Zatgcznik nr 16 ¢

Standard merytoryczno-dydaktyczny
E-materialy dydaktyczne do biologii

Typ e-materiatu E-materiaty dydaktyczne do biologii

WYMAGANIA - opis wymagan wobec e-materiatow (z uwzglednieniem sposobu wykorzystania)

E-materiatem moze by¢ pojedynczy materiat lub zestaw materiatow dydaktycznych umozliwiajgcych realizacje 45 minut nauki (petnej jednostki
lekcyjnej), w sktad ktdrego wchodzg scenariusz zaje¢ oraz minimum 2 zasoby multimedialne, z ktérych przynajmniej jeden zaséb multimedialny
jest jednym z 8 zalecanych bazowych multimediéw (wirtualne laboratorium tj. WL-I i WL-S, symulacja interaktywna, film edukacyjny tj. film i film
samouczek, mapa interaktywna, animacja/model 3D, mapa pojeciowa, gra edukacyjna, audiobook). Kolejnymi zasobami multimedialnymi mogg
rowniez by¢ bazowe multimedia lub inne, takie jak np. (wywiad, podcast, prezentacja multimedialna, galeria zdjeé, zestaw interaktywnych zadan
testowych, aplikacja itp.).

E-materiaty dydaktyczne umozliwig realizacje celdw i tresci ksztatcenia przedmiotéw realizowanych w zakresie rozszerzonym dla szkoéf
ponadpodstawowych konczgcych sie egzaminem maturalnym.

Liczba e-materiatéw do biologii: 949. E-materiatdéw do biologii bedg wchodzi¢ w sktad co najmniej 180 multimedialnych lekgji.

1. E-materiaty dydaktyczne zawierajgce tresci do biologii rozwijajag kompetencje: podstawowe kompetencje matematyczne i naukowo-
techniczne, realizujg tresci podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego oraz rozwijajg przynajmniej jedng kompetencje kluczowa
(Zalecenia Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate
zycie (2006/962/WE) - porozumiewanie sie w jezykach obcych, informatyczne, umiejetnos¢ uczenia sie, kompetencje spofeczne i
obywatelskie; inicjatywnosc przedsiebiorczosc¢ . Realizacje tych kompetencji zaktada podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego w zakresie
poszczegdblnych przedmiotéw.

2. E-materiaty dydaktyczne do biologii zawierajg uniwersalne tresci, ktére stuzg osigganiu, okreslonych w podstawie programowej ksztatcenia
ogoblnego, efektéw i celéw uczenia sie. Wykorzystujg aktualng metodyke, aktualne wyniki badan dydaktycznych dotyczgcych nauczania
tegoz przedmiotu oraz aktualny stan wiedzy naukowej. Tresci te s3 mozliwe do realizacji ksztatcenia w zakresie rozszerzonym dla szkét
ponadpodstawowych kornczacych sie egzaminem maturalnym.

3. Koncepcja dydaktyczna e-materiatdéw do biologii zostata oparta na konstruktywistycznej i konektywistycznej teorii nauczania/uczenia sie
i ma na celu:




(1) pogtebianie wiedzy o bioréznorodnosci oraz o zjawiskach i procesach biologicznych zachodzgcych na réznych poziomach organizacji
zycia; (2) rozwijanie myslenia naukowego, w tym doskonalenie umiejetnosci planowania i przeprowadzania obserwacji i doswiadczen
biologicznych oraz analizowania danych i wnioskowania w oparciu o uzyskane w nich wyniki; (3) pogtebienie umiejetnosci postugiwania sie
informacjami pochodzacymi z analizy materiatéw zrédtowych réznego typu, z uwzglednieniem krytycyzmu w stosunku do informacji
pozyskanych z réznych zrédet, w tym internetowych; (4) pogtebianie wiadomosci nt. uwarunkowan zdrowia cztowieka wraz z ksztatceniem
umiejetnosci planowania dziatan prozdrowotnych i ich celowosci; (6) rozwijanie zainteresowania kwestiami etycznymi i zwigzanej z nimi
odpowiedzialnosci cztowieka za srodowisko przyrodnicze.

Koncepcja jest zgodna z podstawg programowa i aktywizuje ucznia proponujac rézne aktywne formy uczenia sie. Materiaty dydaktyczne s3
atrakcyjne dla ucznia, pobudzajg zainteresowania i aktywno$¢ edukacyjna, wykorzystujg naturalne pasje.

E-materiaty do biologii stuzg uczeniu sie opartemu na samodzielnej pracy uczniéw, jak i pod kierunkiem nauczyciela. Realizujg koncepcje

nauczania opartg na wspdlnym planowaniu uczenia sie, zachecajg do pracy z wykorzystaniem funkcjonalnosci platformy, na ktérej zostang

zamieszczone e-materiaty. Stwarzajg przestrzen edukacyjng do realizacji procesu nauczania/uczenia sie zgodnie z proponowanymi w

koncepcji strategiami/metodami. Zakres wykorzystywanych dostepnych zasobdw, w tym multimedialnych wynika i jest podporzadkowany

przyjetej strategii/metody edukacyjnej, tj.:

e IBSE (nauczanie przez dociekanie naukowe) obejmujgcej nauczanie/uczenie sie przedmiotdw przyrodniczych przez
odkrywanie/dociekanie naukowe

e strategii eksperymentalno-obserwacyjnej, ktéra polega na dostrzeganiu i definiowaniu problemdw oraz odkrywaniu rzeczywistosci
poprzez eksperymenty

e blended-learning (nauczanie hybrydowe), strategii taczacej nauczanie w systemie klasowo-lekcyjnym/zaje¢ bezposrednich z zajeciami
realizowanymi w formie zdalne;j

e flipped classroom (odwrdcona klasa) strategie stanowigcg potgczenie tradycyjnego nauczania z nauczaniem zdalnym i pozwalajacg na
ksztattowanie umiejetnosci intelektualnych wyzszego rzedu

e Strategii Ksztalcenia Wyprzedzajgcego, w ktérej “podstawowym zatozeniem jest wprowadzenie ucznidow w cykl uczenia sie
konstruktywistycznego

e metody projektu, polegajagcej na samodzielnym realizowaniu przez uczniéw zadania przygotowanego przez nauczyciela na podstawie
wczesniej ustalonych zatozen,

e gamifikacji/grywalizacji oraz game-based learning stanowigcych formy edukacji przez rozrywke oraz wprowadzenie elementéw
rywalizacji.




concept mapping/mind mapping, strategii polegajgcych na tworzeniu i wykorzystywaniu map pojeciowych oraz map mysli.

5. E-materialy do biologii realizujg koncepcje dydaktyczng nauczania zgodng z zatozeniami oceniania ksztattujgcego. E-materiaty powinny

spetnia¢ wymogi dydaktyczne: (oznaczony * nie jest obligatoryjny do spetnienia):

*odwotanie sie do wczesniejszej wiedzy i umiejetnosci ucznia (np. tzw. przedwiedza lub ,,juz wiesz”),

sformutowanie celdw w jezyku ucznia,

*sformutowanie oczekiwan dla ucznia (tzw. kryteria sukcesu), np. czego sie nauczysz, co powtérzysz,

*wpisanie informacji zwrotnej dla ucznia o osiggnieciu celu lub oczekiwan (jezeli forma pracy ucznia tego wymaga),

*podsumowania zbiorcze poszczegdlnych czesci materiatu oraz wskazania dotyczace tego, co doktadnie uczen ma opracowac, aby
odnies¢ sukces w rozwigzywaniu zadan,

zréznicowane formy zadan oraz zadania o réznym stopniu trudnosci tak, aby byto mozliwe dostosowanie ich do potrzeb i mozliwosci
réznych uczniéw.

6. 949 e-materiatdw do biologii bedzie sie sktada¢ na co najmniej 180 multimedialnych lekcji. Kazdy z e-materiatow zawiera¢ bedzie scenariusz

zaje¢ oraz minimum 2 zasoby multimedialne, z ktérych przynajmniej jeden zaséb multimedialny jest jednym z 8 zalecanych bazowych

multimediow:

wirtualne laboratoria pozwalajgce na przeprowadzenie eksperymentu naukowego w dwéch wariantach: (1) WL-I, w ktérym uczen
wykonuje doswiadczenie w oparciu o instrukcje, a jego celem jest rozwigzanie problemu naukowego i weryfikacja postawionej
wczesniej hipotezy badawczej oraz (2) WL-S, w ktérym uczen rozwigzuje problem naukowy, stawia i weryfikuje hipoteze badawczg na
podstawie samodzielnie (tj. bez instrukcji) zaprojektowanego i przeprowadzonego doswiadczenia i w oparciu o wczesniej zdobytg
wiedze;

symulacje interaktywne pozwalajgce na modelowanie przebiegu wybranego procesu/zjawiska poprzez zmiane parametréw majgcych na
niego wptyw;

gra edukacyjna - polegajacg na takim zaprojektowaniu procesu dydaktycznego oraz metod pomiaru i ewaluacji efektow, aby
Srodowisko edukacyjne dziatato w oparciu o mechanizmy stosowane w grach i tym samym zachecato uczniéw do wiekszego
zaangazowania i strategicznego myslenia;

film edukacyjny w dwodch wariantach: (1) “film samouczek”, tj. materiat filmowy, w ktérym schematy, rysunki lub tekst, np. réwnania
reakcji chemicznych, rysowane sg przez grafika na tablicy w czasie rzeczywistym w $lad za omawianym przez narratora zagadnieniem;
(2) “film”, tj. materiat filmowy o charakterze dokumentalnym, przeplatany sekwencjami animowanymi, schematami itp., ilustrujgcy




doswiadczenia, ttumaczacy zjawiska, wyjasniajgcy skomplikowane procesy;

® mapa interaktywna - mapa ogdlnogeograficzna lub mapa tematyczna w formie cyfrowej umozliwiajgca manipulowanie znajdujgcymi sie
na niej danymi;

® animacja/model 3D, tj. animacja, ktéra dzieki odpowiednio dobranym srodkom wyrazu prezentuje temat w sposéb tatwo zapadajgcy w
pamiec, utatwia wyobrazenie zjawisk, proceséw i obiektéw, ktédrych omdwienie stowami bytoby trudne;
mapy mysli/poje¢, ktdre opisujg relacje miedzy réznymi pojeciami w oparciu o dwuwymiarowy system ich reprezentacji;

o audiobook, multimedium umozliwiajgce odczyt tresci, ktére mozna zastgpi¢ forma audio prezentowang przez lektora lub - gdy tekst jest
dialogiem - przez wiekszg liczbe oséb.

Kolejnymi zasobami multimedialnymi mogg réwniez by¢ bazowe multimedia lub inne, takie jak np. (wywiad, podcast, prezentacja

multimedialna, galeria zdjeé, zestaw interaktywnych zadan testowych lub éwiczen, aplikacja, itp.).

Sposdb prezentowania tresci e-materiatu musi cechowac zgodno$é logiczna, merytoryczna i dydaktyczna oraz musi on zapewniac spojnosé

lekcji multimedialnej, ktorej czescig jest dany e-materiat.

7. E-materiaty do biologii beda spetniaty kryteria poprawnosci merytorycznej (zgodne ze wspodtczesng wiedzg naukows) oraz jezykowej.
Zostang opracowane z poszanowaniem godnosci, etyki, ogdélnie obowigzujgcych zasad wspodtzycia i norm spotecznych oraz beda zgodnie
z zasadg réwnosci szans kobiet i mezczyzn w ramach funduszy unijnych na lata 2014-2020. Materiaty nie zawierajg tresci reklamowych.

KRYTRIA OCENY SPEtNIENIA STANDARDU

Zamieszczone ponizej w odrebnej tabeli (spetnia/nie spetnia).




NIE

zawiera uniwersalne tresci, ktore stuig

celéw uczenia sie zawartych w podstawie
programowe] ksztatcenia ogdlnego

Lp. WYMAGANIE CHARAKTERYSTYKA WYMAGANIA SPEENIA | SPEENI Uwagi
A
E-materiat dydaktyczny zawierajacy tresci | Kompetencja porozumiewania sie w jezykach obcych wariantowo spetnia
do biologii rozwija kompetencje:
podstawowe kompetencje matematyczne i | Kompetencje matematyczne i podstawowe obowigzkowo spetnia
naukowo-techniczne,  realizuje  tresci | kompetencje naukowo-techniczne
podstawy programowe;j ksztatcenia
ogblnego oraz rozwija przynajmniej jedna Kompetencje informatyczne (TSI kompetencje wariantowo spetnia
kompetencje kluczowa (zalecenia | spoteczeristwa informacyjnego)
Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 — — — - -
. , . | Umiejetnos¢ uczenia sie wariantowo spetnia
grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji
kluczowych w procesie uczenia sig przez Kompetencje spoteczne i obywatelskie wariantowo spetnia
cate zycie (2006/962/WE) -
porozumiewanie sie w jezykach obcych, | Inicjatywnosc i przedsiebiorczo$é wariantowo spetnia
informatyczne, umiejetnos¢ uczenia sie,
kompetencje spofeczne i obywatelskie; Spetnienie standardu — e-materiat ksztattuje
inicjatywnosé przedsiebiorczosé. Realizacje | Minimum 2 kompetencje kluczowe, w tym
tych kompetencji zaklada podstawa obowigzkowo podstawowe kompetencje
programowa ksztatcenia ogdlnego w | Matematyczne i naukowo-techniczne
zakresie poszczegdlnych przedmiotow.
2. E-materiat dydaktyczny do biologii | Tres¢ materiatu pozwala na osiggniecie efektow i

obowigzkowo spetnia




osigganiu, okreslonych w podstawie
programowej ksztatcenia ogodlnego,
efektéw i celéw uczenia sie. Wykorzystuje
aktualng metodyke, aktualne wyniki badan
dydaktycznych  dotyczacych  nauczania
tegoz przedmiotu oraz aktualny stan
wiedzy naukowej. Tresci te sg mozliwe do
realizacji ksztatcenia w  zakresie
rozszerzonym dla szkot
ponadpodstawowych  konczacych  sie
egzaminem maturalnym.

Tresé materiatu posiada charakter uniwersalny

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu — dwa elementy zostaty
spetnione

E-materiat do biologii zostat oparty na
konstruktywistycznej i konektywistycznej
teorii nauczania/uczenia sie i ma na celu:

(1) pogtebianie wiedzy o bioréznorodnosci
oraz o zjawiskach i procesach biologicznych
zachodzacych na rdéinych poziomach
organizacji zycia; (2) rozwijanie myslenia
naukowego, w  tym doskonalenie
umiejetnosci planowania i
przeprowadzania obserwacji i dosSwiadczen

Aktywizowanie ucznia

obowigzkowo spetnia

Uczenie sie poprzez wyszukiwanie, opisywanie,
lokalizowanie, rozpoznawanie informacji

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez interpretowanie, wnioskowanie,
poréwnywanie i wyjasnianie zjawisk/proceséw
przyrodniczych

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez analizowanie, klasyfikowanie i
strukturyzowanie informacji przedstawionych w
réznej formie (np. literatura, film, nagranie audio)

wariantowo spetnia




biologicznych oraz analizowania danych i
whnioskowania w oparciu o uzyskane w nich
wyniki; (3) pogtebienie umiejetnosci
postugiwania sie informacjami
pochodzacymi z analizy materiatéw
zrodtowych réoznego typu, z
uwzglednieniem krytycyzmu w stosunku
do informacji pozyskanych 2z rdznych
zrédet, w tym internetowych; (4)
pogtebianie wiadomosci nt. uwarunkowan
zdrowia cztowieka wraz z ksztatceniem
umiejetnosci planowania dziatan
prozdrowotnych i ich celowosci; (6)
rozwijanie  zainteresowania  kwestiami
etycznymi i zwigzanej z nimi
odpowiedzialnosci cztowieka za
srodowisko przyrodnicze.

Koncepcja jest zgodna z podstawg
programowaq i aktywizuje ucznia
proponujac rézne aktywne formy uczenia
sie. Materiaty dydaktyczne sg atrakcyjne
dla ucznia, pobudzajg zainteresowania i
aktywnosé edukacyjng, wykorzystuja
naturalne pasje.

Uczenie sie poprzez przeprowadzanie doswiadczen
lub/i eksperymentéw naukowych

wariantowo spefnia

Uczenie sie poprzez analize i organizacje danych w
postaci tabel, map, wykreséw, schematow,
infografiki i ilustracji

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez stawianie i weryfikowanie
hipotez naukowych

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez planowanie lub/i projektowanie
eksperymentéw naukowych

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez udziat w grach dydaktycznych

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez projektowanie gier
dydaktycznych

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez stawianie pytan i rozwigzywanie
probleméw naukowych

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez modelowanie substancji, zjawisk
procesow

wariantowo spetnia

Materiaty dydaktyczne sg atrakcyjne dla ucznia,
pobudzajg zainteresowania i aktywnos¢ edukacyijng,
wykorzystujg naturalne pasje.

obowigzkowo spetnia




E-materiat umozliwia realizacje zaktadanych celéw
ksztatcenia

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu — spetnienie elementéw
obowiazkowych oraz wykorzystano przynajmniej
jedna z zaproponowanych form uczenia sie

E-materiat do biologii stuzy uczeniu sie
opartemu na samodzielnej pracy ucznia,
jak i pod kierunkiem nauczyciela. Realizuje
koncepcje nauczania opartg na wspolnym
planowaniu uczenia sie, zacheca do pracy z
wykorzystaniem funkcjonalnosci
platformy, na ktérej zostang zamieszczone

e-materiaty. Stwarza przestrzen
edukacyjna do realizacji procesu
nauczania/uczenia sie  zgodnie z
proponowanymi w koncepcji

strategiami/metodami, tj:

- IBSE (nauczanie przez dociekanie
naukowe) obejmujgcg nauczanie/uczenie
sie przedmiotéow przyrodniczych przez
odkrywanie/dociekanie naukowe

-strategig eksperymentalno-obserwacyijng,
ktora  polega na  dostrzeganiu i
definiowaniu probleméw oraz odkrywaniu
rzeczywistosci poprzez eksperymenty

- blended-learning (nauczanie hybrydowe),
strategie taczacg nauczanie w systemie

W1 E-materiat do samodzielnej pracy uczniéw

obowigzkowo spetnia

W1 E-materiat do samodzielnej pracy ucznidow w
grupie

wariantowo spefnia

W1 E-materiat do pracy pod kierunkiem nauczyciela

obowigzkowo spetnia

E-materiat umozliwia prace zgodnie ze strategig IBSE
lub/i strategig eksperymentalno-obserwacyjna

obowigzkowo spetnia

W2 E-materiat umozliwia prace zgodnie ze strategia
odwrdconej klasy lub/i strategia ksztatcenia
wyprzedzajgcego.

wariantowo spetnia

W2 E-materiat umozliwia prace zgodnie z regutami
gamifikacji lub/i grywalizacji

wariantowo spetnia




klasowo-lekcyjnym/zaje¢ bezposrednich z
zajeciami realizowanymi w formie zdalnej

- flipped classroom (odwrdcona klasa)
stanowigca potaczenie tradycyjnego
nauczania z nauczaniem zdalnym i
pozwalajgca na ksztattowanie umiejetnosci
intelektualnych wyzszego rzedu

- Strategie Ksztatcenia Wyprzedzajgcego,
w ktérej “podstawowym zatozeniem jest
wprowadzenie ucznidw w cykl uczenia sie
konstruktywistycznego

- gamifikacji/grywalizacja oraz game-based
learning stanowigce formy edukacji przez
rozrywke oraz wprowadzenie elementéw
rywalizacji.

- concept mapping/mind  mapping,
strategia polegajaca na tworzeniu i
wykorzystywaniu map pojeciowych oraz
map mysli

- metode projektu, polegajagcg na
samodzielnym realizowaniu przez uczniéw
zadania przygotowanego przez nauczyciela
na podstawie wczesniej ustalonych zatozen
Zakres  wykorzystywanych  dostepnych
zasobow, w tym multimedialnych wynika i
jest podporzadkowany przyjetej
strategii/metody edukacyjne;.

W2 E-materiat umozliwia prace z zastosowaniem
strategii tworzenia map pojec lub/i map mysli.

wariantowo spetnia

W2 E-materiat umozliwia prace z zastosowaniem
metody projektu

wariantowo spetnia

Spéjnosc koncepcji e-materiatu

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie wymagan
obowigzkowych i wykorzystanie przynajmniej
jednego z zaproponowanych sposobdw, strategii
nauczania.

E-materiat do biologii realizuje koncepcje
dydaktyczng zgodng z  zatozeniami
oceniania  ksztattujgcego.  E-materiaty
powinny spetnia¢ wymogi dydaktyczne:
(oznaczony * nie jest obligatoryjny do

E-materiat zawiera odwotanie sie do wczesniejszej
wiedzy i umiejetnosci ucznia (np. tzw. przedwiedza
lub ,,juz wiesz”)

wariantowo spetnia

E-materiat zawiera cele uczenia sie sformutowane w
jezyku ucznia

obowigzkowo spetnia




spetnienia):

*odwotanie sie do wczesniejszej
wiedzy i umiejetnosci ucznia (np. tzw.
przedwiedza lub ,juz wiesz”),
sformutowanie celow w jezyku
ucznia,

*sformutowanie oczekiwan dla ucznia
(tzw. kryteria sukcesu), np. czego sie
nauczysz, co powtorzysz,

*wpisanie informacji zwrotnej dla
ucznia o osiaggnieciu celu lub
oczekiwan (jezeli forma pracy ucznia
tego wymaga),

*podsumowania zbiorcze
poszczegblnych czesci materiatu oraz
wskazania  dotyczace tego, co
doktadnie uczen ma opracowac, aby
odnies¢ sukces w rozwigzywaniu
zadan,

zréznicowane formy zadan oraz
zadania o réinym stopniu trudnosci
tak, aby byto mozliwe dostosowanie
ich do potrzeb i mozliwosci réznych
uczniow.

E-materiat zawiera sformutowane oczekiwania dla
ucznia (tzw. kryteria sukcesu), np. czego sie nauczysz,
co powtdrzysz

wariantowo spefnia

Zadania zawierajg informacje zwrotng dla ucznia o
osiggnieciu celu lub oczekiwan (jezeli forma pracy
ucznia tego wymaga)

wariantowo spetnia

E-materiat zawiera podsumowania zbiorcze
poszczegdblnych czesci materiatu oraz wskazania
dotyczace tego, co doktadnie uczern ma opracowac,
aby odnie$¢ sukces w rozwigzywaniu zadan

wariantowo spetnia

E-materiat zawiera zadania o réznym stopniu
trudnosci tak, aby byto mozliwe dostosowanie ich do
potrzeb i mozliwosci réznych ucznidw.

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu — spetnienie obowigzkowych
wymagan i 1 przynajmniej wariantowego
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E-materiat do biologii zawiera scenariusz

zaje¢  oraz minimum 2 zasoby

multimedialne, z ktérych przynajmniej

jeden zasdéb multimedialny jest jednym z 8

zalecanych bazowych multimediow:

e wirtualne laboratoria pozwalajgce na
przeprowadzenie eksperymentu
naukowego w dwdch wariantach: (1)
WLl  w ktédrym uczen wykonuje
doswiadczenie w oparciu o instrukcje,
a jego celem jest rozwigzanie
problemu naukowego i weryfikacja
postawionej  wczesniej hipotezy
badawczej oraz (2) WL-S w ktérym
uczen rozwigzuje problem naukowy,
stawia i weryfikuje hipoteze badawcza
na podstawie samodzielnie (tj. bez
instrukcji) zaprojektowanego i
przeprowadzonego doswiadczenia i w
oparciu o wczesniej zdobytg wiedze;

e symulacje interaktywne pozwalajgce
na modelowanie przebiegu
wybranego procesu/zjawiska poprzez
zmiane parametréow majgcych na
niego wptyw;

e graedukacyjna - polegajgca na takim
zaprojektowaniu procesu

Zapewnia mozliwos¢ realizacji petnej godziny zajec
(45 min) (ilos¢ materiatu nauczania adekwatna do
czasu 45 min pracy ucznia)

obowigzkowo spetnia

Zawiera scenariusz zajec

obowigzkowo spetnia

Zawiera wirtualne laboratoria wariant WL-I

wariantowo spetnia

Zawiera wirtualne laboratoria wariant WL-S

wariantowo spetnia

Zawiera symulacje interaktywng

wariantowo spetnia

Zawiera gre edukacyjng

wariantowo spetnia

Zawiera film edukacyjny wariant 1 “film samouczek”

wariantowo spetnia
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dydaktycznego oraz metod pomiaru i
ewaluacji efektéw, aby srodowisko
edukacyjne dziatato w oparciu o
mechanizmy stosowane w grach i tym
samym zachecato uczniéw do
wiekszego zaangazowania i
strategicznego myslenia;

film edukacyjny w dwdéch wariantach:
(1) “film samouczek”, tj. materiat
filmowy, w ktérym schematy, rysunki
lub tekst, np. rdéwnania reakcji
chemicznych, rysowane s3 przez
grafika na  tablicy w czasie
rzeczywistym w $lad za omawianym
przez narratora zagadnieniem; (2)
“film”, tj. materiat filmowy o
charakterze dokumentalnym,
przeplatany sekwencjami
animowanymi,  schematami itp.,
ilustrujacy doswiadczenia, ttumaczacy
zjawiska, wyjasniajacy
skomplikowane procesy

mapa interaktywna - mapa
ogdlnogeograficzna lub mapa
tematyczna w  formie cyfrowej
umozliwiajgca manipulowanie
znajdujacymi sie na niej danymi.

animacja/model 3D, tj. animacja,

Zawiera film edukacyjny wariant 2 “film”

wariantowo spetnia

Zawiera mape interaktywng

wariantowo spetnia

Zawiera animacje/model 3D

wariantowo spetnia

Zawiera mapy mysli/pojeé

wariantowo spetnia

Zawiera audiobook

wariantowo spetnia

Zawiera drugie multimedium

obowigzkowo spetnia

Logiczna i merytoryczna spdjnosé scenariusza lekcji z

multimediami

obowigzkowo spetnia
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ktora dzieki odpowiednio dobranym
srodkom wyrazu prezentuje temat w
sposob tatwo zapadajgcy w pamie,
utatwia wyobrazenie zjawisk,
procesbw i  obiektéow, ktérych
omoéwienie stowami bytoby trudne
e mapy mysli/poje¢, ktore opisujg
relacje miedzy rézinymi pojeciami w
oparciu o dwuwymiarowy system ich
reprezentacji
e audiobook, multimedium
umozliwiajgce odczyt tresci, ktére
mozna  zastgpi¢  formg  audio
prezentowang przez lektora lub - gdy
tekst jest dialogiem - przez wieksza
liczbe osob.
Kolejnymi  zasobami  multimedialnymi
mogq réwniez by¢ bazowe multimedia lub
inne, takie jak np. (wywiad, podcast,
prezentacja multimedialna, galeria zdje¢,
zestaw interaktywnych zadan testowych
lub ¢wiczen, aplikacja, itp.).
Sposdb prezentowania tresci e-materiatu
musi  cechowa¢ zgodnos$¢  logiczna,
merytoryczna i dydaktyczna oraz musi on
zapewniaé spdjnos¢ lekcji multimedialnej,
ktorej czescig jest dany e-materiat.

Spetnienie standardu — spetnienie trzech
obowigzkowych wymagan oraz minimum jednego
wariantowego

E-materiat do biologii spetnia kryteria

Poprawnos¢ merytoryczna

obowigzkowo spetnia
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poprawnosci merytorycznej (zgodne ze
wspotczesng  wiedzg naukowg) oraz
jezykowej. Zostat opracowany z
poszanowaniem godnosci, etyki, ogdlnie
obowigzujgcych zasad wspétzycia i norm
spotecznych oraz zgodnie z zasadg
rownosci szans kobiet imezczyzn w
ramach funduszy unijnych na lata 2014-
2020. Materiat nie zawiera tresci
reklamowych.

Poprawnosc jezykowa

obowigzkowo spetnia

Tresci lekcji s zgodne z zasadami etyki, nie godzg w
zasady, normy wspotzycia spotecznego
(dopuszczalne jest wykorzystywanie tresci o
powyzszym charakterze jako srodka wyrazu
artystycznego lub innego uzasadnionego zabiegu)

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu — trzy elementy zostaty
spetnione
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