opcje:

Obiekty

- Kolekcje

Obiektéw, ktére mozemy obejrze¢, jest bardzo duzo. Narzedzie mozemy wykorzystywac przy okazji

przeréznych tematéw, np. budowa wnetrza ziemi, uktad stoneczny, czesci ciata cztowieka.

Kujon Junior
Kujon Junior to gra dedykowana uczniom od 8 roku zycia. Mozemy wykorzystac ja jako uzupetnienie
wiedzy z zakresu jezyka polskiego w obszarach takich jak: cze$ci mowy (rzeczowniki, przymiotniki, cza-
sowniki) oraz stowotwdrstwa (antonimy, synonimy). Natomiast z obszaru matematycznego wachlarz
jest bogaty. Aplikacja zawiera zadania z dziatow:
« Dziatania pisemne — dodawanie, odejmowanie, mnozenie oraz dzielenie.
- Jednostki miary dtugosci, masy a takze walut.
Utamki zwykte — porownywanie, skracanie i rozszerzanie, liczba mieszana, utamek niewtasciwy,
dodawanie i odejmowanie.
« Utamki dziesietne — poréwnywanie i ustawianie w kolejnosci. Dziatania - dodawanie, odejmowa-
nie, mnozenie i dzielenie.

« Najmniejsza wspolna wielokrotnos$¢ (NWW) oraz najwiekszy wspdlny dzielnik (NWD).



Kazda z gier ma dwa poziomy trudnosci. Bedzie doskonatym narzedziem dla uczniéw podczas przygo-
towywania sie do kartkowek, sprawdzianéw. Co istotne, nie wymaga dostepu do internetu. Aplikacje

mozna pobrac z Google Play i zainstalowa¢ na tablecie lub telefonie z systemem Android lub iOS.

Tabliczka mnozenia. Matematyka

Aplikacja wykorzystywana do nauki tabliczki mnozenia. Moga z niej korzystac dzieci mtodsze, w wieku
szkolnym a nawet dorosli, poniewaz ma trzy poziomy trudnosci. Pozwala sprawdzi¢ rodzicowi i na-
uczycielom, na jakim poziomie opanowania tabliczki mnozenia jest dziecko. Gra jest fatwa, intuicyjna.
Aplikacja ma takze tryb konkursowy, w ktérym dwoch graczy moze ze sobg rywalizowad zbierajac
punkty za prawidtowe odpowiedzi. Zdrowa rywalizacja niewatpliwie mobilizuje dziecko do poszerze-
nia swojej wiedzy i umiejetnosci. Aplikacje mozna pobrac¢ z Google Play i zainstalowac¢ na tablecie lub

telefonie z systemem Android lub iOS.

Nauka godzin na zegarze
Kazdy nauczyciel edukacji poczatkowej wie, ze dzieci maja duze problemy z opanowaniem umiejetno-
$ci odczytywania godzin. Aplikacja faczy nauke z zabawa. Dziecko uczy sie, realizujac kolejne poziomy.

Gra podzielona jest na 7 lekcji, a kazda lekcja sktada sie z czesci szkoleniowej oraz gier.

Lekcja 1. Cate godziny. Dziecko dowiaduje sie do czego stuzy zegar, jak jest zbudowany oraz uczy sie

odczytywac petne godziny na zegarze analogowym.

Lekcja 2. Doba ma 24 godziny. Dziecko dowiaduje sig, ze w ciagu doby wskazéwka godzinowa zrobi

dwa petne obroty na tarczy zegara, a podczas poruszania sie wskazéwek nastepuje zmiana dzier/noc.
Lekcja 3. Pot godziny. Poznanie pojecia, nauka zaznaczania na tarczy zegara uptywu pét godziny.
Lekcja 4. Kwadrans. Wyjasnienie pojecia kwadrans.

Lekcja 5. Minuty. Dziecko poznaje pojecie minuta, uczy sie odczytywac¢ minuty na zegarze analogo-

wym. Poznaje nazwe sekundy.

Lekcja 6. Inne metody odczytywania godzin. Nauka formy moéwionej czasu, np.,za 20 czwarta”.
Kazda z lekcji uzupetniona jest o kilka gier, ktore pozwalajg przec¢wiczy¢ zdobytg wiedze i umiejetnosci.
Aplikacje mozna pobrac z Google Play i zainstalowac na tablecie lub telefonie z systemem Android lub

iOS. Do dziatania aplikacji niezbedne jest potgczenie z internetem.



Asiunia

Nowoczesna i interaktywna wersja lektury autorstwa Joanny Papuzinskiej, ktéra zostata wydana przez
Muzeum Powstania Warszawskiego. Ksigzka dotyka trudnego tematu, jakim jest wojna. Tresci sq dosto-
sowane do matych odbiorcow. Bohaterka ksigzki jest piecioletnia dziewczynka, ktéra musi sie zmierzy¢
z trudami wojny. Podczas korzystania z aplikacji mamy mozliwos¢ nie tylko poznania tresci ksigzki, ale
klikajgc w rozne interaktywne odnosniki, przenosimy sie do gier (typu puzzle), animacji. Multimedialna

ksigzka to dobry sposéb na urozmaicenie, unowoczesnienie lekcji dotyczacych omawiania lektur.
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Platformy i aplikacje do tworzenia wtasnych
interaktywnych zasobow

Learning Apps
Logo aplikacji Learning Apps.
Adres strony internetiwej: www.learningapps.org
Learning Apps to bardzo tatwe narzedzie, chetnie wykorzystywane przez nauczy-
cieli. Jest w petni darmowe. Aplikacja jest w jezyku polskim. Tworzenie zasobow

moze sie odbywac bez koniecznosci zaktadania konta.

Platforma umozliwia konstruowanie zadan interaktywnych réznego rodzaju. Mozemy przygotowac
dla uczniéw zadania:
+ taczenie elementéw w pary,
+ grupowanie,
« przyporzadkowywanie na osi liczbowej,
+ ukfadanie w odpowiedniej kolejnosci,
- zadania z krétka pisemng odpowiedzia,
- zadania z lukami,
« wyszukiwanie i wskazywanie na mapie,
+ testy jednokrotnego wyboru,
+ zadanie z luka,
« gra,wisielec’,

+ gra,memory”.



Rys. Widok strony gtéwnej aplikacji Learning Apps z dnia 23.02.2022 .

Wordwall

Logo platformy do tworzenia wtasnych zasobéw edukacyjnych Wordwall.

Adres strony internetowej: www.wordwall.net

Portal Wordwall pozwala na tworzenie zarowno ¢wiczen interaktywnych, jak i do
wydruku. Materialy moga by¢ odtwarzane na dowolnym urzadzeniu, konieczny
jest jednak dostep do internetu. Platforma pozwala na udostepnianie zadan dla kazdej z klas oddziel-
nie. Dla nauczyciela generowany jest koncowy raport, gdzie moze zobaczy¢, jak odpowiadat kazdy
z ucznidw, ktdre pytania okazaty sie najtrudniejsze oraz jaka jest érednia z catego testu. Cwiczenia two-

rzone sg za pomocg szablonéw. Do kazdego ¢wiczenia mozemy dopasowa¢ motyw, czcionke, dzwiek,

grafiki.



Rys. Szablony zadari w Wordwall https://wordwall.net/pl, dostep z dnia 23.03.2022 r.

Bezptatne korzystanie z platformy pozwala na utworzenie 5 materiatéw dydaktycznych z 18 kategorii,
nie ma jednak mozliwosci ich wydrukowania. Istnieje ptatna wersja Standard, ktéra umozliwia nieogra-
niczone tworzenie zadan w 18 kategoriach oraz wydruki w 16 kategoriach. Wersja Pro umozliwia two-

rzenie nieograniczonej liczby ¢wiczen w 33 kategoriach, wydruki w 16 kategoriach.

Genially
Logo aplikacji genially.

Adres strony internetowej: www.genial.ly

Platforma pozwalajaca projektowac interaktywne tresci, atrakcyjne wizualnie. Apli-
kacja genially dostepna jest jedynie przez strone internetowa. Aby moc korzystac
z genially, konieczne jest utworzenie konta i zalogowanie sie. Sposréd duzych mozliwosci platformy
w codziennej pracy w przygotowywaniu lekcji dla uczniow mozemy korzysta¢ m.in. z:
« szablonow prezentacji,
+ learning experience - szablondw, dzieki ktérym mozemy zaprojektowad proste quizy i testy,
« gamification - w tym panelu przygotujemy prosta, angazujaca uczestnikéw gre,

« interaktywnych obrazéw,




przewodnikéw i instrukcji,

prezentacji video,

pustych szablonow,

wiele innych.

Do tworzonych materiatéw mozna dodawac¢ filmy z youtube, wtasne nagrania, zdjecia z darmowej

bazy zdje¢, ktére udostepnia platforma. Niestety aplikacja nie jest w polskiej wersji jezykowej.

Rys. Genial.ly Strona géwna widoczna po zalogowaniu w genial.ly, dostep z dnia 23.02.2022 r.

Po wyborze ikony ,Presentations” zauwazamy wiele gotowych szablonéw, z ktérych mozemy korzy-

sta¢. Szablony oznaczone gwiazdka oznaczajg dostep dla oséb z kontem Premium.

Rys. Wybdr szablondw prezentacji w aplikacji genially, https://app.genial.ly/templates/presentation, dostep z dnia 23.02.2022 r.



Canva
Logo platformy do tworzenia internetowych zasobéw.

Adres strony internetowej: https://www.canva.com

Canva to program do tworzenia grafiki. W programie mozemy tworzy¢ zaprosze-
nia, wizytowki, plakaty, ulotki, kartki pocztowe, prezentacje, kolaze zdje¢, infografi-
ki, dyplomy, plany lekgji, ankiety czy nawet zaktadki do ksigzek. Do projektowania prac mozemy wyko-

rzystywac gotowe szablony. Program dziata na zasadzie ,kliknij i upusc”.

Aby korzystac z programu, nalezy zatozy¢ konto. Aplikacja jest w polskiej wersji jezykowe;j.

Rys. Strona gtéwna programu Canva, dostep z dnia 23.02.2022r.

Gdy klikniemy w wybrany szablon, ukaze nam sie menu narzedziowe, w ktérym mozemy:
+ wyszukac darmowe zdjecia,
« wybrac tto,
+ wstawic napisy,

« dodac wihasne zdjecia.



Rys. Menu wyboru narzedzi przy projektowaniu w Canvie, data dostepu z dnia 22.03.2022 r.

Skonczong prace mozemy:
+ przesta¢ mailem,
- zapisac jako obraz,
. zapisac jako plik pdf,

« udostepni¢ na Facebooku, Twitterze.

Quizizz
Logo aplikacji quizizz.

Adres strony internetowej: www.quizizz.com

Quizizz jest platforma do tworzenia wtasnych quizéw oraz korzystania z tych istniejacych. Udostepnia-
my go uczniom za pomocg linku. Strona jest przettumaczona na jezyk polski. Cho¢ nie jest to idealne
ttumaczenie, nauczycielom na pewno pomoze w pracy z aplikacjg. Uczniowie moga mie¢ dostep do
przestanych materiatéw na kazdym urzadzeniu mobilnym z dostepem do internetu. Narzedzie pozwa-
la nam dostosowac quiz do potrzeb uczniéw, uatrakcyjnia lekcje, daje mozliwosc losowej kolejnosci
pytan dla kazdego ucznia, czas na odpowiedz do kazdego pytania mozemy ustawi¢ indywidualnie,

uczestnik gry widzi swoje btedne badz poprawne odpowiedzi®.
Do korzystania z platformy niezbedne jest zatozenie konta. Quizy mozemy wykorzystywac jako narze-
dzie do wprowadzania nowego tematu, sprawdzenia poziomu opanowania wiedzy lub jako powtorki

wiadomosci. Obstuga jest tatwa i intuicyjna nawet dla dzieci w edukacji wczesnoszkolne;j.

2 Quizziz - narzedziownik EG (glob.org.pl), data dostepu 24.02.2022 r.



Rys. Strona gtéwna po zalogowaniu do aplikacji quizizz, dostep z dnia 24.02.2022 r.

Puzzel

Adres strony internetowej https://puzzel.org

Narzedzie, ktére pozwala nam na tworzenie réznych tamigtéwek, krzyzé-

wek, wykreslanek, puzzli,,memory”i wiele innych.

Rys. Kategorie famigtéwek w aplikacji puzzel.org, dostep z dnia 24.02.2022 r.

Aplikacja nie jest w polskiej wersji jezykowej, mozemy jednak skorzystac z ttumaczenia oferowanego
przez przegladarke. Korzystanie z platformy wymaga zatozenia konta i zalogowanie sie do niego. Stwo-

rzone materiaty mozemy udostepniac na stronie internetowej i w projektach tworzonych w genially.



Jigsawplanet
Logo aplikacji jigsawplanet

Adres strony internetowej: https://www.jigsawplanet.com/

Jigsaw Planet jest strong do tworzenia interaktywnych puzzli. Obstuga aplikacji jest bardzo tatwa. Wy-
starczy przestac zdjecie, ktore chcemy przerobi¢ na puzzle, wybrac liczbe elementoéw i ksztatt puzzla.
Gotowe prace mozemy kolekcjonowac na wtasnym koncie po wczesniejszym zarejestrowaniu i zalogo-

waniu. Prace mozemy udostepnia¢ uczniom za pomocg adresu internetowego.

Rys. Strona gtéwna platformy Jigsaw Planet, dostep z dnia 23.02.2022r.

Kolorki

Adres strony internetowej: www.kolorki.net

Jest to bardzo tatwa, darmowa aplikacja pozwalajaca na przerabianie zdjec na kolorowanki. Maksymal-
ny rozmiar zdjecia do 5MB. Najlepsze efekty uzyskuje sie, jesli zdjecie ma wyrazne krawedzie i jednolite

tto. Kolorowanke mozna wydrukowad, klikajac w przycisk,Drukuj” pod obrazkiem.



Rys. https://pixabay.com/pl/photos/zwierz%c4%99ta-domowe-uroczy-kot-pies-3715733/ dostep z dnia 23.02.2022 r.

Rys. Zdjecie wygenerowanej kolorowanki za pomocq aplikacji kolorki.net.
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Grywalizacja w edukac;ji

Grywalizacja (inaczej zwana gamifikacja) wykorzystuje mechanizmy znane z gier fabularnych i kom-
puterowych do zmiany zachowan ludzi. Rézne aktywnosci, ktére same w sobie nie s3 grami, moga sie
nimi sta¢, jesli dodamy do nich pewne elementy. Poprzez ten zabieg, uczniowie wykonujac zwykte
czynnosci, beda sie czu¢, jakby grali w jakas gre. Dzieje sie tak, poniewaz realizujac zadania, zdobywaja
punkty, odznaczenia, a finalnie moze na nich czeka¢ nagroda. Korzysci wynikajacych z zastosowania
tej metody w pracy z uczniem jest wiele. Uczen m.in.:
+ samodzielnie podejmuje wyzwania,
ukrycie rywalizuje z rowiesnikami,
+ uczy sie nowych rzeczy bez wiekszego wysitku,
+ rozwija logiczne myslenie,
ksztattuje postawe odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje oraz uczy sie znosi¢ porazki,
+ doskonali umiejetnos¢ planowania, taczenia faktéw i wyciggania wnioskéw,
+ uswiadamia sobie i docenia swoje mocne strony,
nabywa pewnosci siebie,

+ rozwija umiejetno$¢ wspotpracy w grupie.

Powyzszy schemat obrazuje jak wyglada system motywacyjny przy stosowaniu grywalizacji w edu-

kacji.



Chcac przygotowac lekcje oparta na gamifikacji powinnismy pamietac o kilku waznych jej cechach:

a. Dtugoterminowos¢ i regularnosc — jesli chcemy, aby nasi uczniowie osiagneli dtugoterminowe
cele powinnismy wykorzystywac ja przez dtuzszy czas. Grywalizacja powinna by¢ oparta na do-
brej fabule, bazowa¢ na zainteresowaniach uczniéw. Zadania powinny by¢ krétkie, ale pojawiac
sie regularnie podczas lekgji.

b. Zadania merytoryczne — w edukacji wczesnoszkolnej zadania opieraja sie na umiejetnosciach
oraz faczeniu wiedzy z kilku dziedzin jednoczesnie. Bez problemu wtaczymy w proces rozwija-
nie kluczowej wiedzy i umiejetnosci zawartych w programie nauczania dla pierwszego etapu
edukacji.

¢. Zadania podstawowe i dodatkowe — w pierwszej kolejnosci wszyscy uczniowie majg wykonac
zadania podstawowe. Tym, ktérzy szybko je wykonajg mozemy zaproponowac dodatkowe formy
aktywnosci. Moga one bazowac na zagadnieniach z podrecznika lub z innych zasobow nauczy-
ciela, pobudzac¢ kreatywnosc¢ i wyobraznie. Za zadania dodatkowe mozemy przydzieli¢ dodat-
kowe punkty. Pamietajmy, ze dla kazdej klasy ta sama gra moze okaza¢ sie mato interesujaca.
Wazne jest konstruowanie zadan w oparciu o znajomos¢ zainteresowan klasy.

d. Zadania tajemnicze - gdy wprowadzimy w proces odrobine tajemnicy, gra niewatpliwie zyska na
atrakcyjnosci. Elementy zaskoczenia ozywiajg atmosfere wérdd graczy.

e. Finat gry — powinien by¢ wczesniej znany, tak aby uczniowie wiedzieli, czego moga sie mniej
wiecej spodziewad. Motywacja naszych ucznidow bedzie spada¢, jezeli wczesniej nie okreslimy
konca gry.

f. Ranga i odznaki - moga to by¢ naklejki, pieczatki, znaczki. Wazne, aby$my wczesniej przemysleli
co uczniowie dostang po zebraniu tych odznak, czy bedzie to rzecz materialna czy niematerialna.
Powinno to by¢ cos, co usatysfakcjonuje naszych uczniéw.

g. Punkty za zadania — uczniowie zbierajg punkty za kazde zadanie. Liczbe punktéw oraz to, za co je
przyznajemy, powinnismy okresli¢ wczesnie;j.

h. Warunki do wygrania gry — przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy z uczniow powinien poznac za-
sady gry, warunki oraz sposéb, w jaki mozna ukonczy¢ i wygrac gre. Uczniowie powinni wiedzie¢,
ze kazdy z nich moze wygrac. Nie stosujemy zasady: Kto pierwszy - ten lepszy.

i. Fabuta gry - jak juz wspomniano wcze$niej motyw gry powinien by¢ $cisle zwigzany w zainte-
resowaniami ucznidw. Dzieci powinny mie¢ przyjemnos¢ w odgadywaniu, rozwigzywaniu kolej-
nych zadan, poziomow.

j. Postep gracza w grze - kolejne kroki zdobywane przez dzieci powinny by¢ w konkretny sposéb
mierzone. Mozemy zastosowac¢ odznaczenia na tablicy, paszporty, w ktorych zbieraja pieczatki,
naklejki, itp.

k. Motywacja - zaplanowanie odpowiednich technik i metod oraz nasze pozytywne podejscie do

gry pomoze uczniom utrzymac pozytywny poziom motywacji przez cata gre.



I. Emocje - zadbajmy o to, aby nasi uczniowie odczuwali rado$¢, zaskoczenie, Smiali sie podczas

grania. Pozytywne emocje powodujg lepsze efekty w nauczaniu?®.

Powyzszy schemat obrazuje, jakie dziatania nalezy podjac¢ krok po kroku, aby zaplanowac nauke z wy-

korzystaniem grywalizacji.

Wykorzystanie internetowych zasobéw w gamifikacji

Jedna z cech gamifikacji jest wykorzystywanie gotowych juz gier, zwtaszcza internetowych, podczas
procesu uczenia sie. Oto kilka propozycji do wykorzystania w pracy z dzie¢cmi zaréwno w domu, jak
i w szkole:

« miastodzieci.pl - Duzy wybdr quizéw pogrupowanych tematycznie dla kazdej grupy wiekowej.

3 https://www.zycieszkoly.com.pl/artykul/grywalizacja-w-edukacji-czym-jest, data dostepu: 21.02.2022 godz. 11:30.



Rys. Czasdzieci.pl Kategorie quizéw dla dzieci. Dostep z dnia: 21.02.2022 r.



Rys. Wybrane quizy w kategorii ,Lektury szkolne, literatura’; miastodzieci.pl, dostep z dnia: 21.02.2022r.



- szaloneliczby.pl, quizy dla kazdego etapu edukacyjnego.

Rys. Strona gtéwna szaloneliczby.pl, widok z dnia: 21.02.2022 r.

+ plytkawyobraznia.pl - strona, na ktérej udostepniono test wiedzy na temat bezpieczenstwa dzie-
ciidorostych podczas przebywania nad woda. Warto wykorzysta¢ quiz podczas tematéw zwigza-

nych z bezpiecznymi wakacjami czy zachowaniu sie na ptywalniach.

Rys. Wybdr kategorii quizu dla odpowiedniej grupy wiekowej, plytkawyobraznia.pl, dostep z dnia 21.02.2022r.



Rys. Wybdr kategorii quizu dla odpowiedniej grupy wiekowej, plytkawyobraznia.pl, dostep z dnia 21.02.2022 r.

Escape room w edukac;ji

Escape roomy (tzw. pokoje zagadek) to narzedzie nowoczesnej edukacji, ktore doskonale facza nauke
z zabawg, dlatego tak wyraznie wchodza w tematyke grywalizacji. Pokoje tego typu maja bardzo scisle
okreslony scenariusz i fabute, ktérej przejscie polega na rozwigzywaniu réznych zadan, tamigtéwek,
zagadek, a nawet wyzwan manualnych. Escape roomy mogg bazowa¢ na kazdej dziedzinie wiedzy.
Najpopularniejsze sg pokoje zagadek historyczne czy oparte na lekturze. Jednak tematy moga bazo-
wac réwniez na matematyce, fizyce czy geografii. Istniejg dwie opcje zastosowania tego narzedzia:
stacjonarna (tradycyjna, przypominajgca gre miejska) lub w wersji online. Mozna je z tatwoscig udo-
stepni¢ swoim uczniom choc¢by w okresie kwarantanny. Uczniowie, rozwiazujac kolejne zadania, nie

tracg motywacji, sg zainteresowani tematem i chetnie dzielg sie postepami z réwiesnikami.

Zgodnie z wynikami badann American Management Association granie w escape roomy rozwija naj-
wazniejsze umiejetnosci XXI wieku. Naleza do nich:

« komunikacja,

« wspotpraca,

« krytyczne myslenie,

« kreatywnosc¢*.

4 Gamma | Escape room (projektgamma.pl), data dostepu: 23.02.2022 r. godz. 10:30.



Korzysci, jakie stwarza stosowanie metody pokoju zagadek to:
+ znaczna poprawa komunikacji oraz integracji w zespole klasowym;
+ lepsza skutecznos¢ dziatania w grupie;
+ nauka podczas zabawy;
+ przetamanie pierwszych lodéw w nowych grupach;
+ praca z dzie¢mi w sytuacjach stresowych, wspotpraca pod presjg czasu;
+ widoczny podziat rél i zadan w zespole;

« wytonienie potencjalnych lideréw w klasie>.

W zasobach internetu mozemy znalez¢ mnéstwo gotowych scenariuszy zaréwno na escape room
w wersji tradycyjnej, jak i online. Nic nie stoi tez na przeszkodzie, aby samemu stworzy¢ pokéj za-
gadek. Do tworzenia escape rooméw w internecie nadaje sie wiele programéw m.in. Google Docs

czy Genial.ly.

Natomiast jezeli chcemy wykorzysta¢ gotowe scenariusze wykorzystujace gry w edukacji, ponizej po-
daje kilka Zzrédet, gdzie mozna poszukac inspiracji.
« http://fajnalekcja.pl/lekcja-z-kodami-qr/
+ http://inspirowniaedukacyjna.blogspot.com/2018/07/pomysy-na-wykorzystanie-matematyki-
-na.html
+ http://zakreconybelfer.blogspot.com/search/label/grajmy
+ Grupa na facebooku ESCAPE ROOM w edukacji
https://pl-pl.facebook.com/groups/797701987331000/about/
+ https://www.grywedukacji.pl/category/edu-escape-room-scenariusze/

+ https://escaperoomwedukacji.pl/

5 Gamma | Escape room (projektgamma.pl) data dostepu: 23.02.2022 r. godz. 10:45.



) I

Metoda WebQuest w nauczaniu poczatkowym

Opis metody

Pojecie WebQuest powstato z angielskiego stowa ,web’, oznaczajacego sie¢ oraz skrotu ,quest’, po-
chodzacego od wyrazu ,questionnaire”, czyli kwestionariusz. Termin ten okresla aktywizujagcg metode
nauczania, ktora zostata opracowana w 1995 roku przez wyktadowcoéw z uniwersytetu w San Diego
B. Dodge’a i T. Marcha.

Podstawy metody opierajg sie na teoriach nauczania tj. konstruktywizm i konektywizm. Konstrukty-
wizm gtosi, iz wiedzy nie da sie przekazac. Tworzy sie ona za pomoca potaczen mézgowych, ktoére po-
wstajg przez docierajgce do mdzgu informacje. A najefektywniejsza metoda zdobywania wiedzy jest
nauczanie problemowe, samodzielnie analizowanie i eksperymentowanie. Natomiast konektywizm
mowi, iz wiedza moze by¢ zlokalizowana poza nami, np. w podrecznikach, sieci internetowej, réz-
nych bazach danych. Proces uczenia sie uruchamiany jest poprzez taczenie sie z okreslonym zrédtem

wiedzy.

WebQuest to odmiana metody projektowej, ktéra wykorzystuje wiedze zdobyta z internetu do roz-
wigzywania problemow przez uczniow. Chcac wykonac zadanie, uczniowie musza samodzielnie skla-
syfikowa¢, oceni¢, uporzadkowad, przetworzy¢ i przeksztatci¢ wiedze uzyskana z internetu. W swoich
dziataniach wykorzystuja najnowsze narzedzia i technologie informatyczne zgodnie z przedstawiong
przez nauczyciela procedurg oraz w oparciu o podane zrédfa. Koncowy etap projektu to publiczne

przedstawienie efektoéw swojej pracy®.

Struktura metody webquest
Nauczyciel, chcac pracowac tg metoda, musi odpowiednio sie do tego przygotowac. Konieczne jest
przygotowanie dla uczniéw doktadnej instrukcji dotyczacej tego, jaki problem musza rozwigzac i jaka
prace w zwigzku z tym nalezy wykonac oraz z jakich zrodet korzystac. Instrukcja powinna sie sktada¢
z nastepujacych elementow:

1. Wprowadzenie - przejrzyste przedstawienie problemu do rozwigzania, jego tfa i kontekstu sytu-

acyjnego.
2. Zadanie - zaprezentowanie uczniom konkretnego problemu do rozwigzania oraz okreslenie

sposobu jego wykonania. Zadanie musi by¢ dostosowane do mozliwosci uczniéw, nie moze by¢

¢ https://szkola-podstawowa.edu.pl/metoda-webquest/ data dostepu 25.02.2022 r.



za tatwe ani za trudne, tak aby uczniowie czuli motywacje do jego wykonania. Powinno budzi¢
zaciekawienie u uczniéw. Dobrze jest rozbi¢ zagadnienie na mniejsze elementy. Ucznidw mozna
zacheci¢ do wcielenia sie w r6zne role i poprosic¢ o rozwigzanie problemu z ich perspektywy.

3. Proces - nauczyciel opisuje sposdb, w jaki uczniowie majg rozwigza¢ problem. Wskazuje, jakie
konkretnie dziatania uczniowie musza podjac. W tej czesci powinny by¢ zawarte instrukcje doty-
czace terminow realizacji zadan oraz zasad, na jakich nauczyciel bedzie udziela¢ wsparcia.

4. Zrédfa - spis Zrédet oraz narzedzi internetowych, z ktérych uczniowie moga korzystac przy reali-
zacji projektu.

5. Ewaluacja — przedstawienie kryteriow oceniania. Nauczyciel moze oceniac uczniow raz po za-
konczonym zadaniu, moze tez podzieli¢ prace na kilka etapéw i kazdy z nich poddawa¢ oce-
nie. Przy ocenie etapami mozna tez dodatkowo wystawi¢ ocene koricowa, podsumowujaca
catg prace.

6. Zakonczenie - podsumowanie pracy uczniéw. Przypomnienie zadania, ktére uczniowie mieli wy-

kona¢. Wskazanie wiedzy i umiejetnosci, jaka zdobyli uczestnicy projektu.

Opisana metoda moze by¢ realizowania w formie pracy grupowej lub indywidualnej. Nauczyciel moze
pracowac w oparciu o WebQuesty, opierajac sie na realizacji podstawy programowej z kazdego przed-

miotu lub wychodzi¢ poza program nauczania, np. na lekcjach dodatkowych, kotkach tematycznych.

Korzysci stosowania metody WebQuest
Stosowanie omawianej metody w pracy z dzie¢mi w edukacji wczesnoszkolnej wymaga duzego przy-
gotowania ze strony nauczyciela. Kazdy z etapow nalezy doktadnie przemyslec i przygotowag, co oka-
zuje sie pracochtonne. Niemniej jednak praca z dzie¢mi ta metoda niesie ze soba duzo korzysci:

+ jest skuteczng metoda nauczania;

« ma uporzadkowana konstrukcje;

+ pozwala realizowac jednoczesnie cele dydaktyczne i wychowawcze;

+ rozwija samodzielnos¢ ucznidéw;

« pobudza krytyczne myslenie i kreatywnos¢;

+ uczy organizacji pracy, planowania dziatan, ustalania priorytetow;

« rozwija umiejetnos¢ selekcji informacji, postugiwania sie technologia informacyjng;

« rozwija umiejetnosci komunikacyjne, uczenia sie oraz postugiwania sie technologia informacyjna.



Przyktadowy webquest do wykorzystania w klasach 1-3

podczas zajec z edukacji wczesnoszkolnej

Temat: Pies — najlepszy przyjaciel cztowieka

1. Wprowadzenie
Nie od dzisiaj wiadomo, ze najlepszym przyjacielem cztowieka jest pies. Badania psiego DNA pokazaty,
ze juz 11 tysiecy lat temu na swiecie istniato co najmniej 5 ras pséw. Faktem jest tez to, ze cztowiekowi
udato sie go bardzo szybko udomowic. Tym zwierzetom przypisuje sie takie cechy jak: bezgraniczne
zaufanie, mito$¢ do swojego wiasciciela bez wzgledu na okolicznosci. Pies to istota, ktéra kocha i po-
dobnie jak cztowiek odczuwa bél. To piekne stworzenia, ktére bardzo mocno i szybko przywiazuja sie
do czlowieka.

Przyjazn psa, jego ofiarnos¢ wobec cztowieka czesto jest motywem ksigzek czy filmow.

2. Zadanie
Waszym zadaniem bedzie znalezienie wszelkich informacji na temat tych wspaniatych zwierzat, jakimi
sg PSY oraz przedstawienie ich w formie plakatéw. W poszukiwaniu informacji pomoga wam ksigzki,
internet i inne zrédta wiedzy.

Plakaty zaprezentujecie podczas wystawy w bibliotece szkolnej z okazji Swiatowego Dnia Zwierzat.

3. Proces
Zasady obowiazujace we wszystkich grupach:
Pracujecie w grupach 6 osobowych, kazdy z was losuje role, ktora bedzie mu przypisana w gru-
pie.

- DETEKTYW (3 osoby w grupie) - gromadzi informacje, analizuje je i przekazuje reszcie grupy.
PLASTYK (2 osoby w grupie) — dba o szate graficzng, kolorystyke, pilnuje wtasciwe rozplanowanie
informacji na plakatach, wybiera zdjecia, obrazy, ilustracje.

« LIDER (1 osoba w grupie) — koordynuje wspotprace, w razie watpliwosci i problemoéw konsultuje
sie z nauczycielem, odpowiada za koricowy efekt pracy (dostosowuje, pilnuje, aby plakat wpisy-
wat sie pod kryteria oceny).

« Informacji szukajcie na stronach internetowych podanych przy zadaniach dla kazdej grupy.
Postarajcie sie wspotpracowac ze soba. To pozwoli wam zaoszczedzi¢ i efektywnie wykorzystac

Czas.



+ Odszukaj tytuty filméw, w ktérych jednym z gtéwnych bohateréw jest pies. Wymien i oméw co

Grupa pierwsza

najmniej 3 tytuty.
« Sprawdz, czy film jest oparty na ksigzce.
- Jak wygladaja filmowe psy?
 Jakiej sa rasy?
+ Czego sie o nich dowiadujemy?
« Jaka role odgrywaja w filmie?

+ Sprébuj wydrukowac zdjecie psich bohaterow.

Grupa druga
« Jakie sg najpopularniejsze rasy psow w Polsce? Wymien i omow co najmniej 5 najczesciej wybie-
ranych ras pséw w Polsce. Opisy uzupetnij zdjeciami lub rysunkami.
« Ktorej rasy psy sa najwieksze, a ktére najmniejsze?
+ Ktore sg najdrozsze?

+ Podaj zalety posiadania psa.

Grupa trzecia

« Czy pies moze zostac ratownikiem? Jesli tak, to jakiego rodzaju?

« Jakie predyspozycje musi miec pies, aby zostac¢ ratownikiem? Omoéw z podziatem na kategorie
pséw ratownikéw.

« Jakie szkolenie musi przejs¢ pies ratownik?

+ Czy pies nierasowy tez moze by¢ ratownikiem?

« Uzupetnij informacje o zdjecia i krétkie historie oparte na faktach.

4. Zrédta

Grupa pierwsza

https://zwierzaki.trojmiasto.pl/Top-5-najlepsze-filmy-z-psami-psy-w-roli-glownej-n144204.html
https://pl.wikipedia.org/wiki/Lassie

https://pl.wikipedia.org/wiki/Beethoven_(film)
https://www.filmweb.pl/film/101+Dalmaty%C5%84czyk%C3%B3w-1961-106214
https://www.filmweb.pl/film/By%C5%82+sobie+pies-2017-756406
https://pl.wikipedia.org/wiki/M%C3%B3j_przyjaciel_Hachiko
https://disney.fandom.com/pl/wiki/Zakochany_kundel



Grupa druga

https://www.focus.pl/artykul/popularne-rasy-psow-top15-ktore-psy-sa-najpopularniejsze-w-pol-

sce-i-na-swiecie

https://petslover.pl/rasy-psow/

https://fera.pl/jaki-jest-najwiekszy-pies-na-swiecie-ktore-rasy-psow-uznaje-sie-za-duze.htmi

https://www.fitmin.pl/n/najmniejszy-pies-swiata-to-poznaj-najpopularniejsze-rasy-malych-psow

https://zooart.com.pl/blog/czy-wiesz-ile-kosztuje-najdrozszy-pies-najdrozsze-psy-swiata-top7

https://www.karusek.com.pl/poradnik/dlaczego-warto-miec-psa/

Grupa trzecia

https://apetete.pl/blog/pies-ratowniik/

https://zwierzaki.pl/pies-ratownik

https://strazacki.pl/artyku%C5%82y/psy-ratownicze-w-stra%C5%BCy-p0%C5%BCarnej

https://biofeedzoo.pl/Psy-pracujace-Psy-ratownicze-blog-pol-1613557334.html

5. Ewaluacja

Nauczyciel poddaje ewaluacji prace uczniéw podczas prezentacji efektéw koncowych. Uczniowie

wczesniej sa poinformowani o tym, co i w jaki sposéb bedzie oceniane.

Kryteria oceniania

Podstawowe (1p.)

Pelne (2p)

Rozszerzone (3p.)

informacje.

Zbieranie Ograniczenie sie do Wykorzystanie wielu zrédet. Wyszukiwanie wielu zrédet,

informacji wykorzystania tylko jednego, umiejetnos¢ samodzielnego
dwéch Zrédet. wyszukiwania grafik, zdjec.

Umiejetnos¢ Informacja stabo Selekcja informacji. Bardzo dobre przetworzenie

wybierania, przetworzona (nie skrécona, Prawidtowo przetworzone informacji, uporzadkowanie.

przetwarzania nieuwzglednione odpowiedzi | informacje. Uwzglednione

informacji na pytania). odpowiedzi na pytania.

Opracowanie Pobiezne opracowanie tematu. | Temat opracowany w ciekawy | Szeroko omoéwiony temat,

tematu sposéb, zawiera najwazniejsze | wszystkie informacje

i ciekawostki wtasciwie
opracowane.

Stosowanie zasad
interpunkgji
i ortografii

Liczne btedy (powyzej 5
btedéw).

Sporadyczne btedy
(2-5 bteddw).

Praca bezbtedna lub
pojedynczo wystepujace btedy.

i pomystowos¢

atrakcyjna. Nieodpowiednio
rozplanowane tresci.

tresci, praca ciekawa wizualnie.

Wspotpraca Staba wspédtpraca w grupie, Dobra organizacja pracy Doskonata wspotpraca
w zespole pojawiajace sie konflikty, w grupie, wspotdziatanie. w grupie, wszyscy cztonkowie
wiekszos¢ pracy indywidualnej. | Dochodzenie do w grupie realizuja swoje
kompromiséw. zadania.
Estetyka Praca monotonna, mato Wiasciwie rozplanowanie Wiasciwie rozplanowane

elementy, ciekawe aranzacje
kolorystyczne, stosowanie
réznych technik plastycznych.




Zaprezentowanie | Forma stabo przypomina Praca zachowuje forme Praca zachowuje
tematu plakat. Nie jest widoczny plakatu. forme plakatu. Hasta sg

gtébwny temat, hasto grupy. Hasta sg wyeksponowane. wyeksponowane. Wzbudzenie
duzego zainteresowania

i zaciekawienia tematem wéréd
odbiorcéw.

6. Zakonczenie

Przypomnienie zadan, ktore byly postawione przed grupami. Zwrdcenie uwagi na wiedze i umiejetno-

4ci, jakie zdobyli i ¢wiczyli uczestnicy.

Waszym zadaniem byto:

Wyszukanie informacji na temat pséw w filmach, raséw pséw, roli psa ratownika.

Rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania i przetwarzania informacji.

Zdobycie umiejetnosci wykorzystywania nowoczesnych narzedzi.

Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystywania metod technologii informacyjnej i komunikacyj-
nej.

Doskonalenie umiejetnosci wspoétpracy w zespole.

Zaprezentowanie swojej pracy.

Pogratulowanie uczniom ukonczenia pracy!



I

E-podreczniki jako doskonate uzupetnienie procesu
dydaktycznego

Wprowadzenie

Hiperrzeczywistos¢ medialna, w ktorej zyjemy, generuje opinie, iz szkota nie powinna wykorzystywac
jedynie tradycyjnych srodkéw przekazywania wiedzy, takich jak tablica, kreda, zeszyt szkolny i papie-
rowy podrecznik. Tradycyjna lekcja, ktora polega na wystuchiwaniu tego, co ma do powiedzenia na-
uczyciel, przepisywaniu zadan z tablicy, nie bedzie dla dzisiejszego dziecka ciekawa, interesujaca, tylko

- nudna.

Chcac dostosowac proces nauczania do otaczajacego nas technologicznego swiata powinnismy row-

niez wprowadzi¢ do procesu edukacyjnego e-odpowiedniki papierowych podrecznikow.

Ponizej omowie kilka wad i zalet wykorzystywania e-podrecznikéw z perspektywy nauczyciela oraz
opisze jedna z dostepnych platform, ktéra w swoich zasobach ma bogaty wybér darmowych podrecz-

nikow i innych zasobéw edukacyjnych.

Definicja podrecznika i jego funkcje
Zgodnie z definicja ,Stownika jezyka polskiego” wydawnictwa PWN podrecznik to: ,ksigzka zawiera-

jaca zbior podstawowych wiadomosci z jakiejs dziedziny; tez: zawartosc¢ takiej ksigzki™’.

Wedtug Wincentego Okonia podrecznik powinien spetniac cztery nastepujace funkcje:
+ informacyjng — pomaga w poznawaniu $wiata;
+ badawcza - pobudza do samodzielnego rozwigzywania problemoéw;
+ transformacyjna — pokazuje zastosowanie wiedzy teoretycznej w praktyce;

+ samoksztatceniowg - zacheca uczniéw do dalszej nauki®.

To, czy dany podrecznik spetnia powyzej wymienione funkcje, zalezy od kilku czynnikow. Pierwszy
to jezyk i struktura podrecznika. Drugim czynnikiem jest sam uczen, czyli odbiorca tresci zawartych

w ksiazce, a takze nauczyciel, ktéry jest przewodnikiem po swiecie nauki.

W Polsce od 2017 roku podreczniki dla klas 1-8 szkoty podstawowej sg finansowane z budzetu pan-

stwa. Natomiast dla szkét ponadpodstawowych sg finansowane przez rodzicéw.

7 https://sjp.pwn.pl/slowniki/podr%C4%99cznik.html, data dostepu: 03.05.2022 r.
8 W. Okon (1998) Wprowadzenie do dydaktyki ogdlnej. Warszawa.



Nie istnieje jedna, jednolita definicja e-podrecznika. Pod tg nazwa kryja sie cyfrowe formy materiatéw

E-podrecznik - podziat, cechy
dydaktycznych, ktoére sg bardzo zréznicowane.

Wedtug Marleny Plebarskiej mozna wyréznic pie¢ rodzajow e-podrecznika:

« statyczny - materiat, ktérego podstawowg wersjg jest wersja drukowana, zapisany najczesciej
w formacie PDF;

« umultimedialniony — odwzorowanie cyfrowe wersji drukowanej wzbogacone o proste materiaty
multimedialne;

« multimedialny — podrecznik, ktéry jest w catosci multimedialny, zawiera grafiki, symulacje, ani-
macje;

+ interaktywny — ma bardziej zaawansowane formy multimedialne (animacje, grafiki), interaktyw-
ne ¢wiczenia i nawigacje skokowg;

. inteligentny — zawiera wszystkie opisane powyzej typy, jednoczesnie jest elastycznym narze-

dziem, ktéry wspomaga prace nauczyciela.

W publikacji Podreczniki multimedialne w polskich szkotach. Raport z badania wydanym przez Osrodek

Rozwoju Edukacji pojawia sie nastepujace definicja:

~E-podrecznik to srodowisko uczenia sie i nauczania, w ktérym réznego typu tresci generowane
sq w sposéb dynamiczny w stosunku do potrzeb osoby uczqcej sie i/lub nauczajqcej z wykorzysta-
niem e-podrecznika. Poziom merytoryczny, metodyczny, multimedialny oraz poziom dostepnosci
e-podrecznika skorelowane sq z grupq wiekowgq, potrzebami edukacyjnymi odbiorcy, stylami ucze-

nia sie oraz podstawq programowq™.

Wady i zalety wykorzystywania e-podrecznikdw w pracy szkolnej
Opisujac wady i zalety podrecznikéw w wersji elektronicznej nalezy okresli¢, z jakiej perspektywy roz-

patrujemy watek. To, co dla nauczyciela bedzie zaleta, dla ucznia moze okazac sie wadg i odwrotnie.

Ponizej przedstawie kilka wad i zalet opisywanych z perspektywy witasnej jako nauczyciela edukacji

wczesnoszkolnej. Zaznaczam, iz w swojej pracy dydaktycznej korzystatam z platformy dzwonek.pl.
1) Techniczny poziom zaawansowania - moze by¢ zaréwno wada jak i zaleta. Dazy sie, aby podrecz-
nik byt w jak najwiekszym stopniu umultimedialniony. Zaktada sie, ze w klasach 1-3 na kazde 800

znakéw przypada jeden element interaktywny (filmik, element audio, gra). Materiat dydaktyczny

® Osrodek Rozwoju Edukacji (2013). Podreczniki multimedialne w polskich szkotach. Raport z badania.



2)

5)

ztozony jedynie z dtugiego tekstu, urozmaicony tylko wykresem lub zdjeciem jest przez uczniow
postrzegany jako nudny.

Dla nauczycieli z dtuzszym stazem, tradycjonalistow, bardziej pasujacym do ich stylu pracy moze
okaza¢ proste odzwierciedlenie podrecznika w pliku PDF. Taki materiat jest prosty, tatwo przed-
stawi¢ go na tablicy multimedialnej i jego forma jest zgodna z tradycyjnymi metodami prowa-
dzenia zaje¢. Jednak dla ucznidéw zazwyczaj okazuje sie nieatrakcyjny.

Atrakcyjne tresci dydaktyczne — nauczyciele stopniowo rezygnuja z formuty przedstawienia cze-
$ci teoretycznej tematu, by nastepnie utrwali¢ tresci za pomocg zajec praktycznych. Wczesniej
chetniej wykorzystywano takie formy jak wycieczka, lekcja w terenie. Dzisiaj poprzez przetado-
wanie programéw nauczania zaczeto od tego odchodzi¢, poniewaz takie metody powoduja
spowolnienie realizacji podstawy programowej i s trudniejsze organizacyjnie. E-podrecznik dat
nauczycielom szanse prowadzenia wirtualnych wycieczek, symulacji, co jest fatwe w organiza-
¢ji, miesci sie w jednostce lekcyjnej i co najwazniejsze pozwala unaoczni¢ teoretyczne tresci
nauczania.

Mozliwos$¢ edytowania e-podrecznika — nauczyciel moze korygowac, wyszukiwac i poprawic bte-
dy, dostosowac materiat dydaktyczny do potrzeb uczniéw. Zaawansowane umiejetnosci pozwa-
laja nauczycielom na witgczanie wtasnych autorskich zasobow w tre$¢ podrecznika.

Praca w Srodowisku multimedialnym - wirtualne, cyfrowe $rodowisko pracy dla dziecka jest na-
turalne. Dla niektorych nauczycieli moze to by¢ jednak utrudnieniem. W szkole tradycyjnej, pod-
czas pracy z uczniem, tworzg sie relacje interpersonalne, odczytujemy komunikaty werbalne, jak
i niewerbalne Na ich podstawie oceniamy na przyktad poziom zrozumienia omawianych tresci.
Nauczanie online nie daje nam takiej szansy. Mozemy jedynie analizowa¢ wyniki testow, rozmo-
wy na czacie lub fora dyskusyjne.

Tworzenie zindywidualizowanego materiatu dydaktycznego — nauczyciel ma mozliwos¢ indy-
widualizowac tresci dla kazdego z uczniéw, dobiera¢ odpowiednie zadania, analizowa¢ wyniki
pracy. W dtuzszej perspektywie mozna zauwazy¢, z ktérg forma zadan uczniowie sobie radza
dobrze, z ktéra stabiej, co przynosi najlepsze efekty i pozwala na realizacje zatozonych celéw.
E-podrecznik pozwala na przekazanie tego samego materiatu za pomoca zréznicowanych, mul-
tisensorycznych srodkow, a to pozwala na dostosowywanie tresci do indywidualnego stylu ucze-
nia sie ucznia.

Dostep do sprzetu informatycznego - korzystanie z elektronicznych wersji podrecznikéw wpty-
wa na obnizenie kosztéw edukacji oraz obnizenie wagi tornistrow. Korzystajac z takiej formy
ksigzek, nie ma koniecznosci zaopatrywania uczniéw w dodatkowe materiaty edukacyjne np.
zeszyty ¢wiczen, stowniki, poniewaz tego typu elementy zazwyczaj s wtaczone w struktury
podrecznika. Jednak to, co moze by¢ zaletg, moze by¢ jednoczesnie wada. E-podrecznik nie jest

samodzielnym materiatem dydaktycznym. Wymaga sprzetu technicznego, ktéry umozliwi nam



dostep do tresci w nim zawartych. Dla kazdego ucznia potrzebne jest osobne urzadzenie. Jesli
zdecydujemy sie na takie rozwigzanie, musimy pamietac o dostosowanie wyboru e-podrecznika
do minimalnych wymagan sprzetowych np. smartfonéw. Minusem moze okazac sie tutaj wyni-

kajacy z cyfrowosci podziat uczniéw na bogatych i biednych™.

Ogolnie moglibysmy wymienic takie zalety e-podrecznikéw jak:
+ uczy, bawiac,
+ 53 uniwersalne,
+ Sg nowoczesne i innowacyjne,
+ zajmujg mato miejsca,
+ niewiele waza,

+ mato kosztuja.

Niewatpliwg wada jest koniecznos¢ posiadania odpowiedniego urzadzenia, pozwalajacego na odczy-
tywanie i ewentualna edycje zadan, tresci, materiatéw dydaktycznych. Dtugie korzystanie z tego typu

urzadzen moze powodowac problemy ze wzrokiem.

Dzwonek.pl - platforma edukacyjna

Jedng z platform edukacyjnych udostepniajgcych podreczniki w wersji darmowej i pfatnej jest dzwo-
nek.pl. Strona stworzona jest przez firme Learnetic, ktérej hastem przewodnim jest zdanie:,Kazdy uczy
sie inaczej”. Learnetic jest wydawca i producentem najnowoczesniejszych na rynku rozwigzan multi-

medialnych z dziedziny edukac;ji.

Dzwonek.pl skierowany jest do uczniéw i nauczycieli. Oferuje narzedzia wspierajace efektywne na-

uczanie na wielu platformach i urzadzeniach.

Tworzy wirtualng spotecznos$¢ nauczycieli i uczniéw, pozwalajac im na wspdlng prace z wykorzysta-
niem réznorodnych urzadzen. Platforma udostepnia szeroki wybér narzedzi. Pozwala np. na tworzenie
interaktywnych zadan i monitorowania ich wynikéw. Dzwonek.pl umozliwia réwniez wykorzystanie

interaktywnych zasobow w czasie rzeczywistym w srodowisku BYOD.

Chcac korzystac¢ z zasobow strony nalezy sie zarejestrowac. Sama rejestracja jest tatwa i zajmuje bardzo

mato czasu.

0 A. Kaminska, Zalety i wady e-podrecznika postrzegane z perspektywy nauczycieli. https://sbc.org.pl/dlibra/publication/241912/edition/228775 data
dostepu: 03.05.2022 r.



Tworzenie konta na platformie Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022 r.

Podstawowymi danymi, ktore nalezy podac przy zaktadaniu konta, jest okreslenie czy jest sie osoba
petnoletnia, wpisanie nazwy uzytkownika, hasta i adresu email. Nastepnie wymagana jest akceptacja
regulaminu korzystania z platformy. Mozemy tez wyrazi¢ okreslone dalej zgody na wykorzystywanie

przez firme naszych danych kontaktowych, itp.

Opcjonalnie mozemy okresli¢, czy jestesmy uczniem, nauczycielem czy rodzicem i podac bardziej

szczeg6towe dane.



Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022 r.

Po zalogowaniu sie na strone, udostepniane sg nam zasoby platformy i mamy mozliwos¢ wyboru spo-

$rod dwoch opgji: ,odwiedz kolekcje”, oraz,,dowiedz sie wiecej".

Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022 r.

Po kliknieciu w pole,,odwiedz kolekcje”, jestesmy przekierowani do miejsca, w ktorym mozemy wybraé
interesujacy nas podrecznik. Z lewej strony mamy skategoryzowane grupy wiekowe, etapy szkolne

oraz wydawcow podrecznikow.



Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022r.

Warto zwrdci¢ uwage, ze na stronie jest dostep do podrecznikow w jezyku ukrainskim, rekomendo-
wanych przez Ministerstwo Edukacji i Nauki Ukrainy, co w obecnej dobie jest niewatpliwg pomoca
dla uczniéw i rodzicéw a takze nauczycieli, ktérzy przybyli do Polski, uciekajac przed wojna. Ponizej
kilka wizualizacji podrecznika do nauki w klasie 1 szkoty podstawowej ,Jestem tu’, ktory jest w wersji
polskiej i ukrainskiej. Wykorzystanie tego typu zasobow powoduje, ze uczniowie wzajemnie moga sie

od siebie uczy¢ stownictwa.

Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022r.



Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022 r.

Skupiajac sie na edukacji wczesnoszkolnej platforma posiada w swoich zasobach darmowy dostep do
podrecznikéw z nastepujacych serii wydawniczych: Nasz interaktywny elementarz, Hallo Anna, Nasza
Interaktywna Szkota, Oto ja, Ja i moja szkota, Interaktywny elementarz z klasa, My i nasza szkota. Wiek-

szo$¢ dostepnych publikacji jest bezpfatna.
Chcac otworzy¢ dany podrecznik, wybieramy interesujgca nas pozycje oraz po jej kliknieciu i pojawie-

niu sie opisu podrecznika, dodajemy jg do zasobéw poprzez klawisz DODAJ (na zielonym tle informu-

jacych o licencji).

Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022 r.



Nastepnie po otrzymaniu komunikatu o poprawnie dodanej pozycji otrzymujemy widok naszych za-

sobdéw. Gdy klikniemy na interesujacy nas materiat dydaktyczny, przechodzimy do pracy.

Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022r.

Po otwarciu np. ,Naszego Elementarza cz. 1. Jesien” widzimy bardzo zrozumiaty - nawet dla matych
dzieci — spis tresci, ktéry stanowig miniatury poszczegolnych stron podrecznika. Interfejs jest tatwy
i intuicyjny, strzatki w lewo i w prawo przenosza nas do poprzedniej lub nastepnej strony, a rysunek
rakiety, przeniesie nas do spisu tresci na kazdym etapie pracy. O czym nalezy pamietac, to opcja zapisu

zrealizowanych tematow i zadan przed wyjsciem z podrecznika.

Zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022 .



Po wyborze strony, na ktérej chcemy pracowac, wyswietla nam sie jeszcze instrukcja obstugi. W in-
strukcji mamy informacje, ze z interaktywnej wersji,Naszego elementarza” mozemy korzystac na table-
cie, smartfonie i komputerze. Podrecznik mozemy tez $ciggnac na swoje urzadzenie i pracowac z nim

wszedzie, nawet gdy nie mamy dostepu do internetu.

Po wykonaniu kazdego zadania, uczen ustyszy krétki sygnat dzwiekowy w zaleznosci od tego czy za-
danie wykonat dobrze, czy Zle. Dodatkowym atutem jest system motywacyjny, uczeni po wykonaniu
kazdego z zdan dostaje gwiazdke, co pozwala mu na samodzielne sledzenie wiasnych postepow. Jezeli

dane zadanie wykonat niepoprawnie, zawsze moze do niego wroci¢ i sprawdzi¢, gdzie popetnit btad.

W podreczniku znajduje sie duzo zadan i zabaw, przy wykonaniu ktorych uczen musi cos napisa¢, nary-
sowac za pomocg myszki lub innego narzedzia np. specjalnego pisaka, w zaleznosci od tego na jakim

urzadzeniu pracuje. Kazde z polecen jest czytane po kliknieciu w odpowiedni piktogram.

Ponizej kilka zdje¢ z zadan przeznaczonych dla klasy 1,My i nasz elementarz” autorstwa M. Lorek oraz

L. Wollman, zrédto: www.dzwonek.pl, dostep z dnia 03.05.2022 r.
























Niezwykle cenng wartoscia interaktywnych podrecznikéw ,Nasz elementarz” oraz ,Nasza szkota” dla

kI 11i 11l sg ich wersje przeznaczone do pracy z dzie¢mi z niepetnosprawnosciami.

Platforma, oprécz dostepu do darmowych interaktywnych podrecznikéw umozliwia réwniez tworze-
nie grup, spotecznosci szkolnych, wysytanie, udostepnianie uczniom zadan, analizowanie uzyskanych
przez uczniéw wynikéw a takze daje szanse na zgtoszenie szkoty do konkurséw ogolnopolskich, takich

jak Bébr czy Kangur.

Podsumowujac zasoby i mozliwosci platformy dzwonek.pl pod katem interaktywnych podrecznikéw
dla klas 1-3 warto zaznaczy¢ kilka waznych jej cech:

1) Sa tatwe w obstudze, majg przyjazny interfejs, a ich nawigacja jest intuicyjna. Wiekszos¢ ma czy-
telne piktogramy wskazujace na elementy interaktywne. Posiadajg komunikatywny i interaktyw-
ny spis tresci, w ktérym odnajduja sie nawet mate dzieci. Prawie kazdy daje mozliwos¢ powrotu
do strony gtéwnej z dowolnego miejsca.

2) Elektroniczne podreczniki sg podzielone na dziaty i tematy. Nauczyciel ma mozliwos¢ dodawac
wtasne zasoby dydaktyczne.

3) Teksty zawarte w podrecznikach sg dostosowane do wieku i mozliwosci. Rzeczy istotne i wazne
- najczesciej do zapamietania — sg pogrubione lub wypunktowane.

4) Zasoby dla klas 1-3 sg atrakcyjne wizualnie. Maja bogate rozwigzania graficzne dostosowane do
wieku uczniow i tematyki zajec.

5) W wiekszos¢ dostepnych podrecznikéw jest ciekawa szata dzwiekowa, sg to m.in. odgtosy przy-
rody, piosenki wykonywane przez dzieci, muzyka wprowadzajgca w nastréj opisywanego wy-
darzenia, a takze sygnaty i oznaczenia dzwiekowe. Dla klas 1 kazde z polecen jest czytane przez
lektora.

6) E-podreczniki zawieraja elementy multimedialne, takie jak: filmy, animacje, symulacje. Stuza one
nie tylko prezentacji tresci, ale przede wszystkim do ¢wiczenia umiejetnosci. Zawarte multime-
dia sg réznorodne, rozmieszczone prawie na kazdej stronie i do kazdego tematu.

7) Platforma sprzyja pracy z cata klasa.

8) Uczen ma mozliwosc odestania do nauczyciela wykonanego zadania.

9) Cwiczenia sa spdjne z treécig podrecznika. Aktywizujg uczniéw, ¢wiczg rézne umiejetnosci (fa-

czenie, uzupetnianie luk, rysowanie, pisanie, stuchanie).

Wersja interaktywna podrecznikédw zawiera wszystkie tresci wersji drukowanej, a oprécz tego mné-
stwo ¢wiczen interaktywnych, gier, nagran audio, filméw i symulacji, ktére znakomicie urozmaicaja

i utatwiaja nauke.



E-podreczniki nadaja sie do pracy samodzielnej w domu przy uzyciu komputera, smartfona lub ta-
bletu. Moga by¢ wykorzystywane przez nauczycieli do pracy grupowej w klasie przy wykorzystaniu

tablicy interaktywnej, wyswietlaczu multimedialnym lub w pracowni komputerowej.



I

Jak wykorzystywaé wspotczesne technologie
w codziennej pracy nauczyciela edukac;ji
wczesnhoszkolnej? Przyktadowe scenariusze zajec

Poznajemy kontynent afrykanski - scenariusz zajec¢ z zakresu edukacji
przyrodniczej.
1. Odbiorcy: uczniowie klasy 3
2. Czas trwania: 2x45 minut
3. Cele zajec:
a. Ogolne
« Zapoznanie uczniéw z mapa fizyczna Afryki oraz warunkami klimatycznymi kontynentu.
+ Przekazanie informacji na temat zycia ludnosci na kontynencie afrykanskim.
+ Poznanie charakterystycznych dla Afryki gatunkéw roslin i zwierzat.
+ Rozwiniecie zainteresowan poznawczych.
+ Doskonalenie umiejetnosci spotecznych i jezykowych.
b. Szczegdétowe
Uczen:
« Szuka skojarzen zwigzanych z Afryka.
« Poznaje najwazniejsze informacje dotyczace klimatu oraz wystepujacych roslin i zwierzat
w Afryce.
« Wie, jaka jest najwieksza pustynia piaszczysta na swiecie, najdtuzsza rzeka, najwieksze je-
zioro, szczyt, panstwo, wyspa Afryki oraz potrafi wskaza¢ je na mapie oraz na globusie.
+ Potrafi pracowac w aplikacji LearningApps.
« Tworzy kolorowa notatke wizualna.
4. Formy pracy:
+ zbiorowa jednolita,
+ indywidualna.
5. Metody pracy:
+ Podajace: pogadanka, praca z mapa, praca z tekstem.
+ Problemowe: rozmowa kierowana.
+ Praktyczne: praktycznego dziatania.
« Aktywizujace: zagadki, burza mézgéw, quiz.
6. Srodki i pomoce dydaktyczne:
. tablica interaktywna,

+ komputer,



prezentacja multimedialna (,Afryka — czy nadal taka dzika?”),

« gtosnik,

« wydrukowana dla kazdego ucznia krzyzéwka oraz zakodowany temat lekgji,
globus,

« mapa fizyczna Afryki i Swiata,

« kredki,
mazaki,

« kolorowe dtugopisy.

. Przebieg zajec:

l. Wprowadzenie do tematu

A. Nauczyciel wprowadza uczniéow do tematu, rozdajac tamigtéwke do rozwigzania. Zadanie
polega na odszyfrowaniu ukrytego tematu lekcji. Patrz zat. 1.

B. Burza mézgéw. Pytania do ucznidw: Z czym kojarzy wam sie Afryka? Kto z was byt kiedys$ na
kontynencie afrykanskim? Zapisywanie skojarzen na tablicy.

ll. Cze$¢ gtéwna lekgji

A. Nauczyciel przedstawia na tablicy interaktywnej prezentacje wykonang w programie Ca-
nva, ktéra jest zbiorem najwazniejszych informacji o Afryce. Program pozwala na odtwa-
rzanie slajdow wedtug wyboru odpowiedniego watku na slajdzie. Patrz zat. nr 2.

B. Tworzenie w zeszycie notatki wizualnej. Na srodku strony rysujemy baobab, z ktérego wy-
rasta kilka gatezi. Kazda gataz opisuje inny czynnik charakterystyczny dla Afryki: klimat, ro-
$linnos¢, zwierzeta, najdtuzsza rzeka, najwieksze jezioro, najwieksze panstwo i miasto, lud-
nosc¢ i ich problemy. Informacje maja by¢ krotkie, warto zacheci¢ uczniéow do zilustrowania
wiadomosci np. przy wypisywaniu roslinnosci niech sprébujg narysowac aloes itp.

C. Rozmowa z uczniami na podstawie zdobytej wiedzy.

D. Wykreslanka stworzona w aplikacji puzzel.org. Odszukaj zbiér wyrazéw zwigzanych z Afry-
ka. Kazdy z uczniow dostaje wydrukowang tamigtowke i samodzielnie jg rozwigzuje. Patrz
zat. nr 3.

E. Zwierzeta zyjace w Afryce - rozpoznawanie gatunkéw po odstuchaniu dzwieku, ktére wy-
daja.

(185) Zwierzeta Afryki. Gtosy i dzwieki. 4K Ultra HD - YouTube

F. Zadania interaktywne na platformie LearningApps: Na mapie Afryki biatg kropka zaznaczo-
no kilka waznych punktéw. Wskaz, ktéry punkt to: najdtuzsza rzeka Afryki Nil, pustynia Sa-
hara, najwieksze jezioro Wiktorii, miejsce, gdzie znajduja sie piramidy, szczyt Kilimandzaro
oraz wyspa Madagaskar. Do zadania uczniowie wejda klikajac w ponizszy link.

https://learningapps.org/watch?v=purn81dw322



Rys. Zadanie interaktywne wykonane w aplikacji LearningApps.org, autor: Magda Wysocka, data dostepu 06.03.2022 r.

G. Gra dooble. Nauczyciel dzieli klase na 4-osobowe zespoty. Kazda w grup dostaje karty do
gry wykonane w darmowej aplikacji Dobble / Spot It! generator kart (macrusher.github.io)
oraz wydrukowane i zalaminowane. Hastami w grze sa rosliny i zwierzeta zwigzane z Afry-
ka. Zdjecia i ilustracje pobrano z banku darmowych zdje¢ pixabay.com, a linki do zdje¢
zawarto ponizej. Plansze do gry stanowig zatqcznik nr 4.

Wielbtad Zwierze Zywy Inwentarz — Darmowa grafika wektorowa na Pixabay
Aloe Vera Roslin Zielony — Darmowa grafika wektorowa na Pixabay
Drzewo Baobab Heraldyczny — Darmowa grafika wektorowa na Pixabay
Zyrafa Wysoka Dtuga Szyja — Darmowa grafika wektorowa na Pixabay
Nosorozec Klakson Karykatura - Darmowa grafika wektorowa na Pixabay
Pistacje Positek Pyszny - Darmowe zdjecie na Pixabay
Stonigtko Ston tadny — Darmowa grafika wektorowa na Pixabay

[ll. Ewaluacja i zakonczenie lekgji.

Podsumowaniem tematow i sprawdzeniem wiedzy, ktérag zdobyli uczniowie bedzie quiz

umieszczony na stronie quzizz.com

Podajemy uczniom link do quizu, ktéry maja za zadanie rozwigza¢ w domu.

https://quizizz.com/admin/quiz/622ca488eac037001e56acad/co-juz-wiem-o-afryce



Rys. Test sprawdzajqcy wiedze o Afryce. Wykonany w aplikacji quizizz.com. Autor: Magda Wysocka



Zataczniki
Zatqcznik nr 1

tamigtéwka wykonana w aplikacji puzzel.com. Autor: Magda Wysocka.

Zatqcznik nr 2

Prezentacja multimedialna wykonana w programie Canva. Autor: Magda Wysocka.

Afryka -
czy nadal
taka dzika?

Poznajemy kontynent afrykariski
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Zobacz piekno Afrykil .

@

KLIMAT

 ROSLINNOSC

ZWIERZETA

KLIMAT

Duza cze$é Afryki ma klimat
tropikalny lub pustynny.

Afryka ma najwigkszy . '..‘
obszar tropikalny sposréd iitterse
wszystkich kontynentéw. A
Réwnik przebiega przez . .

: srodek Afryki, a okoto 90 %
: kontynentu lezy w strefie

tropikalnej.



LUDNOSC
Afryka jest drugim co do wielkosci i liczby

mieszkaricéw kontynentem $wiata. Zyje tam

ponad miliard ludzi. W Afryce znajduja sie N

54 kraje. Jest kontynentem stabo e
zaludnionym. ot

o 0 .00 . -

W Afryce mozemy znalez¢é ludzi o

réznych kolorach skéry. Na pétnocy
tego kontynentu zyja gtéwnie
Arabowie, a na potudniu ludnos¢ o
czarnym kolorze skéry. Czesto sa oni
podzieleni na rézne plemiona,
charakterystyczne dla okreslonych
terytoridow.

Pewne czesci tego kontynentu sa
praktycznie niezamieszkate, podczas gdy

inne tetnia zyciem.Do rejondw praktycznie
pozbawionych mieszkancdw zalicza sie:

Sahara, Kalahari, Namib oraz Kotlina Kongo.




Dziecifistwo w Afryce nie jest kolorowe
i beztroskie. Od najmtodszych lat dzieci
musza pomagac¢ w obowiazkach domowych,
opiekuja sie mtodszym rodzenstwem,
przynosza wode ze studni lub innego
zbiornika.

W wielu krajach Afryki nie ma

dostepu do darmowej edukacji lub <+ -
trzeba zapewni¢ wszystkim S
dzieciom wyprawke, a wiele J
rodzin nie sta¢ na to. W domach
nie ma sSwiatta i biezacej wody.
Najwiekszym problemem jest gtéd,

brak wody oraz brak dostepu do
stuzby zdrowia.

POLOZENIE GEOGRAFICZNE

Afryka lezy na pétkuli wschodniej i zachodniej oraz po
obu stronach réwnika. Najwieksza pustynia w Afryce i na

Swiecie jest Sahara. Najwyzszy szczyt to gdra o

Kilimandzaro (nieaktywny wulkan) w Tanzanii wznosi sie na

wysokosé 5895 metréw nad poziomem morza. ol

[
- %."e"
o ol
[ ]
[ ]



Najwieksze jezioro to Jezioro Wiktorii, ma 68
800 kilometréw kwadratowych.
Najwieksza rzeka to Nil.
Ma dtugosé 6695 kilometréw. Jest to
najdtuzsza rzeka na swiecie.

ROSLINY

Zréznicowanie klimatu Afryki odzwierciedla sie w szacie

roslinnej. Do gatunkdw roslin wystepujacych w Afryce
mozna zaliczyé: pelargonia, welwiczja, aloes, zywe
kamienie, drzewo pistacjowe, baobab, akacja,
kakaowiec.




o
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ZWIERZETA

Afryka jest domem dla niesamowitej dzikiej J
przyrody i najwiekszego ssaka znanego
cztowiekowi — stonia afrykanskiego. Lasy

papugi), gady (m.in.: pytony, kobry,
krokodyle) i ptazy (zaby latajace).

Na granicy lasu i sawanny zyja m.in. szympanse,

na sawannach antylopy, bawoty, zebry,

nosorozce i zyrafy. Mieszkaricami sawann sa tez. . .

drapiezniki m.in.: lwy, hieny i lamparty. W4réd: °
ptakdéw wystepuja np.: strusie afrykanskie, .
sekretarze, trzewikodzioby, turaki. °

réwnikowe zamieszkuja liczne gatunki matp o’
(m.in. goryle i koczkodany), antylopy g
kartowate, okapi, hipopotamy, liczne ptaki (np.

0
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Kilka ciekawostek o Afryce

Afryka jest najstarszym zamieszkatym
obszarem na swiecie. Cywilizacja egipska RN
powstata okoto 3500 lat p.n.e. w dolinie ¢ o
rzeki Nil w pdtnocno-wschodniej Afryce.




‘ Aby dostaé sie do zrédta wody pitnej
afrykanskie kobiety i dzieci musza

przebywac¢ codziennie droge o
dtugosci 6 kilometrdw. =

Najgrozniejszym i najoardziej zabdjczym zwierzeciem
Afryki jest hipopotam.

W Afryce sa liczne kopalnie diamentéw. Sa usytuowane
w takich krajach jak Ghana, Tanzania, Botswana, Lesoto,

Angola, Namibia, Sierra Leone, Gwinea, Kongo, Liberia, .
Zair i Afryka Potudniowa. ':',',




Zatqcznik nr 3

tamigtéwka wykonana w aplikacji puzzel.com. Autor Magda Wysocka

Zatqgcznik nr 4
Karty do gry dooble wygenerowane w aplikacji Dobble / Spot It! card generator (macrusher.github.io)

data dostepu z dnia 20.03.2022 .



Tabliczka mnozenia w zakresie 100. Gry i zabawy matematyczne
— scenariusz zajec z zakresu edukacji matematycznej
1. Odbiorcy: uczniowie klas Il I 1l
2. Czas trwania: 2x45 minut
3. Cele zajec:
a. ogolne
Utrwalenie znajomosci tabliczki mnozenia.
« Doskonalenie umiejetnosci samodzielnego myslenia.
Poprawa wspétdziatania w zespole.
b. szczegétowe
Uczen:
Wykonuje obliczenia pamieciowe w zakresie tabliczki mnozenia do 100.
Uczy sie zdrowej rywalizacji.
+ Przyporzadkowuje iloczyn do wtasciwego dziatania.
Doskonali umiejetnosci informatyczne.
«  Wspotpracuje w zespole.
4. Formy pracy:
zbiorowa
« grupowa
+ indywidualna
5. Metody pracy:
« Podajace: pogadanka.
« Praktyczne: praktycznego dziatania.
Aktywizujace: zagadki, burza mézgéw, quiz, gry dydaktyczne.
6. Srodki dydaktyczne:
smartfon
tablety po jednym na kazda grupe
. zaszyfrowany temat lekcji
tablica interaktywna
kartki
. otéwki
aplikacja: Tabliczka mnozenia
escape room przestany uczniom na tablety
« Interaktywne zadania na platformie Wordwall oraz Learning Apps

7. Przebieg zaje¢:



I. Czynnosci przed zajeciami — nauczyciel prosi rodzicédw o zainstalowanie na smartfonie uzyt-
kowanym w domu przez dziecko aplikacji Tabliczka mnozenia oraz prosi uczniow o pocwi-
czenie, przypomnienie wiedzy juz zdobytej. W szkole uczniowie dzielg sie poziomem, ktéry
opanowali.

[l. Wprowadzenie do tematu:

A. Nauczyciel rozdaje uczniom zaszyfrowany temat lekcji. Zadanie wykonane w aplikagji
puzzel.org. Zatqcznik nr 1.

B. Pogadanka i burza mézgdéw na temat uzytecznosci znajomosci tabliczki mnozenia w co-
dziennym zyciu.

lIl. Cze$¢ gtéwna lekg;ji:

A. Jak nauczyc sie tabliczki mnozenia w 3 minuty? Filmik instruktazowy.
Jak w 3 minuty nauczy¢ sie tabliczki mnozenia?

B. Quiz z tabliczka mnozenia. Nauczyciel dzieli ucznidéw na pary. Kazda z par dostaje tablet
oraz udostepnione interaktywne zadania wykonane w aplikacji genially majgce forme

quizu.
Uczniowie wykonujg zadania krok po kroku.
Kazda para, ktora wykona wszystkie zadania wygrywa.

Link do escape roomu Nauka Tabliczki Mnozenia autor Magda Wysocka, data dostepu: 02.04.2022 .
https://app.genial.ly/editor/6237358826d74c00192c4ff5































C. Interaktywne zadania na platformie Learning Apps:

+ Uktadanie wynikdw mnozenia w kolejnosci od najmniejszego do najwiekszego.

Rys. Widok zadania w aplikacji Learning Apps, autor Magda Wysocka, dostep z dnia 23.03.2022 r.
https://learningapps.org/watch?v=p8eg398fa22

+ Znajdz dziatanie, w ktédrym wynik jest nieprawidtowy.

Rys. Widok zadania w aplikacji Learning Apps, autor Magda Wysocka, dostep z dnia 23.03.2022 r.
https://learningapps.org/display?v=pcyugqjck22



D. Interaktywne zadania na platformie Wordwall:
«  Graw,memory “- przemiennos¢ mnozenia. Nauczyciel wysyta uczniom link do zadania

lub udostepnia zadanie na tablicy interaktywnej.

Rys. Widok gtéwny zadania autor Magda Wysocka, dostep z dnia 27.03.2022 r.
https://wordwall.net/pl/resource/30677794/kopia-memory-z-tabliczk%c4%85-mno%c5%bcenia

IV. Ewaluacja i zakonczenie lekcji:
Matematyczne rymowanki — kazdy z uczniéw wybiera jedno dziatanie, z ktérego zapamieta-
niem ma problem i uktada z nim rymowanke. Wierszyk mozna zilustrowaé. Chetni uczniowie

czytaja swoje historyjki przed reszta klasy.



Poznajemy zasady ortograficzne. Pisownia,ch”i,h” - scenariusz zajec
z zakresu edukacji polonistycznej

1.
2.
3.

Odbiorcy: uczniowie klas I1'i 1l

Czas trwania: 2x45 minut

Cele zajec:

a. 0ogolne
+ Utrwalenie zasad ortograficznych dotyczacych pisowni,ch”i, h”".
« Przypomnienie zasad pisowni wyrazow.
« Rozwijanie stownictwa oraz umiejetnosci jezykowych.

b. szczegbtowe
Uczen:
« Utrwala zasady ortograficzne pisowni,ch”i,h"
«  Wie, w jakich wyrazach piszemy ,ch”i,h” oraz potrafi wskaza¢ wyjatki.
« Tworzy notatke wizualna.
+ Potrafi wykorzystac¢ zdobyta wiedze w praktyce.
+ Poprawnie klasyfikuje wyrazy wedtug zasad ortograficznych.
« Potrafi wpisa¢, uzupetni¢ wyraz z trudnoscia ortograficzna.
+ Potrafi rozwigzywac zadania w aplikacji Wordwall.

Formy pracy:

+ indywidualna

« w parach

.+ zbiorowa

Metody pracy:

« Podajace: pogadanka, wyjasnienie.

+ Praktyczne: praktycznego dziatania.

« Aktywizujace: zagadki, krzyzowki, gry dydaktyczne.

Srodki dydaktyczne:

+ tablica multimedialna

« komputer

« wydrukowana dla kazdego wklejka do zeszytu

+ plansze do gry w Bingo

« klej

+  kredki

« mazaki

+ kolorowe dtugopisy

« stowniki ortograficzne



7. Przebieg zaje¢:
l. Wstep
Przywitanie uczniéw i podanie tematu zajec.
ll. Cze$c gtéwna lekcji
A. Przypomnienie zasad ortograficznych.

Uczniowie otrzymujg od nauczyciela wklejki do zeszytu wykonane w programie Canva.

Rys. Wklejka do zeszytu wykonana w programie Canva autor: Magda Wysocka

Rys. Wklejka do zeszytu wykonana w programie Canva. Autor: Magda Wysocka.

+ Gtosne czytanie zasad ortograficznych.
+ Uzupetnienie zasad o przyktady wyrazow.
« Ozdabianie wklejek wedtug wiasnego pomystu. Uczniowie kazda z zasad uzupetniaja

jednym rysunkiem np. w przypadku wyrazu ,mucha” piszemy ,ch’, bo w wyrazie ,musz-



ka” wymienia sie na,sz’, wiec zasade pisowni,ch” wymienne na,sz” mozna zilustrowac
rysunkiem muchy itp. Podczas pracy uczniowie korzystaja ze stownikéw ortograficz-
nych.

« Wklejenie rysunkéw do zeszytdw.

B. Ortograficzne bingo.

Nauczyciel przygotowuje 2 plansze do gry w bingo w kreatorze dostepnym za darmo pod

linkiem https://myfreebingocards.com/bingo-card-generator. Zat. nr 1.

« Nauczyciel dzieli klase na 2 osobowe grupy. Kazda z grup otrzymuje 2 wersje gry (wy-
razy z h i ch). Gracze na wydrukowanych papierowych planszach z wyrazami zakre$laja
wyrazy wylosowane przez prowadzacego gre. Pierwsza grupa, ktérej wylosowane beda
wszystkie na planszy lub wszystkie wyrazy w linii wykrzykuje ,Bingo!”’, informujac innych
O wygranej.

C. Nauczyciel rozdaje uczniom krzyzéwke do rozwigzania, w ktérej hastami sa wyrazy z ,ch”
i ,h". Po rozwigzaniu famigtéwki uczniowie maja za zadanie uzasadni¢ pisownie wyrazéw
wpisanych w krzyzowke. Zat. nr 2.

D. Zadania interaktywne na platformie wordwall.

« Ortograficzne koto fortuny. Zakre¢ kotem i wylosuj wyraz. Nastepnie uzasadnij jego pi-
sownie.

https://wordwall.net/pl/resource/30032753/wyrazy-z-ch-i-h

Rys. Zadanie interaktywne wykonane w aplikacji wordwall.net. Autor: Magda Wysocka, data dostepu z dnia: 13.03.2022r.

« Pogrupuj odpowiednio wyrazy z ,ch”lub ,h"

https://wordwall.net/pl/resource/30033574/wyrazy-z-ch-i-h



Rys. Zadanie interaktywne wykonane w aplikacji wordwall.net. Autor: Magda Wysocka, data dostepu z dnia: 13.03.2022 r.

« Labirynt. Doprowadz rysunki do odpowiedniego miejsca w labiryncie.

https://wordwall.net/pl/resource/30033574/wyrazy-z-ch-i-h

Rys. Zadanie interaktywne wykonane w aplikacji wordwall.net. Autor: Magda Wysocka, data dostepu z dnia: 13.03.2022 r.

lll. Ewaluacja i zakonczenie zajec.
Na zakonczenie zaje¢ nauczyciel rozdaje uczniom po 3 karteczki: zielona, czerwona i z6tta. Na-
stepnie zadaje pytania dotyczace opanowania tresci np. Czy wiem, w jakich wyrazach napisac
,ch”?
Uczen podnosi wybrang przez siebie kartke, przy czym:
ZiGIORa oznacza - rozumiem wszystko;
Zétta oznacza - mam pewien problem;
BB 0znacza - nie rozumiem/ nie potrafie/ nie wiem.



Zataczniki
Zatqcznik nr 1
Plansze do gry bingo wygenerowane w aplikacji Free custom bingo card generator (myfreebingocards.

com) autor: Magda Wysocka, data dostepu 13.03.2022r.









Zatqcznik nr 2
Krzyzéwka wykonana w aplikacji puzzel.org, autor Magda Wysocka, data dostepu 13.03.2022 .

AFRYKA

POZIOMO PIONOWO

1 Nosisz na nim kolczyk. 2 Najbardziej niebezpieczny ssak w Afryce.
3 Wielka poduszka. 4 Do nosa.

5 Grzyb w kropki. 6 Nawrodble.

9 Kruche ciastko. 7 Dostaniesz go po wygranym turnieju.

8 Wiosenny kwiat.
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