Zatacznik nr 16 e

Standard merytoryczno-dydaktyczny
E-materiaty dydaktyczne do jezyka polskiego
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Typ e-materiatu | E-materiaty dydaktyczne do jezyka polskiego

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

E-materiatem do jezyka polskiego moze by¢ pojedynczy materiat lub zestaw materiatéw dydaktycznych umozliwiajgcych realizacje petnej godziny nauczania,
w sktad ktérego wchodzg scenariusz lekcji oraz minimum 2 zasoby multimedialne (np. film, nagranie audio, wywiad, prezentacja multimedialna, galeria zdje¢
itp.). E-materiaty dydaktyczne umozliwig realizacje celdw i tresci ksztatcenia przedmiotéow realizowanych w zakresie rozszerzonym dla szkot
ponadpodstawowych konczgcych sie egzaminem maturalnym.

Liczba e-materiatéw do j. polskiego: 1267 e-materiatéw do jezyka polskiego bedzie sie sktada¢ na co najmniej 240 multimedialnych lekcji. Kazdy e-materiat
umozliwi realizacje petnej godziny nauczania.

1.

E-materiaty dydaktyczne zawierajgce tresci do jezyka polskiego rozwijajg kompetencje: umiejetnos¢ uczenia sie, realizujg tresci podstawy programowej
ksztatcenia ogélnego oraz rozwijajg przynajmniej jeszcze jedng wybrang z katalogu 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, kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne, informatyczne, umiejetnosc¢ uczenia sie, kompetencje spoteczne i
obywatelskie; inicjatywnos¢ przedsiebiorczosc.].Realizacje tych kompetencji zaktada podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego w zakresie
poszczegdlnych przedmiotow.

E-materiaty dydaktyczne zawierajg uniwersalne tresci jezyka polskiego, ktdére stuzg osigganiu, okreslonych w podstawie programowej ksztatcenia
ogoblnego, efektéw i celéw ksztatcenia. Wykorzystujg metodyke nauczania tegoz przedmiotu. Tresci te sg mozliwe do realizacji w zakresie rozszerzonym
w szkotach koriczacych sie egzaminem maturalnym.

Koncepcja dydaktyczna e-materiatow do jezyka polskiego zostata oparta na konstruktywistycznej strategii pedagogicznej i/lub konektywizmie - teorii
nauczania — uczenia sie w epoce cyfrowej, ksztatceniu wyprzedzajgcym, ksztatceniu hybrydowym. Ma na celu ksztatcenie umiejetnosci swiadomego
i krytycznego odbioru dziet literackich, ich interpretacji w réznych kontekstach, rozpoznawania w nich odniesient egzystencjalnych, aksjologicznych i
historycznych. Proponowane rdzne aktywne formy uczenia sie to: ¢wiczenia interaktywne np. gamifikacja (serious games, grywalizacja), wirtualny spacer
po miejscach lub wnetrzach, animacje, animacje 3D, film, audiobook/stuchowisko, platforma z grami i zabawami edukacyjnymi, mapy mysli,
rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR-ang. Augmented Reality), ¢wiczenia interaktywne (w tym m.in. testy, schematy, mapy, linia chronologiczna).

Lekcje s3 w petni multimedialne. Materiaty dydaktyczne atrakcyjne dla ucznia, pobudzajg zainteresowania i aktywnos$¢ edukacyjng, wykorzystujg




naturalne pasje.

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

nauczania opartg na wspoélnym planowaniu uczenia sie, zachecajg do pracy z wykorzystaniem funkcjonalnos$ci platformy, na ktérej zostang

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

strategiami/metodami. Zakres wykorzystywanych dostepnych zasobdw, w tym multimedialnych wynika i jest podporzgdkowany przyjetej

strategii/metody edukacyjnej, tj.:

® nauczanie hybrydowe - strategii tgczgcej nauczanie w systemie klasowo-lekcyjnym/zaje¢ bezposrednich z zajeciami realizowanymi w formie zdalnej

e odwrdcona klasa - strategie stanowigcg potgczenie tradycyjnego nauczania z nauczaniem zdalnym;

e Strategia Ksztatcenia Wyprzedzajgcego, w ktdrej “podstawowym zatozeniem jest wprowadzenie uczniéw w cykl uczenia sie konstruktywistycznego;

e metoda projektu, polegajgca na samodzielnym realizowaniu przez ucznidw zadania przygotowanego przez nauczyciela na podstawie wczesniej

ustalonych zatozen,

gamifikacja/grywalizacja 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;

e WebQuest, ktory ukierunkowany jest na doskonalenie kompetencji postugiwania sie technologig informacyjno-komunikacyjng w uczeniu sie
i rozwigzywaniu problemoéw;

® nauczanie w srodowisku elektronicznym 3D — Second Life dajgcym mozliwosci wykorzystania w nauczaniu srodowiska elektronicznego;

e metoda tekstu przewodniego pomagajgca w doskonaleniu umiejetnosci wyszukiwania, selekcjonowania i przetwarzania informacji;

e drama online - wcielanie sie w postacie literackie i historyczne na platformie edukacyjnej.

E-materiaty z jezyka polskiego realizujg koncepcje dydaktyczng nauczania opartego o idee/koncepcje nauczania wyprzedzajgcego, oceniania
ksztattujgcego, nauczania w Srodowisku elektronicznym. 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 celdéw w jezyku ucznia,

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

*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 opracowaé, aby odnies¢ sukces
W rozwigzywaniu zadan,

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

1267 e-materiatow do jezyka polskiego bedzie sie sktadaé na co najmniej 240 multimedialnych lekcji. Kazdy e-materiat umozliwi realizacje petnej godziny
nauczania.
Kazdy z e-materiatow zawieraé bedzie scenariusz zaje¢ oraz minimum 2 zasoby multimedialne, z ktérych przynajmniej jeden zaséb multimedialny jest
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jednym z zalecanych bazowych multimediéw:

gra edukacyjna (gamifikacja/grywalizacja;

film edukacyjny w dwodch wariantach: samouczek i materiat filmowy o charakterze dokumentalnym lub fabularnym ewentualnie przeplatany
sekwencjami animowanymi;

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

animacja/model 3D,

mapy mysli/pojeg,

audiobook,

prezentacje multimedialne, prezentacje TED,

galerie zdjeg,

zestawy ¢wiczen interaktywnych (testy, schematy, linia chronologiczna),

wirtualna rzeczywistosc.

Sposdb prezentowania tresci musi wynikac¢ z przyjetej przez wykonawce koncepcji dydaktycznej opartej na jednej z wybranych efektywnych strategii
pedagogicznych uczenia sie (np. konstruktywizm, konektywizm, nauczanie wyprzedzajgce, ksztatcenie hybrydowe, ocenianie ksztattujgce) oraz z dydaktyki
przedmiotowe] przy zachowaniu racjonalnych proporcji tekstu i multimedidw, umozliwiajagc uczniom samodzielne uczenie sie lub pod kierunkiem
nauczyciela.

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

Strona | 3

KRYTRIA OCENY SPEtNIENIA STANDARDU

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




NIE

ogoblnego, efektéow i celéw uczenia sie.
Wykorzystuja metodyke nauczania tegoz
przedmiotu. Tresci te sg mozliwe do
realizacji na ponadpodstawowym etapie
edukacyjnym w zakresie rozszerzonym w
szkofach  konczacych sie  egzaminem

Tres¢ materiatu posiada charakter uniwersalny

Lp. WYMAGANIE CHARAKTERYSTYKA WYMAGANIA SPEENIA SPEENIA Uwagi

1. E-materiaty dydaktyczne zawierajg tresci Kompetencja porozumiewania sie w jezykach ) )
do jezyka polskiego, realizujg tresci obeych wariantowo spetnia
podstawy programowej ksztafcenia
9go|nego oraz rozwijajg przynajmniej Kompetenc!e matematyczne | podstawowe wariantowo spetnia
jeszcze jedng wybrang z katalogu kompetencje naukowo-techniczne
kompetencje kluczowg, ktoérej realizacje o .
zaktada podstawa programowa ksztatcenia Kompetelnqe |n.formatycz.ne (TSI kompetencje wariantowo spetnia
ogdblnego w zakresie poszczegdlnych spoteczefistwa informacyjnego)
przedmiotow. Umiejetnosé uczenia sie obowigzkowo spetnia
Zalecenia Parlamentu Europejskiego i Rady
z 18 grudnia 2006 r. w sprawie
kompetencji kluczowych w procesie Kompetencje spoteczne i obywatelskie wariantowo spetnia
uczenia sie przez cate zycie;
(2006/962/WE) - porozumiewanie sie w Inicjatywno$é i przedsiebiorczo$¢ wariantowo spetnia
jezykach obcych, kompetencje
matematyczne i podstawowe kompetencje
naukowo-techniczne, informatyczne, Spetnienie standardu — minimum 2
umiejetnosc uczenia sie, kompetencje kompetencje kluczowe, w tym obowigzkowo -
spoteczne i obywatelskie; inicjatywnosc umiejetnos¢ uczenia sie
przedsiebiorczosc .

2. E-materiaty  dydaktyczne do  jezyka | Tres¢ materiatu pozwala na osiggniecie efektow i
polskiego zawierajg uniwersalne tresci, | celdw uczenia sie zawartych w podstawie obowigzkowo spetnia
ktore stuzg osigganiu, okreslonych w | programowej ksztatcenia ogdlnego
podstawie programowej ksztatcenia

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu — dwa elementy zostaty
spetnione
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maturalnym (tzn. ksztatcenia literackiego i
kulturowego, ksztatcenia  jezykowego,
tworzenia wypowiedzi i samoksztatcenia).

Koncepcja dydaktyczna e-materiatéw do
jezyka polskiego zostata oparta na
konstruktywistycznej strategii
pedagogicznej i/lub konektywizmie - teorii
nauczania — uczenia sie w epoce cyfrowe;.
Ma na celu:

e ksztatcenie umiejetnosci Swiadomego i
krytycznego odbioru dziet literackich,

e ksztatcenie interpretacji dziet i zjawisk
literackich w réznych kontekstach,

e rozpoznawanie w dzietach literackich
odniesien egzystencjalnych,
aksjologicznych i historycznych,

e rozwijanie kompetencji jezykowych,

e umozliwianie samorozwoju ucznia we
wszystkich obszarach zycia kulturowego
i komunikacyjnego.

Koncepcja jest zgodna z podstawg

programowg i aktywizuje ucznia proponujac

rézne aktywne formy uczenia sie. Materiaty
dydaktyczne s3 atrakcyjne dla ucznia,
pobudzajg zainteresowania i aktywnos¢
edukacyjna, wykorzystujg naturalne pasje.

Aktywizowanie ucznia

obowigzkowo spetnia

Uczenie sie przez interpretowanie,
whnioskowanie, poréwnywanie.

wariantowo spetnia

Uczenie sie przez udziat w grach dydaktycznych.

wariantowo spetnia

Uczenie sie przez stawianie pytan i rozwigzywanie
probleméw.

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez analize tekstéw literackich,
map, wykreséw, schematow, infografiki i
ilustracji.

wariantowo spetnia

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

wariantowo spetnia

Materiat umozliwia realizacje zaktadanych celéw
ksztatcenia.

obowigzkowo spetnia
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Uczenie sie przez planowanie, projektowanie
pracy.

wariantowo spetnia

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

obowigzkowo spetnia

Uczenie sie przez analize i klasyfikacje danych.

wariantowo spetnia

Spetnienie standardu — spetnienie wymagan
obowigzkowych i wykorzystano przynajmniej
jedng z zaproponowanych form uczenia sie

E-materiat do jezyka polskiego stuzy
uczeniu sie opartemu na samodzielnej
pracy ucznia, jak i pod kierunkiem
nauczyciela. Realizuje koncepcje nauczania
opartag na wspdlnym planowaniu uczenia
sie, zacheca do pracy z wykorzystaniem
funkcjonalnosci  platformy, na ktdrej
zostang zamieszczone e-materiaty. Stwarza

przestrzen edukacyjng do realizacji
procesu nauczania/uczenia sie zgodnie z
proponowanymi w koncepcji

strategiami/metodami, tj:

nauczanie hybrydowe;

odwrdcona klasa;

Strategia Ksztatcenia Wyprzedzajacego;
metoda projektu;
gamifikacja/grywalizacja oraz game-

Materiat do samodzielnej pracy uczniow.

obowigzkowo spetnia

Materiat do samodzielnej pracy uczniow w
grupie.

wariantowo spetnia

Materiat do pracy pod kierunkiem nauczyciela.

obowigzkowo spetnia

Materiat do pracy w systemie odwrdéconej klasy.

wariantowo spetnia

Materiat do pracy w systemie ksztatcenia
wyprzedzajgcego.

wariantowo spetnia

Materiat do pracy w systemie nauczania
hybrydowego.

wariantowo spetnia

Materiat umozliwia prace zgodnie z regutami
gamifikacji lub grywalizacji.

wariantowo spetnia
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based learning;.
e concept mapping/mind mapping (mapy
mysli);
e WebQuest;
nauczanie w srodowisku elektronicznym
3D — Second;
e metoda tekstu przewodniego;
drama online.
Zakres  wykorzystywanych  dostepnych
zasobow, w tym multimedialnych wynika i
jest podporzadkowany przyjetej
strategii/metody edukacyjnej.

Materiat umozliwia prace z zastosowaniem
strategii tworzenia map pojeé lub map mysli.

wariantowo spetnia

Materiat umozliwia prace z zastosowaniem
strategii tekstu przewodniego.

wariantowo spetnia

Spdjnosé koncepcji e-materiatu.

obowigzkowo spetnia

Materiat umozliwia prace z zastosowaniem
strategii nauczania w Srodowisku elektronicznym
3D.

wariantowo spetnia

Spetnienie standardu — spetnienie
obowigzkowych wymagan i wykorzystanie
przynajmniej jednego z zaproponowanych
sposobow (form) uczenia sie

E-materiaty do jezyka polskiego realizujg
koncepcje dydaktyczng nauczania opartego
o idee/koncepcje 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 celéw uczenia sie 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

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

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

obowigzkowo spetnia

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

wariantowo spetnia

E-materiat zawiera podsumowania zbiorcze
poszczegdlnych czesci materiatu oraz wskazania
dotyczace tego, co doktadnie uczen ma
opracowa¢, aby odnies¢ sukces w rozwigzywaniu
zadan

wariantowo spetnia
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oczekiwan (jezeli forma pracy ucznia
tego wymaga),

*podsumowania zbiorcze
poszczegblnych czesci materiatu oraz
wskazania dotyczace tego, co
doktadnie uczen ma opracowaé, 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.

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 przynajmniej
jednego wariantowego

E-materiat do jezyka polskiego zawierac
bedzie scenariusz zaje¢ oraz minimum 2
zasoby multimedialne, z ktdrych
przynajmniej jeden zasdb multimedialny
jest jednym z zalecanych multimediow:

gra edukacyjna
(gamifikacja/grywalizacja);

film edukacyjny w dwdch wariantach:
samouczek i materiat filmowy o
charakterze dokumentalnym lub
fabularnym ewentualnie przeplatany
sekwencjami animowanymi;

mapa interaktywna - mapa
ogdlnogeograficzna lub mapa
tematyczna w formie cyfrowej
umozliwiajgca manipulowanie
znajdujacymi sie na niej danymi;
animacja/model 3D;

Mozliwosc realizacji petnej godziny nauczania (45
min) (ilo$¢ materiatu nauczania adekwatna do
czasu 45 min)

obowigzkowo spetnia

Scenariusz zajec

obowigzkowo spetnia

Film edukacyjny lub samouczek

wariantowo spetnia

Audiobook/stuchowisko

wariantowo spetnia

Gry i zabawy edukacyjne

wariantowo spetnia

Rozwiniete animacje

wariantowo spetnia

Grafika 3D

wariantowo spetnia
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e mapy mysli/pojec,
e audiobook,
prezentacje multimedialne, prezentacje
TED,
galerie zdje¢,
e zestawy ¢wiczen interaktywnych (testy,
schematy, linia chronologiczna),
e wirtualna rzeczywistosc.
Sposdb prezentowania tresci e-materiatu
musi cechowaé zgodnos¢ logiczna,
merytoryczna i dydaktyczna oraz musi on
zapewniac spéjnosc¢ lekcji multimedialnej,
ktdrej czescig jest dany e-materiat.

Galerie zdjeé

wariantowo spetnia

Cwiczenia interaktywne (w tym m.in. testy,
schematy, mapy, linia chronologiczna)

wariantowo spetnia

Prezentacje multimedialne, prezentacje TED

wariantowo spetnia

Logiczna i merytoryczna spdjnos¢ scenariusza
lekcji z multimediami

obowigzkowo spetnia

Zawiera drugie multimedium

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie
obowigzkowych wymagan oraz jednego
wariantowego

E-materiaty z jezyka polskiego bedg
spetniaty kryteria poprawnosci
merytorycznej (zgodne ze wspodtczesng
wiedzg naukowg), jezykowej. Zostang
opracowane z poszanowaniem godnosci,
etyki, ogdlnie obowigzujgcych zasad
wspotzycia i norm spotecznych oraz
zgodnie z zasadg réwnosci szans kobiet

i mezczyzn w ramach funduszy unijnych na
lata 2014-2020.

Poprawnos¢ merytoryczna

obowigzkowo spetnia

Poprawnosc jezykowa

obowigzkowo spetnia

Tresci lekcji sg zgodne z zasadami etyki, nie godzg
w zasady, normy wspoétzycia 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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