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WSTEP

Cele ogdlne ksztatcenia informatycznego sg takie same dla wszystkich etapow
edukacyjnych. Opis wymagan szczegotowych ma charakter spiralny (przyrostowy) —
na kazdym etapie edukacyjnym wymaga sie od uczniéw/uczennic umiejetnosci
zdobytych na wczesniejszych etapach edukacyjnych i rozszerza sie je o umiejetnosci

nowel,

Edukacja zdalna spowodowata konieczno$¢ wiekszego wykorzystania w dydaktyce
technologii, co skutkuje jeszcze wiekszym niz przy zajeciach stacjonarnych
wykorzystaniem rozwijania kompetencji informatycznych dzieci i mtodziezy. Zmiana,
jesli chodzi o nauczanie zdalne zastepujgce nauczanie stacjonarne, sg metody

i techniki pracy z uczniami/uczennicami — zostaty one uwarunkowane
funkcjonalnosciami na okreslonych platformach edukacyjnych oraz umiejetnosciami
technologicznymi nauczycieli/nauczycielek. Aktualna sytuacja dotyczgca
umiejetnosci nauczycieli/nauczycielek w zakresie nauczania zdalnego osiggneta juz
pewng stabilizacje zwigzang z licznymi doswiadczeniami. Wyzwaniem stat sie taki
dobdr metod, technik, ale réwniez narzedzi, tak aby uczniowie/uczennice jak
najwiecej zapamietywali i umieli wykorzysta¢ zdobytg wiedze i umiejetnosci.
Kolejnym wyzwaniem jesli chodzi o nauczanie zdalne jest testowanie

i egzaminowanie uczniéw/uczennic.

Rola testéw w edukaciji jest jedng z najczesciej dyskutowanych kwestii. Dotyczy

to zaréwno Polski, jak i niemal wszystkich innych krajéw, nawet tak ,wolnego

od testow” jak Finlandia. Wiekszos$¢ zarzutéw dotyczgcych testow odnosi sie bardziej
do tego, co robi sie z wynikami testow, niz do samych testéw i skutkéw, jakie
wywotujg, w zamierzony lub niezamierzony sposéb, w o$wiacie. Chodzi tu nie tylko

0 ostawione ,uczenie pod testy”, ale tez wptyw testow na postrzeganie celow

edukacyjnych.

Wplyw egzaminéw zalezy przede wszystkim od funkcji, jakie wypetniajg w danym
kraju. Zamierzone i niezamierzone skutki testow sg wieksze w tych systemach
edukacyjnych, w ktérych odgrywajg one wiekszg role, poniewaz dyrektorzy/dyrektorki

i nauczyciele/nauczycielki dgzg do poprawy wyniku testow ze wzgledu na pozytywne

! Dostepny online, https://www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2017/05/informatyka.-pp-z-
komentarzem.-szkola-podstawowa-1.pdf [dostep: 17.08.21].
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lub negatywne konsekwencje. W teorii polscy dyrektorzy/dyrektorki

I nauczyciele/nauczycielki mogg wykorzysta¢ wynik do poprawy jakosci swojej pracy,
nie obawiajgc sie innych konsekwenciji, ale nie bedac tez specjalnie do tego
zmotywowanymi. W praktyce roznego rodzaju rankingi i zestawienia szkot powoduja,
ze $rednie wyniki egzaminu sg traktowane jako wazna informacja o szkole. R6zne
jednak moze by¢ postrzeganie znaczenia wyniku egzaminacyjnego przez dyrektora
jedynej szkoty w nieduzej gminie, a inne dyrektora szkoty, ktoéry konkuruje

0 uczniow/uczennice z innymi szkotami — jak to ma miejsce w wielu duzych miastach

w Polsce.

Ponizszy scenariusz zostat napisany na potrzeby zaje¢ dedykowanych klasom VIII

szkot podstawowych w trakcie realizacji zaje¢ z informatyki.



SCENARIUSZ LEKCJI/ZAJEC ZDALNYCH

Wykorzystanie bezptatnej aplikacji Kahoot do tworzenia interaktywnych quizow.

Temat: Atrakcje turystyczne wojewddztwa swietokrzyskiego — interaktywny
quiz w bezptatnej aplikacji Kahoot

Klasa: VIII
Etap edukacyjny: Il — szkota podstawowa

Cele ksztatlcenia — wymagania ogélne

Ksztatcenie ogdlne przedmiotu informatyka w szkole podstawowej ma na celu:

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie
logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow

reprezentowania informacji.

[l. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmoéw,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie

aplikacjami komputerowymi.

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi, w tym znajomosc¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych

| sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i znajomos¢ programow.

IV. Rozwijanie kompetenciji spotecznych, takich jak komunikacja
| wspotpraca w grupie, w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat

w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie
prywatnosci informaciji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualne;j,
etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, ocena zagrozen
zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego

i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegoétowe

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.



Uczen/uczennica: tworzy i porzgdkuje w postaci sekwenciji (liniowo) lub
drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak: obrazki i teksty ilustrujgce wybrane

sytuacje, obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera
I innych urzadzen cyfrowych.

Uczenh/uczennica: przygotowuije i prezentuje rozwigzania problemow,
postugujgc sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami
tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem; tworzenia
dokumentow tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do
tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane

I punktowane, gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz
potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach, a takze

w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi.

Uczen/uczennica: korzysta z urzgdzen do nagrywania obrazow, dzwiekéw

i filmoéw, w tym urzgdzen mobilnych, wykorzystuje komputer lub inne
urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i selekcjonowania
wlasnych zasobdw; wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ internet):
do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasoboéw edukacyjnych, nawigujac
miedzy stronami, jako medium komunikacyjne, do pracy w wirtualnym
srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc sie do sposobow i zasad
pracy w takim srodowisku, organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych

lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetenciji spotecznych.

Uczen/uczennica: uczestniczy w zespotowym rozwigzywaniu problemu,
postugujgc sie technologig takg jak: wirtualne srodowisko ksztatcenia,
dedykowany portal edukacyjny; identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze

wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow; okresla zawody



I wymienia przykfady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane

kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Uczen/uczennica: postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami
| prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy; uznaje

| respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo

do wtasnosci intelektualnej.

Cele szczegotowe lekcji/zaje¢ w jezyku ucznia/uczennicy

poznam mozliwosci tworzenia interaktywnych quizow w bezpfatnej aplikacji

do tworzenia interaktywnych quizow,
nabede umiejetnosci tworzenia quizu,
zdobede umiejetnosci dodawania zdjecia oraz filmu w aplikacji Kahoot,

poznam mozliwosci analizy aktywnosci uzytkownikéw opracowanych

I opublikowanych quizéw stworzonych w aplikacji Kahoot.

Kryteria sukcesu

znam mozliwosci tworzenia interaktywnych quizéw w bezptatnej aplikaciji

do ich tworzenia,
umiem samodzielnie utworzy¢ quiz na dowolny temat,
umiem dodawac¢ zdjecia oraz filmy w aplikacji Kahoot,

znam mozliwosci analizy aktywnosci uzytkownikow opracowanych

I opublikowanych quizéw stworzonych w aplikacji Kahoot.

Metody pracy, techniki stosowane podczas lekcji/zaje¢

miniwyktad,

praca indywidualna,
pokaz,

burza moézgow,
¢wiczenia z komputerem,

wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK).



Srodki dydaktyczne i zasoby do wykorzystania w czasie lekcji/zajeé, w tym
wykorzystanie TIK

- komputery z dostepem do internetu,
- smartfony z dostepem do internetu,

- bezpfatna aplikacja internetowa: https://kahoot.com/.

Przewidywany czas:
45 minut
Proponowany przebieg lekcji/zajeé

Czynnosci nauczyciela/nauczycielki polegajgce na wprowadzeniu do lekcji poprzez
prezentacje tematu lekcji, celow szczegotowych oraz kryteridbw sukcesu — czas

realizacji 5 minut.

Czynnosci nauczyciela/nauczycielki polegajgce na zapoznaniu uczniéw/uczennic

z zawarto$cig serwisu https://kahoot.com/ — aplikacji, ktéra umozliwia m.in.

stworzenie quizu interaktywnego.

Zalecana przeglagdarka internetowa to Google Chrom, gdyz petna wersja serwisu
Kahoot! jest obecnie dostepna tylko w jezyku angielskim, a w tej przeglgdarce tatwo
w kazdej chwili wigczy¢ ttumaczenie na jezyk polski. W celu poczatkowego
zapoznania sie z serwisem nalezy wybrac przycisk zmiany jezyka, ktory jest

umiejscowiony w gérnym prawym rogu ekranu — czas realizacji 1 minuta.
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Ryc. 1. Okno startowe w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne


https://kahoot.com/
https://kahoot.com/

Czynnosci nauczyciela/nauczycielki polegajace na zaprezentowaniu nastepnych
krokow pracy w serwisie Kahoot. Uczniowie/uczennice powtarzajg kroki, ktore

prezentuje nauczyciel/nauczycielka.

Krok 1.

Wocisniecie przycisku Rejestracja — czas realizacji 1 minuta.
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Ryc. 2. Okno rejestracji w aplikacji Kahoot. Opracowanie wiasne

Krok 2.
Utworzenie konta w serwisie. W przypadku oséb nieposiadajgcych konta w serwisie
Kahoot utworzenie odpowiedniego konta dla ucznia/uczennicy poprzez przycisk As

a student — czas realizacji 1 minuta.



Wybierz typ konta

©

Teacher Student Personal Professional

Przycisk-wyboru-konta-
dla-ucznia/uczennicy

Ryc. 3. Okno wyboru typu konta w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne

Krok 3.

Nastepnie uczen/uczennica wprowadza date urodzenia - czas realizacji 1 minuta.

Wprowadz date urodzenia

Miesiac Dzien Rok

\Avibkviares \ vihiares \AMhvikviar
Wybierz... s 4 Wybierz... v Wybierz...

Ryc. 4. Okno wprowadzenia daty urodzenia w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne

Krok 4.

Kolejna czynnos¢ to utworzenie nazwy uzytkownika. Propozycja utworzenia nazwy

uzytkownika poprzez wpisanie 3 pierwszych liter imienia oraz 3 pierwszych liter

nazwiska ucznia/uczennicy. Ta czynnos¢ pozniej pomoze

nauczycielowi/nauczycielce zorientowac sie, kto jest kim w trakcie odpowiadania na

pytania — czas realizacji 1 minuta.



Utwérz nazwe uzytkownika

Nazwa uzytkownika @

Nazwa uzytkownika 2( ‘ -/".

Ryc. 5. Okno wprowadzenia nazwy uzytkownika w aplikacji Kahoot. Opracowanie

wiasne

Krok 5.

W przypadku kiedy kombinacja 3 pierwszych liter imienia oraz 3 pierwszych liter
nazwiska ucznia/uczennicy jest juz zajeta, nalezy wprowadzi¢ dodatkowo cyfre

lub liczbe, aby stworzy¢ niepowtarzalng nazwe uzytkownika.

Kolejnym krokiem w procesie rejestracji uzytkownika jest utworzenie konta poprzez

podanie e-maila ucznia/uczennicy oraz stworzenie hasta — czas realizacji 1 minuta.

Utwérz konto

Zarejestruj sie za pomoca adresu e-mail

E-mail

Hasto

Ryc. 6. Okno utworzenia konta w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne



Krok 6.
Po wpisaniu danych uczenh/uczennica bedg juz zalogowani na swoim indywidualnym

koncie w aplikacji Kahoot. W celu sprawniejszego poruszania sie po aplikacji
w kazdej chwili uczen/uczennica moze witgczy¢ ttumaczenie strony poprzez
wcisniecie na myszce komputerowej prawego przycisku, a nastepnie wybor opcji

Przettumacz na jezyk polski — czas realizacji 1 minuta.
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Ryc. 7. Okno ttumaczenia strony na jezyk polski. Opracowanie wtasne

Krok 7.
Tworzymy quiz o tytule ,Atrakcje turystyczne wojewddztwa swietokrzyskiego”

poprzez wybranie przycisku Tworzy¢ — czas realizacji 1 minuta.
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Ryc. 8. Okno tworzenia quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne

Krok 8.
U géry w lewym rogu wpisujemy tytut quizu ,Atrakcje turystyczne wojewddztwa

Swietokrzyskiego” — czas realizacji 1 minuta.
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Ryc. 9. Okno do wpisania tytutu quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie wiasne

Krok 9.
Wykonanie ¢éwiczenia polegajgcego na wstawieniu nazwy quizu, wstawieniu zdjecia
w postaci herbu wojewddztwa swietokrzyskiego zatgczonego do scenariusza. Nazwa



grafiki zd1_herb. Wprowadzone zmiany nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem Zrobione —
czas realizacji 1 minuta.
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Ryc. 10. Okno ustawien quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne

Krok 10.

Wykonanie ¢éwiczenia polegajgcego na stworzeniu pierwszego pytania w quizie. Typ
pytania kartkbwka — czyli zaznaczenie jednej poprawnej odpowiedzi z czterech opcji
odpowiedzi. Pytanie to: Z czego gtéwnie stynie Battowski Kompleks Turystyczny?
Odpowiedzi to: park gadow, park dinozaurow, park delfindw, park flamingéw.
Uczen/uczennica musi zaznaczy¢ poprawng odpowiedz: park dinozauréw — poprzez
zaznaczenie przycisku po prawej stronie odpowiedzi.

W $rodku ekranu przycisk ,+” Znajdz i wstaw multimedia umozliwia wstawienie grafiki
— logo Battowskiego Kompleksu Turystycznego — zatgczonej do scenariusza. Nazwa
grafiki: zd2_baltow. Wprowadzone zmiany nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem Zrobione

— czas realizacji 2 minuty.
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Ryc. 11. Okno do utworzenia pierwszego pytania quizu w aplikacji Kahoot.

Opracowanie wiasne

Populame CiF.y owso o GIPHY
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Ryc. 12. Okno do wstawienia obrazka w pytaniu quizu w aplikacji Kahoot.

Opracowanie wiasne



Krok 11.

Wykonanie ¢wiczenia polegajgcego na stworzeniu drugiego pytania w quizie. Typ
pytania prawdal/fatsz, czyli zaznaczenie, czy stwierdzenie jest prawdg — True,

czy fatszem — False. Stwierdzenie to: ,Najwiekszg atrakcjg turystyczng miasta
Checiny jest zamek”. Odpowiedzi poprawna to: True. Uczen/uczennica musi
zaznaczy¢ poprawng odpowiedz (True) poprzez zaznaczenie przycisku po prawej
stronie odpowiedzi.

W $rodku ekranu przycisk ,+” Znajdz i wstaw multimedia umozliwia wstawienie grafiki
— logo herbu miasta Checiny zatgczonego do scenariusza. Nazwa grafiki:

zd3_checiny — czas realizacji 2 minuty.
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Ryc. 13. Okno do utworzenia drugiego pytania quizu w aplikacji Kahoot.

Opracowanie wiasne
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Ryc. 14. Okno do wstawienia obrazka w pytaniu quizu w aplikacji Kahoot.
Opracowanie wiasne

Krok 12.
Wprowadzone zmiany nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem Zrobione, umiejscowionym

W prawym gornym rogu ekranu.

Nastepnie pojawi sie okno.



Yay! The kahoot is ready to
be played

Oto kilka sugestii:

a Przetestuj ten kahoot )

n Zagraj teraz )

Podziel si¢ nim z innymi )
Powrdét do edycji Zroblone

Ryc. 15. Okno ustawien quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne

Krok 13.

Aby kontynuowac¢ prace, nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem Zrobione, umiejscowionym
na dole po prawej stronie okienka.

Wykonanie ¢wiczenia przez ucznia/uczennice polegajgcego na wyswietlenie quizu.
Uczen/uczennica wciela sie w role nauczyciela/nauczycielki i udostepnia swoj ekran
pozostatym uczniom/uczennicom oraz nauczycielowi/nauczycielce — czas realizaciji
5 minut.

Kazdy uczen/uczennica ma zrobiony quiz Atrakcje turystyczne wojewddztwa
Swietokrzyskiego sktadajgcy sie z 2 pytan.

Nastepnie nauczyciel/nauczycielka wskazuje jednego ucznia/uczennice, ktory wcieli

sie w role osoby wyswietlajgcej quiz.



Uczen/uczennica udostepniajgca swoj ekran ma za zadanie wcisniecie przycisku

do rozpoczecia testu.
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Ryc. 16. Okno zawarto$ci quizéw w aplikacji Kahoot. Opracowanie wiasne

Krok 14.
Nastepnie nalezy dokona¢ wyboru uktadu Classic, co oznacza, ze kazda osoba
odpowiadajgca ma jeden tablet lub smartfon, lub komputer do zaznaczania

odpowiedzi.

Kahoot)
Atrakcje turystyczne wojewdédztwa swietokrzyskiego

brryciskdowyhoruciatt. | ——

Ryc. 17. Okno wyboru sposobu prezentacji quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie

wilasne

Krok 15.
Na $rodku ekranu wyswietli sie kod PIN umozliwiajgcy zalogowanie sie

uczestnikowi/uczestniczce quizu.



Join at www.kahoot.it
or with the Kahoot! app

Ryc. 18. Okno przedstawiajgce kod Game PIN w aplikacji Kahoot. Opracowanie

wilasne

Krok 16.
W naszym przypadku pozostali uczniowie/uczennice otwierajg nowg karte

w przeglgdarce internetowej, wpisujgc adres www.kahoot.it albo mogg te same

¢wiczenia zrobi¢ poprzez uzycie smartfonu lub tabletu w przeglgdarce internetowej,

wpisujgc adres www.kahoot.it.

Niniejszy scenariusz obrazuje uzycie smartfonu w celu odpowiadania na pytania.

Create your own kahoot for
FREE at kahoot.com

Ryc. 19. Okno przedstawiajgce widok smartfonu z mozliwo$cig wpisania kodu Game

PIN w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne


http://www.kahoot.it/
http://www.kahoot.it/

Krok 17.
Uczniowie/uczennice obecni na lekcji powinni wpisa¢ kod Game PIN wyswietlany na
gtéwnym ekranie. Wprowadzone zmiany nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem Enter.

Nastepnie uczen/uczennica wpisuje nazwe uzytkownika w miejscu napisu Nickname.

Game PIN:
Join at www.kahoot.it ‘ 11 6539
or with the Kahoot! app

Kahoot)

Waiting for players...

1
COM Ty,

Ryc. 20. Okno przedstawiajgce widok smartfonu z mozliwoscig wpisania nazwy

uzytkownika w aplikacji Kahoot. Opracowanie wtasne



Krok 18.

Uczen/uczennica, prowadzac quiz, aby zaczgc¢, musi wcisng¢ przycisk Start.

Przycisk-Start

Ryc. 21. Okno przedstawiajgce mozliwos¢ startu quizu w aplikacji Kahoot.
Opracowanie wtasne

Krok 19.

Na ekranie prowadzgcego quiz pojawi sie pierwsze pytanie.

Z czego gtéwnie stynie Battowski Kompleks Turystyczny?

QO BALTOWSKI 0

kompleks turystycany Answers

Ryc. 22. Okno odpowiedzi — pierwsze pytanie quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie

wilasne

Krok 20.
Na ekranie smartfonéw uczniéw/uczennic pojawig sie 4 opcje zaznaczenia

poprawnej odpowiedzi.

Krok 21.



Po zaznaczeniu odpowiedzi przez ucznidw/uczennice na ekranie
prowadzgcego/prowadzgcej pojawi sie obraz ze wskazaniem zaznaczonych

odpowiedzi oraz ze wskazaniem, ktora odpowiedz jest prawidtowa.

Z czego gidwnie stynie Battowski Kompleks Turystyczny?

End game

€ PARK DINOZAUROW v

Ryc. 23. Okno podsumowania odpowiedzi na pierwsze pytanie quizu w aplikaciji

Kahoot. Opracowanie wtasne

Krok 22.

Nastepnie uczen/uczennica prowadzgca poprzez wcisniecie przycisku Next, ktory
jest umiejscowiony w gérnej czesci ekranu po prawej stronie, wystartuje wyswietlanie

drugiego pytania.



A False

2/2 & kahoot.it Game PIN: 4116539

Ryc. 24. Okno odpowiedzi drugie pytanie quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie
wiasne

Krok 23.
Na ekranach smartfonéw pozostatych uczniéw/uczennic odpowiadajgcych na pytania

pojawi sie opcja zaznaczenia jednej poprawnej odpowiedzi.

Na ekranie prowadzgcego quiz pojawi sie ekran obrazujgcy wyniki quizu. Aplikacja,
tworzgc podium zwyciezcéw, bierze pod uwage poprawnos¢ odpowiedzi oraz
szybkos¢ odpowiadania na pytania.

Krok 24.

Nastepnie nauczyciel/nauczycielka przejmuje ekran prowadzgcego w celu
wyttumaczenia, doprecyzowania niektoérych funkcjonalnosci aplikacji Kahoot — czas
realizacji 1 minuta.

Krok 25.

Kolejnym krokiem jest samodzielna praca uczniéw/uczennic polegajgca na zrobieniu
quizu zawierajgcego co najmniej 5 pytan. Kazde pytanie powinno zawiera¢ grafike
zgodng z tematykg pytania. Grafiki uczniowie samodzielnie wyszukujg w internecie,

pamietajgc o prawach autorskich — czas realizacji 15 minut.



Stworzone quizy uczniowie przesytajg do sprawdzenia do nauczyciela/nauczycielki,
wpisujgc adres e-mailowy nauczyciela/nauczycielki poprzez wybranie trzech kropek
na koncu wiersza po prawej stronie zrobionego quizu, a nastepnie wybraniu opcji
Udziat.

< C @ cestekahcotit N o

a Kahoot! @ Dom @ odkryé = siblioteka ol Raport y m o
¥

r

J

Ostan zkice (1)  Ulubione  Podziel sie ze mna
@ Kolekcje
Atrakcje turystyczne wojewodztwa swigtokrzyskiego
Q @ tomsok26 '
Vs
b
:

Ryc. 25. Okno umozliwiajgce udostepnienie quizu w aplikacji Kahoot. Opracowanie
wiasne

Ewaluacja zaje¢

Zebranie informacji zwrotnej od ucznidéw/uczennic na temat realizowanych zajeé.
Zalecanym sposobem ewaluacji jest stworzenie ankiety ewaluacyjnej, na przyktad

w programie Microsoft Forms — czas realizacji 5 minut.
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