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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 ktéry 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 pojawi¢ 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 metodyczna,
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 uczy¢ sie obstugi
aplikacji czy programow, dziatajg intuicyjnie, nie tracg czasu na poznawanie funkciji,

mogg od razu konsumowaé edukacyjne tresci.

Zatem nauczyciel powinien we wlasnym 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. Przykladem 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 witgczajace;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 przegladania lekcji moze wybra¢ 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 drukowaé

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 by¢ wykorzystywana zaréwno podczas

lekcji w klasie, jak i podczas zajeC zdalnych.

Marek Grzywna



SCENARIUSZ 1z 2

SCENARIUSZ ZAJEC DLA klasy | szkoty podstawowej
PROWADZONYCH PRZEZ Pedagoga specjalnego

TEMAT: Koto, tréjkat, kwadrat i prostokat — figury geometryczne w moim otoczeniu.

Usprawnianie percepcji wzrokowej.

CELE KSZTALCENIA- WYMAGANIA OGOLNE:
e usprawnianie percepcji wzrokowej;
e budowanie pozytywnej samooceny;
e rozwijanie wrazliwosci i kreatywnosci artystycznej;

e wykorzystanie TIK i ich zasobow w procesie nabywania wiedzy.

TRESCI NAUCZANIA- WYMAGANIA SZCZEGOLOWE:
Uczen:

e rozpoznaje ksztalty poznanych figur;

e klasyfikuje figury wedtug okreslonych cech;

e okresla potozenie przedmiotu w przestrzeni;

e odtwarza prezentowane czynnosci;

e uktada obrazek z 10 czesci.
METODY PRACY:

¢ metoda podajaca;

e metoda praktyczna;

e metoda problemowa,;

e metoda aktywizujgca;

e gry dydaktyczne;

e dyskusja dydaktyczna (burza moézgu).
SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputer z mikrofonem, kamerg i dostepem do Internetu;
e platforma GOOGLE MEET;
e komputer z dostepem do ustugi Google Classroom;

¢ aplikacja Google Jamboard;



e platforma_ www.youtube.pl;

e kartka pracy z wydrukiem komputerowym — wykreslanka;
e ofowek.
PRZEWIDYWANY CZAS:

35 min (w tym 25 min pracy wiasnej)

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Przywitanie ucznia. Sprawdzenie tgcznosci sprzetu (nauczyciel pyta ucznia,
czy dobrze nas styszy i widzi). Nauczyciel pyta o samopoczucie (okoto 3
minuty).

2. Wprowadzenie do tematu zaje¢. Podanie celu lekcji. Przedstawienie kolejnych
etapow zajec (okoto 2 minuty).

3. Nauczyciel prezentuje podstawowe figury geometryczne (koto, trojkat,
kwadrat, prostokat) z wykorzystaniem piosenki "Piosenka o figurach"

(5 minut).
https://www.youtube.com/watch?v=Lv-1s65cgJM [dostep: 02.10.2021]

4. Prowadzacy prosi o przyniesienie przedmiotéw ze swojego otoczenia,

w ktorych wystepujg podstawowe figury geometryczne ustyszane w piosence
(okoto 3 minuty).

5. Nauczyciel przesyta uczniowi na czacie link do puzzli online. Upewnia sie,
czy uczen pamieta jak nalezy udostepnic¢ ekran. Jezeli nie pamieta,
prowadzgcy przypomina i podaje wskazdéwki. Instruuje ucznia jak nalezy
wigczy¢ gre i utozy¢ puzzle (okoto 5 minuty).
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=39ad728d9d89
[dostep: 02.10.2021]

Zdjecie 1

6. Nauczyciel prosi ucznia, aby przestat udostepniac ekran i przygotowat
wydrukowang wykreslanke (zadanie domowe z poprzednich zajec). Uczen
pod kierunkiem nauczyciela wyszukuje hasta w wykre$lance (okoto 6 minut).
Jezeli uczen nie bedzie miat wydruku komputerowego, to odpowiada na cztery
pytania, ktérych odpowiedziami majg by¢ poznane figury geometryczne.
Ksztatt kawatka pizzy (trojkat).

Ma cztery réwne boki (kwadrat).

Ksztatt boiska (prostokat).


http://www.youtube.pl/
https://www.youtube.com/watch?v=Lv-1s65cgJM
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=39ad728d9d89

Samochdéd ma ich cztery (kofa).
https://www.krzyzowki.edu.pl/generator.php
Zdjecie 2

7. Prowadzacy zajecia prosi ucznia, aby wstat na chwile z krzesta i wykonat

wspolnie z nauczycielem ¢wiczenia ruchowe rozluzniajgce miesnie w rytm
muzyki (marsz w miejscu, ¢wiczenia gora-dot, rozcigganie ramion).
Nauczyciel realizuje trzy pierwsze minuty piosenki (okoto 3 minuty).
https://www.youtube.com/watch?v=n7OIPFcyZRU [dostep: 02.10.2021]

8. Po wykonaniu ¢wiczen, nauczyciel prosi ucznia, aby usiadt i pokazat dwie
rece. Nastepnie poleca, aby pokazat i nazwat reke, ktorg pisze i maluje
(okoto 1 minuta).

9. Nauczyciel wysyta na czacie link do gry, w ktérej uczenh okresla stosunki
przestrzenne (nad, pod, po lewej, po prawej) i prosi ucznia o udostepnienie
ekranu i wigczenie gry. Uczen pod kierunkiem nauczyciela wykonuje zadanie
(okoto 3 minuty).
https://www.matzoo.pl/klasal/nad-pod-po-lewej-po-prawej 6 324
[dostep: 02.10.2021]

Zdjecie 3

10. Prowadzgcy wysyta uczniowi na czacie link do gry figury geometryczne.

Zadaniem ucznia jest dopasowanie ksztattu figur zgodnie z ich opisem
(okoto 2-3 minuty).
https://wordwall.net/pl/resource/955442/figury-geometryczne

[dostep: 02.10.2021]

Zdjecie 4

11.Nauczyciel prosi ucznia, aby odpoczat i przystapit do samodzielnego

wykonania dwdch zadan. Pierwsze polega na utozeniu figur wedtug podane;j
instrukcji (wykorzystanie programu Google Jamboard). Nauczyciel informuje
ucznia, ze zadanie dostepne bedzie na Google Classroom (okoto 4 minuty).

https://jamboard.qgoogle.com/

Instrukcja dla ucznia:

U6z kota w kolejnosci od najmniejszego do najwiekszego.
Utoz trojkaty od najciemniejszego koloru do najjasniejszego.
Utoz kwadraty w kolejnosci od najwiekszego do najmniejszego.
Utoz prostokaty od najjasniejszego do najciemniejszego.


https://www.krzyzowki.edu.pl/generator.php
https://www.youtube.com/watch?v=n7OIPFcyZRU
https://www.matzoo.pl/klasa1/nad-pod-po-lewej-po-prawej_6_324
https://wordwall.net/pl/resource/955442/figury-geometryczne
https://jamboard.google.com/

Zdjecie 5
Zdjecie 6
Drugie zadanie polega na wykonaniu dowolnej pracy plastycznej
z wykorzystaniem poznanych figur (okoto 20 minut).
12.Prowadzgcy podsumowuje zajecia. Pyta ucznia, czy podobaty mu sie zajecia
i jakie ¢wiczenie byto dla niego najtatwiejsze, a jakie najtrudniejsze.
Chwali dziecko i dziekuje za zajecia (okoto 2 minuty).

Zatgczniki:

Zdjecie 1

Zdjecie 1 éwiczenie interaktywne. Uktadanie puzzli. Zrédto: jigsawplanet
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Zdjecie 2. Wykreslanka czterech figur geometrycznych. Zrédio: Aplikacja Generator
krzyzéwek

Zdjecie 3
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Matematyka w praktyce
e [Klasa 1] Temat: NAD, POD, PO LEWEJ, PO PRAWEJ

Prawo, lewo Okresl polozenie postaci wzgledem sioka.

Oni tygodnia

e e m m
.......
po lewej
St
@ po prawej
ANAS 74 90 POPRAWNYCH WD
FOPRANTCH u [ u

Zdjecie 3 ¢wiczenie-okreslenie stosunkéw przestrzennych: nad, pod, po lewej, po prawej.
Zrédto Aplikacja matzoo

Zdjecie 4
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Zdjecie 4 éwiczenie dopasowanie ksztattu figur. Zrédto: Aplikacja Wordwall



Zdjecie 5
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Zdjecie 5 uktadanka figur. Zrodto: Aplikacja Jamboard
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Zdjecie 6 Efekt utozenia figur. Zrédto: Aplikacja Jamboard
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Rozporzgdzenie MEN z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla
szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoS$cig intelektualng w
stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty |
stopnia, ksztatcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz

ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej (Dz. U. z 2017, poz. 356, z pézn. zm.)

Opracowanie: Magdalena Kochmanska, Aleksandra Kozakiewicz



SCENARIUSZ 2z 2
SCENARIUSZ ZAJEC DLA: klasy |l szkoty podstawowe;
PROWADZONYCH PRZEZ: Pedagoga specjalnego

TEMAT: Co sie wydarzyto? Uktadamy historyjki. Rozwijanie myslenia przyczynowo —
skutkowego.
CELE KSZTALCENIA- WYMAGANIA OGOLNE:

e rozwijanie sprawczosci;

e rozwijanie umiejetnosci radzenia sobie w grupie i samodzielnie;

e rozwijanie koordynacji wzrokowo — ruchowej;

e wzbogacanie stownictwa.

TRESCI NAUCZANIA- WYMAGANIA SZCZEGOLOWE:
Uczen:
« doskonali koncentracje uwagi na zadaniu konkretnym;
e rozwija percepcje wzrokowg i spostrzegawczosg;
e buduje wypowiedz ustng na poziomie zdania prostego (trzy elementy
w zdaniu: podmiot, orzeczenie, okreslenie);
e ujmuje cechy obserwowanych przedmiotow;
o doprowadza zadania do konca;
o adekwatnie reaguje na polecenia i komunikaty.
METODY PRACY:
e praktycznego dziatania;
e podajgce;
o aktywizujgca w pracy indywidualne;j.
SRODKI DYDAKTYCZNE:
o platforma GOOGLE MEET;
e komputer z dostepem do ustugi Google Classroom;

o aplikacja https://wordwall.net/pl;

e strona https://pisupisu.pl/;

o Kkarta pracy;
e nozyczki;
° klej,

e zeszyt do zajec.


https://wordwall.net/pl
https://pisupisu.pl/

PRZEWIDYWANY CZAS: 60 min
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

1. Powitanie z uczniem. Nauczyciel zapoznaje ucznia z planem zajec, przybliza

mu rodzaj podejmowanych zadan (okoto 2 min).

2. Nauczyciel prosi ucznia i jego opiekuna wspierajgcego, by otworzyli
udostepniony im materiat cwiczeniowy w aplikacji. Nauczyciel wyjasnia
i pokazuje na przyktadzie na czym polega zadanie (okoto10 min).
https://wordwall.net/pl/resource/14079408/dopasuj-przymiotniki-do-
rzeczownik%c3%b3w [Dostep: 02.10.2021]

Zdjecie 1

3. Nauczyciel zapoznaje ucznia z nastepnym zadaniem. Polega ono na
uzupetnianiu obrazka brakujgcymi fragmentami. Nauczyciel pokazuje
na przyktadzie, jak wykonac zadanie, zeby uczenh ze wsparciem opiekuna

mogt podjgc prébe (okotol10 min).

https://pisupisu.pl/przedszkole/brakujacy-fragment-6 [Dostep: 02.10.2021]
Zdjecie 2

4. Historyjka obrazkowa z podpisami do wydruku. Nauczyciel znajduje na stronie
superkid.pl historie obrazkowg 4-elementowg rozwijajgcg myslenie
przyczynowo- skutkowe i przesyta opiekunowi do wydruku. Zadaniem ucznia
jest wyciecie elementow historii, utozenie jej wedtug kolejnosci zdarzen.

Uczen stara sie opowiedziec¢ historie zdarzenie po zdarzeniu.


https://wordwall.net/pl/resource/14079408/dopasuj-przymiotniki-do-rzeczownik%c3%b3w
https://wordwall.net/pl/resource/14079408/dopasuj-przymiotniki-do-rzeczownik%c3%b3w
https://pisupisu.pl/przedszkole/brakujacy-fragment-6

Nauczyciel zadaje pytania do ilustracji i pomaga uczniowi wzbogacac
stownictwo, stosowa¢ odpowiednig forme gramatyczng oraz utrzymac
koncentracje uwagi na zadaniu, przez co mozliwe bedzie doprowadzenie
go do konca.

. Przyktadowe pytania naprowadzajgce:

,CO widzisz na obrazku?
Co robi chtopiec?
Gdzie sie znajduje?

Co zrobit z kasztanami?”

Uczen wkleja historie do zeszytu. Uczen czyta tekst z wycietych wczesniej
podpisow i przykleja odpowiednio pod kolejnymi obrazkami. Opiekun ma
wykonac zdjecie i odestaé nauczycielowi wykonang prace do wglgdu

(okoto 30 min).
Zdjecie 3
. ,Cwiczenia liczenia w podskokach- Rytmika dla smyka”

Opiekun uruchamia wystany przez nauczyciela link. Uczeh wykonuje

¢wiczenia ruchowe wedtug polecen z nagrania (okoto 10 min).

https://www.youtube.com/watch?v=bzboHM5GUzg [Dostep: 02.10.2021]

Zdjecie 4

. Pochwata za dobrg prace, zaangazowanie, uwage. Pozegnanie z uczniem

i opiekunem.


https://www.youtube.com/watch?v=bzboHM5GUzg

Zdjecie 1

Potgcz w pary

Dopasuj przymiotniki do rzeczownikow.

Przeciaggnij i upusc kazde stowo kluczowe obok jego opisu.

Zdjecie 1.Cwiczenie interaktywne - dopasuj przymiotniki do rzeczownikoéw.

Zrédto: Aplikacja Wordwall:

Zdjecie 2

Zdjecie 2 Cwiczenie interaktywne, ktérego fragmentu brakuje w obrazku?.Zrédto: Pisupisu.pl



Zdjecie 3 (do wydruku)

HISTORYJKI OBRAZKOWE g SuperKid.pl

1. Opowiedz tresc historyjki obrazkowej. 2. Potnij na 4 czesc, wymieszaj i uloz wedlug kolejnosci zdarzen.
3. Wymysl tytut tej historyjki. 4. Uzyj wyobraZni i wymysl, co mogio byd wezesnie) i co moglo by potem.
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Wazelke prawa zastrzefona sradio; WWW. SUperkid.pl

Zdjecie 3 Historyjka obrazkowa. Zrédio; www.superkid.pl
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ZACZNLIMY

/0D PIOSENKI

Wycisz (m)

» »l ) —@ 0:05/9:31 - Piosenka na rozpoczecie >

Zdjecie 4 Strona startowa filmu, w ktérym przedstawiono zabawy i ¢wiczenia muzyczno-
ruchowe opierajgce sie na liczeniu do dziesieciu oraz wspierajgce koordynacje ruchowg
dziecka. Zrodto: ZPE

BIBLIOGRAFIA

Rozporzgdzenie MEN z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla
szkoty podstawowej, w tym dla ucznidow z niepetnosprawnoscig intelektualng w
stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty |
stopnia, ksztatcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz

ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej (Dz. U. z 2017, poz. 356, z pdzn. zm.)

Opracowanie: Dorota Knobloch, Wioletta Biedrzycka



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 wkasnych
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
materiatéw 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




