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WSTEP
Czas edukacji zdalnej pokazat, ze internet i narzedzia dajg nam nieskonczone
edukacyjne mozliwosci. Mogg pomagac¢ nauczycielom w codziennym

funkcjonowaniu, w prowadzeniu lekcji, czy w aktywizowaniu uczniéw.

Dlaczego zatem nadal widzimy znudzonych uczniéw i zmeczonych
nauczycieli? Technologie i narzedzia nie wyreczg nauczyciela, niezbedne jest celowe
i przemyslane dziatanie oraz higiena cyfrowa, czyli odpowiedni sposob korzystania
Z internetu, technologii i narzedzi. Zacznijmy od poczatku, za ktoéry uznamy
rozpoczecie edukacji przez nauczycieli. Jak wyglada ksztatcenie nauczycieli,

a moze zapytam inaczej, jak powinno wyglada¢?

Aby nauczyciele byli technologicznie przygotowani do prowadzenia lekciji,
obok wiedzy merytorycznej z danego przedmiotu powinny pojawic sie obszary
zwigzane z pedagogikg i technologiami. Merytoryka, metodyka i technologie powinny

wystepowac razem. Jak to wyglgda w rzeczywistosci?

Wiekszosc¢ uczelni ksztatci studentow w antytechnologicznych bankach.
Na studiach przyszty nauczyciel zdobywa wiedze merytoryczng i metodycznag,
zas$ o technologiach sie zapomina. Mtody nauczyciel rozpoczynajgc prace w szkole
trafia do innego srodowiska, w ktérym technologie sg wszechobecne. Uczniowie
swobodnie korzystajg z technologii i aplikacji, z reguty nie muszg uczyc sie obstugi
aplikacji czy programow, dziatajg intuicyjnie, nie tracg czasu na poznawanie funkciji,

mogg od razu konsumowaé edukacyjne tresci.

Zatem nauczyciel powinien we wiasnym zakresie rozwija¢ swoje
technologiczne kompetencje i aktualizowa¢ swojg wiedze i umiejetnosci.
Dlaczego jednak ciggle styszymy o braku checi do wykorzystywania technologii?
Czesto wynika to z przekonania, ze nie ma na to czasu, nie jest to potrzebne,

a uczniowie i tak duzo czasu spedzajg przed monitorami i ekranami. Analizujgc
»technologiczng niecheé” nauczycieli mozna wysnu¢ wniosek, ze wynika to
z ukrywania braku kompetencji cyfrowych lub strachu przed wyjsciem ze strefy

komfortu.

Zyjemy w XXI wieku, czyli czasie, gdzie antytechnologiczne enklawy
praktycznie nie wystepujg. W zwigzku z tym jako nauczyciele nie powinnismy

zadawac pytania: ,Czy powinnismy wykorzystywa¢ nowe technologie”, ale zamienic



je na pytanie ,,Jak wykorzystywac¢ nowe technologie i jak je wdrazaé?”.

Tu z pomocg przychodzi kwadrat Kerresa, zgodnie z tg teorig, w celu wdrozenia
technologii w edukacji niezbedna jest infrastruktura, czyli oprzyrzgdowanie, sprzet,
internet i wsparcie techniczne, media czyli angazujgce materiaty (ktore mozemy
znalez¢é w Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej), rozwdj, czyli zasoby ludzkie
i materialne umozliwiajgce wykorzystanie infrastruktury oraz dydaktyka, czyli
pokazanie metod na zastepowanie tradycyjnych metod nowymi

(szkolenia dotyczace Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej).

Jak zatem nastepuje zmiana wykorzystania technologii? Bardzo dobrze obrazuje
to model SAMR, ktory sktada sie z trzech poziomow podstawiania, gdzie narzedzia
cyfrowe wykorzystujemy do tych samych zadan, do jakich stuzyty przed ich
wprowadzeniem. Pomysimy o wykorzystaniu tablic multimedialnych.

Jak czesto wykorzystywane sg one tylko do pisania, tak samo jak zielona tablica

i kreda. Drugi poziom to rozszerzanie, tu dobrym przyktadem jest tworzenie testéw

z wykorzystaniem aplikacji tj. Quizizz czy Kahoot, gdzie uczniowie rozwigzujg testy
na urzgdzeniach z dostepem do internetu bez koniecznosci ich drukowania,
natomiast wyniki pojawiajg sie niemal natychmiast. To motywuje uczniow

i zacheca do pracy. Kolejny, trzeci poziom to modyfikacja. Tu narzedzia cyfrowe

sg niezbedne do wykonania zadania. Przyktadem moze by¢ nagranie wypowiedzi
ucznia na dany temat. Po nagraniu uczen montuje film, uzywa wiec sprzetu
programu oraz komunikatora lub poczty e-mail w celu przestania wyniku swojej pracy
nauczycielowi. | ostatni, najwyzszy poziom integracji technologii w edukacji. Dobrym
przyktadem moze by¢ projekt edukacyjny, w ktérym uczniowie majg za zadanie
nagranie teledysku. Podczas tego zadania tworzy sie zespoty zadaniowe
odpowiedzialne np. za sprzet, scenografie, muzyke, oswietlenie czy charakteryzacje.
Technologia jest wykorzystywana i niezbedna oraz stanowi podstawe komunikacji

miedzy nauczycielem oraz uczniami po lekcjach.

Zintegrowana Platforma Edukacyjna daje wiele mozliwosci prowadzenia
aktywizujgcych lekcji. Zacznijmy od poczatku: po zalogowaniu na strone

http://zpe.gov.pl/ mozemy zatozy¢ konto, uzywajgc adresu mailowego.

Zintegrowana Platforma Edukacyjna umozliwia rowniez wygenerowanie dostepow

dla nauczycieli i uczniow z Systemu Informacji Oswiatowe;j.


http://zpe.gov.pl/

W Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej znajdziemy gotowe scenariusze lekciji

wraz z aktywnosciami dla:

e szkot podstawowych

e szkot ponadpodstawowych

e bibliotek

e wychowania przedszkolnego

e wsparcia psychologiczno-pedagogicznego

e edukacji wtgczajace;j.

Zintegrowana Platforma Edukacyjna umozliwia tatwe wyszukiwanie materiatow
poprzez wyszukiwarke lub odpowiednio skatalogowane utozenie tresci. Istnieje
rowniez mozliwos¢ wyszukiwania lekcji realizujgcej dany punkt z podstawy

programowe;j.

Nauczyciel podczas przeglgdania lekcji moze wybrac okreslong zawartosc¢ lub
aktywnosc¢ i dodac jg do swojej wirtualnej teczki, a nastepnie wykorzysta¢ materiat do
przygotowania wiasnej lekcji w kreatorze dostepnym na platformie. Kreator umozliwia

przygotowanie scenariusza z roznorodnymi aktywnosciami i zadaniami.

Zintegrowana Platforma Edukacyjna umozliwia udostepnienie materiatu wczesniej
utworzonej grupie, z wykorzystaniem adreséw mailowych lub poprzez udostepnienie
linku. Dzieki Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej nauczyciel nie musi drukowacé

materiatu, zas postep uczniow moze sledzi¢ online po zalogowaniu.

Na platformie znajduje sie rowniez komunikator, dzieki ktéremu mozemy
kontaktowac sie online z uczniami. Dzieki zastosowaniu tych rozwigzan
Zintegrowana Platforma Edukacyjna moze byé wykorzystywana zaréwno podczas

lekcji w klasie, jak i podczas zajeC zdalnych.

Marek Grzywna



SCENARIUSZ 1z1
SCENARIUSZ ZAJEC Z EDUKACJI MATEMATYCZNEJ

SCENARIUSZ ZAJEC DLA:

ucznidéw klasy Il szkofy podstawowej

PROWADZONYCH PRZEZ:

nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej

TEMAT: Mierzymy r6zng miara.

CELE KSZTALCENIA - WYMAGANIA OGOLNE (PODSTAWA PROGRAMOWA):
e rozwoj myslenia matematycznego,
e rozwdj myslenia logicznego,
e doskonalenie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie 100,
e doskonalenie postugiwania sie liczbami zarédwno w przéd jak i w tyt,

e ksztattowanie umiejetnosci wspétpracy w grupie.

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE: (PODSTAWA
PROGRAMOWA)
Uczen:
e mierzy dtugosc, postugujgc sie linijkg i porownuje dtugosci obiektéw,
e ukfada obiekty (np. patyczki) w serie rosngce i malejgce, wybiera obiekt
w takiej serii, okre$la nastepne i poprzednie,
e liczy w przod i w tyt od danej liczby po 1, dziesigtkami w zakresie 100
i setkami w zakresie 1000,
e mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci
przedmiotéw oraz odlegtosci, postuguje sie jednostkami: milimetr,
centymetr, metr, wykonuje tatwe obliczenia dotyczace tych miar (bez

zamiany jednostek i wyrazen dwumianowanych w obliczeniach formalnych).



METODY PRACY:

e pokaz

e praca indywidualna

e praca zbiorowa jednolita

e C¢wiczenia interaktywne i praktyczne

e praca w grupach

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer lub smartfon z dostepem do internetu,

e Google Classroom/Google Meet,

e film na YouTube ,Jak mierzono w dawnych czasach?”,

e film na YouTube ,Jednostki dtugosci — wprowadzenie”,

e c¢wiczenia interaktywne w aplikacjach LearningApps oraz PiliApp,

e rézne miary liniowe — linijki réznej dtugosci, tasma miernicza, centymetr
krawiecki,

e linijki dla dzieci,

e nietypowe przybory dydaktyczne,

o zeszyty,

o flamastry,

o kredki.

PRZEWIDYWANY CZAS: 45 minut
PRZEBIEG ZAJEC:

Etap wstepny: okoto 2 minut

Przywitanie ucznidéw i sprawdzenie obecnosci.
Etap realizacji: okoto 35 minut

Nauczyciel wyswietla uczniom film pt.: ,Jak mierzono w dawnych czasach?”
autorstwa Fundacji Uniwersytetu Dzieci znajdujgcy sie na platformie YouTube.com
i wprowadza uczniow do tematu lekcji
https://www.youtube.com/watch?v=nZnjswSDC7E [dostep: 02.10.2021]

zatgcznik 1: zdjecie 1


https://www.youtube.com/watch?v=nZnjswSDC7E

Zadanie 1

Na podstawie filmu nauczyciel zadaje pytanie. Cwiczenie skfania do ustalenia, jakie
zadanie spetniajg przyrzady miernicze. Nauczyciel wspomaga uczniéw pytaniami:

e Czy bez uzycia miary mozna poréwnac¢ wzrost dwoch osob?

e Czy bez uzycia miary mozna poréwnac dwie diugosci?

e Czy bez uzycia miary mozna podac¢ doktadng dtugo$¢ danego przedmiotu czy

wzrostu?

Zadanie 2
Nauczyciel zadaje pytanie: Czym jest porzadek rosngcy i czym rézni sie od porzgdku
malejgcego? Nauczyciel prosi dzieci, aby przypomniaty wszystkim, czym jest
porzadek rosngcy, a czym malejgcy. Na przyktadzie trzech nietypowych przyboréw
dydaktycznych (np. 3 kredki, 3 otéwki o roznej dlugosci, zgniecione kulki papieru
o réznej wielkosci) uczniowie ukfadajg szyk rosnacy i szyk malejgcy. Uczniowie
demonstrujg swojg prace w kamerze. Korzystajgc z aplikacji LearningApps.org
uczniowie porzgdkujg przedmioty, liczby i wielkosci w odpowiednim szyku.

https://learningapps.org/watch?v=phjzrnkja21 [dostep: 02.10.2021]

zatgcznik 1: zdjecie 2
Zadanie 3
Nauczyciel demonstruje przedmioty, ktérymi mozna dokonaé pomiaru takie jak:
linijka, tasma miernicza czy centymetr krawiecki. Nawigzuje rozmowe zadajgc
pytania:

e Czy wiecie, jak nazywajg sie te przedmioty?

e Czy wiecie do czego mogg nam postuzyc?

e Do czego stuzg kreseczki narysowane na miarce?
Po obejrzeniu filmu ,Jednostki dtugosci — wprowadzenie”
https://www.youtube.com/watch?v=38eizON3FOq [dostep: 02.10.2021]
Zatgcznik 2: zdjecie 3

Uczniowie probujg zapamietac i odgadngc¢ nazwy przyrzgddéw mierniczych wykonujgc
¢wiczenie online w aplikacji LearningApps.org:

https://learningapps.org/watch?v=ppxy23se321 [dostep: 02.10.2021]

Zatgcznik 2: zdjecie 4


https://learningapps.org/watch?v=phjzrnkja21
https://www.youtube.com/watch?v=38eizON3FOg
https://learningapps.org/watch?v=ppxy23se321

Zadanie 4
Nauczyciel prosi o zmierzenie linijkg kredki, flamastra, buta, gumki lub tego, co uczen
ma uczen np. na biurku. Kolejnym zadaniem ucznidw jest zmierzenie réznych
przedmiotow i czesci ciata za pomocg wybranego przez siebie przedmiotu.
Uczen podaje np.:

e dtugosc¢ kredki,

e dtugos¢ dtoni,

e szerokos¢ dioni,

e szerokosc piornika,

szerokosci pokoju.

Zadanie 5

Uczniowie wykorzystujg linijki w zakresie od 0 do 20. Nauczyciel méwi uczniom np.:
~Wymien wszystkie liczby, ktére sg wieksze od 13, ale mniejsze od 20” lub:

~Wskaz liczbe, ktora jest mniejsza od 15, ale wieksza od 13”.

Nastepnie przechodzg do wykonania ¢wiczenia online na platformie LearningApps

i dopasowujg odpowiednie pary: https://learningapps.org/watch?v=pkjgn7tkt21
[dostep: 02.10.2021]

Zatgcznik 3: zdjecie 5

Zadanie 6
Uczniowie otwierajg zeszyty do matematyki i za pomocg wirtualnej kostki w aplikaciji

PiliApp https://pl.piliapp.com/random/dice [dostep: 02.10.2021] wyrzucajg pewng

liczbe oczek. Ich zadaniem jest narysowanie odcinka o takiej dtugosci, jakg wskazata
kostka. 5 oczek oznacza 5 cm i takiej dtugosci odcinek rysujemy w jakikolwiek
chcemy sposob: prosto lub na skos, pamietajgc przy tym, jaki jest warunek wygranej.
Wygrywa ten, ktory jako pierwszy dojdzie do konca kartki, wykorzystujgc najmniejszg
liczbe rzutow.

Zatgcznik 3: zdjecie 6

Zadanie 7

Uczniowie wykonujg zadanie pt. wyscig matematyczny, czyli dodawanie

i odejmowanie w zakresie 1000 z uzyciem aplikacji LearningApps:
https://learningapps.org/watch?v=p0c3x59sa21l [dostep: 02.10.2021]

Zatgcznik 4: zdjecie 7


https://learningapps.org/watch?v=pkjqn7tkt21
https://pl.piliapp.com/random/dice
https://learningapps.org/watch?v=p0c3x59sa21

Etap koncowy: okoto 5 minut

Nauczyciel zadaje uczniom pytania:
e Jak porownujemy dtugosci réznych przedmiotow?
e Czego uzyjemy, zeby doktadnie poréwnaé dlugosc¢ dwéch przedmiotow?
e W jakich jednostkach mierzymy dtugosc¢?
Nauczyciel prosi, aby kazdy z uczniow wskazat na linijce wartos¢ od 0 do 20, ktéra
pozwoli na ocenienie zadowolenia ucznidow ze zrealizowanych zajec.
Uczen moze uzasadnic¢ swoéj wybor i ocenic zajecia.
BIBLIOGRAFIA:
Rozporzgdzenie MEN z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej

wychowania przedszkolneqo oraz podstawy programowej ksztatcenia ogoélnego dla

szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoscia intelektualng w

stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogolneqo dla branzowej szkoty |

stopnia, ksztatcenia oqgolneqo dla szkoty specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz

ksztatcenia oqodlneqo dla szkoty policealnej (Dz. U. z 2017, poz. 356, z pdzn. zm.)
[dostep:02.10.2021]

Zatgcznik 1: zdjecie 1

=  EVYouTube ’ edukacja przybory pomiarowe =

Jak mierzono w dawnych czasach?

Zdjecie 1- Jak mierzono w dawnych czasach. Zrédto: YouTube.


http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20170000356
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20170000356
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20170000356
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20170000356
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20170000356
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20170000356

Zatgcznik 1: zdjecie 2

LearningApps.org

k

L
£

Szyk rosnacy

Szyk malejacy

Zdjecie 2. Cwiczenie: porzadek rosngcy czy malejgcy. Zrédio LearningApps.org

Zatgcznik 2: zdjecie 3
= @VYouluhe

P Pl o 543/6:39

Jednostki dlugosci - wprowadzenie #1 [ Jednostki diugosci i masy ]
Zdjecie 3.Cwiczenie: co mozemy mierzyé w centymetrach?. Zrédto: YouTube



Zatgcznik 2: zdjecie 4

Ustawients koata: sarsa2020 B

LearningApps.org
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jodng Itere, podmessense reki w pbee oznacza che

Zdjecie 4.Cwiczenie: przyrzady pomiarowe. Zrédto: Learning Apps.org

Zatgcznik 3: zdjecie 5

LearningApps.org
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zdjecie 5.Cwiczenie: linijka- wskaz liczby. Zrédio: Learning Apps.org



Zatgcznik 3: zdjecie 6

PiliApp  Rzut kostkg %

Rzut kostkg C

k(1

L
zdjecie 6. Cwiczenie:rzut kostkg. Zrédto: PiliApp
Zatgcznik 4: zdjecie 7
. T Polski
LearningApps.org
&*‘j Ustawienia konta: sarsa2020 &
Qd;dawan\ewzakreswe 100 | =& Przegladaj aplikacie | # Stworz aplikacie | = Utwérz kolekcje & Moje aplikacje
Dodawanie i odejmowanie setkami w zakresie 1000 2021-08-21

&

Polecenie
Oblicz.

oK

zdjecie 7.Cwiczenie: dodawanie i odejmowanie setkami w zakresie 1000. Zrédto:

LearningApps.org.

Opracowanie: Sara Grocholska, Natalia Krawczuk, Matgorzata Urban, Aldona Socha



BANK DOBRYCH PRAKTYK

NARZEDZIOTEKA DO PRACY ZDALNEJ W SZKOLE PODSTAWOWEJ

Nazwa

Link do programu/ zasobu

Opis narzedzia

Screencast-O-
Matic

https://screencast-o-matic.com/screen-recorder

narzedzie do
screencastingu i edycji
wideo

Tablica Lino

https://linoit.com/user/register?dispLang=en_US

elektroniczna tablica do
udostepniania notatek

Puzzle online

https://www.jigsawplanet.com/?m=&lang=pl

interaktywne puzzle

Quizizz

https://quizizz.com/

platforma internetowa
dajacg mozliwosé
tworzenia wlasnych
quizéw oraz korzystania
Z juz istniejgcych

Mozaika 3 D

https://www.mozaweb.com/pl/

animacje 3D, filmy

Symulator PHET

https://phet.colorado.edu/

interaktywne symulacje
do nauki matematyki

Generator chmur
wyrazowych

https://wordart.com/

interaktywny tworca
grafiki w chmurze stow

Learning Apps

https://learningapps.org/

platforma do tworzenia
narzedzi, gier i zabawy
edukacyjnych

Mentimeter

https://www.mentimeter.com/

aplikacja majgca na celu
tworzenie prezentacji

z informacjami
zwrotnymi w czasie
rzeczywistym

E-podreczniki

https://zpe.gov.pl/

platforma
rekomendowana przez
Ministerstwo Edukacji
Narodowej

Remove.bg

https://www.remove.bg/

aplikacja do usuwania
tta ze zdjec

MS Forms

https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-
365/online-surveys-polls-quizzes

program do tworzenia
testéw, ankiet, sondazy

Sway

https://sway.office.com/

aplikacja, ktéra
umozliwia tatwe
tworzenie

i udostepnianie
interakcyjnych raportéw,
prezentacji, osobistych
opowiesci i nie tylko.

Jamboard

https://jamboard.google.com/

cyfrowa tablica
interaktywna




Google Earth

https://www.google.pl/intl/pl/earth/

narzedzie do tworzenia
map, przygotowania
wycieczek, odkrywania
etnograficznego

PDF Escape

https://www.pdfescape.com/windows/

program do edycji plikow
pdf

Padlet

https://padlet.com/

wirtualna tablica, ktorej
zadaniem jest mozliwosc¢
gromadzenia w jednym
miejscu réznego rodzaju
materiatéw cyfrowych

Wordwall

https://wordwall.net/pl

aplikacja do tworzenia
¢wiczen interaktywnych

Powtoon

https://www.powtoon.com/account/signup/?next
=/my-powtoons/#/

program, ktéry
umozliwia tworzenie
prezentacji w formie
animowanych filmow
przypominajgcych
kreskowki.

Biteable

https://app.biteable.com/social/templates#/

aplikacja do tworzenia
filméw animowanych

Genially

https://www.genial.ly/

narzedzie webowe do
projektowania
interesujgcych wizualnie,
interaktywnych tresci.
Umozliwia tworzenie
m.in.: prezentacji,
interaktywnych
obrazkéw, quizéw,
przewodnikdw,
infografik, oraz
prezentacji wideo.

Canva

https://www.canva.com/pl_pl/

aplikacja do tworzenia
grafik, prezentacji,
plakatéw, zaktadek do
ksigzek, itp.

Pisu Pisu

https://pisupisu.pl/

strona z propozycjami
nauki pisania na
klawiaturze, grami
stownymi i
ortograficznymi,

a takze z zabawami
stymulujgcymi pamiec

Matematyczne
Zoo

https://www.matzoo.pl/

portal, ktéry poprzez
éwiczenia zabawowe
ksztatci u uczniéw
umiejetnosci
matematyczne




Crello

https://crello.com/pl/

narzedzie stuzgce do
projektowania
graficznego, ktére
pomoze przygotowaé
ciekawe tresci w kilka
minut

Wakelet

https://wakelet.com/

narzedzie pozwalajgce
zapisywag,
kolekcjonowac

i udostepnia¢ materiaty
w postaci cyfrowej

Nearpod

http://nearpod.com/

aplikacja, ktéra pozwala
np. przeksztatci¢ zwykig
prezentacje w
interaktywng sesje, ktora
zaangazuje uczestnikow

Kahoot

http://kahoot.com

aplikacja do tworzenia
multimedialnych lekcji
i testow

Class dojo

https://www.classdojo.com/pl-pl/

platforma umozliwia
nauczycielom
udostepnianie zasobow
oraz wysytanie
wiadomosci uczniom
oraz rodzicom

Khan Academy

https://pl.khanacademy.org/

platforma oferujgca
praktyczne ¢wiczenia,
filmy instruktazowe

i panel indywidualnych
planéw nauczania
dajacy uczniom
mozliwosc¢ pracy we
wlasnym tempie,

w i poza klasg

Scholaris

https://portal.scholaris.pl/

portal zawierajgcy
pomoce, scenariusze
lekcji, cwiczenia, testy

Dzwonek

http://dzwonek.pl

platforma, na ktérej
znajduje sie szeroka
gama e-podrecznikow

Dropbox

https://www.dropbox.com/pl/

program, ktéry uzywany
jest do przechowywania
kopii zapasowych

i synchronizowania
plikow miedzy
komputerami




Pinterest

https://pl.pinterest.com/

tablica korkowa, na
ktérej uzytkownicy moga
przypina¢ interesujgce
obrazy lub filmy z ich
zrodtem w sieci

Ted Ed

https://ed.ted.com/

portal umozliwiajgcy
reorganizacje kazdej z
lekcji zamieszczonej

w platformie, jak rowniez
tworzenia nowych lekgciji

Piktochart

https://piktochart.com/

narzedzie, ktére tres¢
przeksztatca w wizualng
opowiesé

Cacoo

https://cacoo.com/

narzedzie, w ktérym
zespot tworzy diagramy
i wykresy bedgc w
réznych miejscach

Creately

https://creately.com/pl/home/

narzedzie do tworzenia
diagramow

Quizlet

https://quizlet.com/pl

narzedzie do tworzenia
materiatow w postaci
testu. Przygotowany
materiat wystarczy
przesta¢ uczniom

w postaci linku

Edpuzzle

https://edpuzzle.com/

narzedzie do
personalizowania filmow
na swoje potrzeby,
wycinanie kawatkow,
dodawanie sciezki
dzwiekowe;j.

Thinglink

https://www.thinglink.com/

narzedzie, ktére
umozliwia tworzenie
interaktywnych zdjec,
fotografie mogg by¢
wzbogacone o linki do
muzyki, zdjec, stron
internetowych.

Wordle

https://www.wordle.net/

aplikacja do tworzenia
"chmury stow" z tekstu

Wordclouds

https://www.wordclouds.com/N

program do
prezentowania danych
tekstowych. Im dane
stowo czesciej pojawia
sie w tekscie tym jest
wieksze na wizualizacji.

Opracowanie: Dorota Podorska, lwona Pisching




