zatacznik nr 20

KONCEPCJA E-MATERIALOW DO PRZEDMIOTOW HUMANISTYCZNYCH NA
POZIOMIE ROZSZERZONYM W SZKOLACH KONCZACYCH SIE EGZAMINEM
MATURALNYM

(jezyk polski, historia, filozofia, wiedza o spoteczenstwie)

1. Specyfika przedmiotéw humanistycznych na poziomie rozszerzonym w odniesieniu do nowej
podstawy programowej

1.1. Specyfika nauczania jezyka polskiego i filozofii w odniesieniu do nowej podstawy
programowej

Propozycja nowej podstawy programowe] charakteryzuje jezyk polski jako kluczowy w edukacji
ponadpodstawowej, skupiony na poznawaniu klasycznej literatury polskiej i Swiatowej, a takze
literatury wspodtczesnej. Waznym elementem jest ksztattowanie dojrzatosci uczniéow w zakresie
moralnej i krytycznej postawy, ktéra ma pomdc formowal tozisamos¢ osobowa, narodowa
i kulturowa, a wiec zaangazowanego obywatela, Swiadomego swego otoczenia kulturowego. Jezyk
polski w podstawie programowej okreslono jako zintegrowany proces tgczgcy w sobie ksztatcenie
kulturowe i literackie, ksztatcenie jezykowe, umiejetnosci tworzenia wypowiedzi, wreszcie
samoksztatcenia, ktére jest bardzo waznym elementem procesu nauczania. Proces ten ma na celu
wytworzenie w uczniu postawy refleksyjnej i krytycznej, ktéra formujac jego postawe egzystencjalng,
aksjologiczng i historyczng, przy wsparciu kompetencji jezykowych, ma umozliwi¢ mu samorozwdj
we wszystkich obszarach zycia kulturowego i komunikacyjnego, ktére nastepnie zaowocowac
powinno potrzebgy ciggtego rozwoju.

Podstawa programowa z filozofii na poziomie rozszerzonym wskazuje trzy obszary (kultura logiczna,
elementy historii filozofii, wybrane problemy filozofii), Scisle ze sobg powiazane, ktérych realizacja
ma na celu wszechstronne rozwiniecie ucznia — obywatela, swiadomie i krytycznie analizujgcego
stanowiska i koncepcje filozoficzne.

Podstawowym elementem nauczania filozofii jest szeroko rozumiana logika, ktéra ma wyksztatci¢
W uczniu umiejetnos¢ analizy krytycznej oraz ksztattowal postawe retoryczng. Na bazie tych
umiejetnosci uczen powinien zaznajamiac sie z historig filozofii jako egzemplifikacjg problemdw
w_odniesieniu do literatury polskiej, tradycji europejskiej i historiozofii. Przy tym to wtasnie przez
umiejetnosci retoryczne i logiczne doskonali¢ ma warsztat wypowiedzi ustnych, w ktérym bedzie
Swiadomie konstruowat spdjne wystgpienia, jak i pisemnych — odwotujgc sie do tradycji eseju
filozoficznego.

1.2. Specyfika nauczania historii i wiedzy o spoteczenistwie w odniesieniu do nowej podstawy
programowej

Nowa podstawa programowa przywraca wiodacg role historii Polski w edukacji szkolnej. Chociaz

dotyczy to przede wszystkim szkoty podstawowe] to rdwniez w podstawie programowej dla szkot

ponadpodstawowych - liceum ogdlnoksztatcagcego i technikum najwazniejszy pozostaje watek

dziejow ojczystych. Dokument zaktada koniecznos$¢ dostosowania metod nauczania i Srodkéw

dydaktycznych do mozliwosci i potrzeb rozwojowych ucznidw szkét ponadpodstawowych. Zaktada tez
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swoistg réwnowage miedzy metodami klasycznymi (np. opis, pogadanka czy wyktad) a opartymi
na dziataniu metodami aktywizujgcymi (np. przygotowanie prezentacji multimedialnych, zajecia
z wykorzystaniem tablicy interaktywnej, tworzenie programéw multimedialnych, filmy, praca z mapg,
gry dydaktyczne, inscenizacje, przedstawienia). Dodatkowo podkresla role zaje¢ w miejscach pamieci
i muzeach. Tak rozumiane nauczanie jest nauczaniem polimetodycznym co znajdzie odzwierciedlenie
w propozycjach metodycznych przygotowanych w koncepcji dla opracowywanych e - materiatéw.
Z tg jednakze rdzinicy, ze w przypadku e- materiatéw kluczowe staje sie wykorzystanie metod
opartych na technologii cyfrowej stanowigcych niekiedy cyfrowe odpowiedniki znanych wczesniej
metod.

Ogdlne cele ksztatcenia w szkole ponadpodstawowej zostaty podzielone na Ill obszary. | Chronologia
historyczna. Uczen porzadkuje i zestawia wydarzenia z historii powszechnej oraz dziejow ojczystych;
dostrzega zmiennos¢ i dynamike wydarzenn w dziejach, a takze ciggto$¢ proceséw historycznych
i kulturowych. Il Analiza i interpretacja historyczna. Uczen analizuje wydarzenia, zjawiska i procesy
historyczne w kontekscie epok i dostrzega zaleznosci pomiedzy réznymi dziedzinami zycia
spotecznego; rozpoznaje rodzaje zrddetf; ocenia przydatnosé Zrddta do wyjasnienia problemu
historycznego; dostrzega wielos¢ 2 perspektyw badawczych oraz wielorakie interpretacje historii i ich
przyczyny. Ugruntowuje potrzebe poznawania przesztosci dla rozumienia wspodtczesnych
mechanizmdéw spotecznych i kulturowych. Ill Tworzenie narracji historycznej. Uczen tworzy narracje
historyczng w ujeciu przekrojowym, jak i problemowym; dostrzega problem i buduje argumentacje,
uwzgledniajac rézne aspekty procesu historycznego; dokonuje selekcji i hierarchizacji oraz integruje
informacje pozyskane z réznych Zzrodet wiedzy.

W przypadku nowej podstawy programowej z wiedzy o spoteczenstwie dla szkot
ponadpodstawowych katalog proponowanych metod wynika wprost z celu ksztatcenia w zakresie
wiedzy o spoteczenstwie, jakim jest rozwijanie aktywnosci spofecznej ucznia, zaangazowania
w sprawy wspolnot, empatii, odpowiedzialno$ci wobec innych, samodzielnosci, umiejetnosci
funkcjonowania w grupach spotecznych. Dla osiggniecia tego celu nauczyciel powinien korzystac
z szerokiego spektrum metod dydaktycznych, stosowac nauczanie problemowe i metody ksztatcgce
umiejetnosci spoteczne, twdrczego myslenia i rozwigzywania problemow (np. burza mézgéw, drzewo
decyzyjne, metaplan, analiza SWOT, symulacja i odgrywanie rél). Wazng role w procesie ksztatcenia
powinny odgrywaé réwniez teksty zrodtowe, stowniki, leksykony, mapy, wykresy, diagramy
i zestawienia statystyczne (w tym z badan opinii publicznej). W celu rozwijania umiejetnosci
komunikacji i wspodtdziatania powinno sie stosowac¢ réine metody pracy grupowej, w tym
uczniowskie projekty edukacyjne. Niezbedne jest réwniez korzystanie z nowych technologii (m.in.
portali internetowych, aplikacji dydaktycznych) oraz realizacja niektdrych tresci nauczania w toku
wycieczki edukacyjnej (w tym wirtualnej, z wykorzystaniem odpowiednich aplikacji), do wybranych
instytucji krajowych i miedzynarodowych. Wymieniony w podstawie programowej powyzszy zestaw
metod nauczania zawiera cenne, z punktu widzenia koncepcji e- materiatéw, propozycje.

2. Nowoczesne modele/strategie/techniki/koncepcje pedagogiczne i metody w dydaktyce
poszczegdlnych przedmiotéw

Opracowanie nowoczesnych e-materiatdw do przedmiotéw humanistycznych na poziomie
rozszerzonym w szkotach konczacych sie egzaminem maturalnym (j. polski, filozofia, historia, wiedza
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i spoteczenstwo) wymaga dokonania wyboru nowoczesnych modeli i koncepcji pedagogicznych oraz
metod z zakresu dydaktyki poszczegdlnych przedmiotéw wspdlnych dla tej grupy. Nie nalezy
oczywiscie zapomina¢ o metodach i technikach aktywizujgcych ucznia. Jednak w ponizszych
propozycjach przewaza szeroko pojete wykorzystanie narzedzi cyfrowych w edukacji, co obok
nauczania problemowego oraz poszukiwania wiedzy przez ucznia, dochodzenia do niej pod
kierunkiem i przewodnictwem nauczyciela-mentora jest podstawowym zatozeniem prezentowanej
koncepcji. Jej czes¢ sktadowa stanowi wskazanie szczegdlnie przydatnych i preferowanych
multimediéw dla wymienionych przedmiotéw humanistycznych. Nalezy zwrdci¢ uwage,
ze przygotowane materiaty powinny dawaé mozliwosé zrealizowania lekcji przy zastosowaniu
nowoczesnych koncepcji pedagogicznych, a wiec catosciowo postrzegajgc proces dydaktyczny jako
spéjny i pozwalajgcy wykorzystywac¢ e — materiaty w zgodzie z ponizszymi modelami/koncepcjami
pedagogicznymi:

Ksztatcenie wyprzedzajace (lekcja odwrdcona)

Zwane jest w literaturze anglojezycznej flipped classroom (odwrécong klasg). Metoda ta opiera sie
na formule, w ktérej uczniowie w domu zapoznajg sie z tresciami lekcji, a w szkole powtarzajg
i systematyzujg wiedze oraz ¢wiczg umiejetnosci. Nauczyciel dostarcza uczniom odpowiednie
materiaty dydaktyczne. Nauczyciele wykorzystywa¢ mogg narzedzia do pracy w chmurze,
pozwalajgce uzytkownikom na gromadzenie, organizowanie i udostepnianie dowolnych stron www.
Strategia ksztatcenia wyprzedzajgcego sktada sie z czterech etapdéw. Pierwszy zaczyna sie od wspdlnej
dyskusji, nastepuje ustalenie tematéw, termindw oraz zasad oceniania. Nastepnie uczniowie,
pracujgc wytacznie w srodowisku cyfrowym, wykonujg konkretne zadania zwigzane z realizacjg
tematu. Kolejny etap jest realizowany na lekcji w obecnosci nauczyciela. Na koniec uczniowie
wchodzg w role krytykdéw, sedzidw i recenzentéw: mdéwig o swej pracy i osiggnieciach. Oceny
dokonuje nauczyciel, w oparciu o kryteria ustalone z uczniami na poczatku procesu. Metoda ta moze
by¢ szczegdlnie przydatna w nauczaniu przedmiotdw humanistycznych na poziomie rozszerzonym.

Ksztatcenie hybrydowe (blended learning)

Inaczej ksztatcenie komplementarne, mieszane lub elastyczne. Model ten polega na potaczeniu
dwéch form: e-nauczania z ksztatceniem tradycyjnym. Potgczenie to maksymalizuje korzysci ptynace
z kazdej z tych form. W modelu tym stosowane sg réznorodne formy edukacji stacjonarnej oraz rézne
formy zaje¢ edukacyjnych na odlegtos¢. Duzy wybdr form realizacji zaje¢ umozliwia dostosowanie
modelu do przekazywanych tresci (tematyki i zakresu) oraz do specyfiki uczniow. W ramach
ksztatcenia hybrydowego nauczyciel zarzadza procesem dydaktycznym przez cele lub wartosci,
oddajac sporg przestrzen i wspotodpowiedzialno$¢ za efekty uczniowi. Wazne jest, aby wybrane
narzedzia byly zgodne z ich celem dydaktycznym oraz aby elementy online byly potgczone
z klasycznymi zadaniami wykonywanymi w klasie.

Konstruktywistyczna koncepcja ksztatcenia

Konstruktywizm interpretuje wiedze jako konstrukcje ludzkiego umystu. Istotny jest proces
zdobywania wiedzy w wyniku aktywnosci uczacego sie, budujacego swojg rzeczywistos¢. Uczacy sie
jest wytwdrca struktur wiasnej wiedzy, a nie jedynie rejestratorem informacji przekazanych przez

nauczyciela. Teorie uczenia sie oparte na konstruktywizmie podkreslajg aktywnosé jednostki
w zdobywaniu wiedzy. Postrzegajg przyrost wiedzy jako proces, ktéry odbywa sie w ciaggtej interakgji
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z otoczeniem i konfrontacji z juz posiadang wiedzg, aby w efekcie doprowadzi¢ do rekonstrukcji
wtlasnego oglagdu $wiata. Wazng role w rozwoju poznawczym miodego cztowieka odgrywajg
interakcje z osobami posiadajgcymi okreslong wiedze, umiejetnosci i inne kompetencje. Takg osobg
jest najczesciej nauczyciel, zapoznajgcy uczacego sie z kodem jezykowym pozwalajgcym
na wykorzystanie narzedzi matematyki czy informatyki. Uczacy sie jest wtedy aktywnym
interpretatorem, a nie biernym rejestratorem oraz budowniczym struktur wiedzy z dostepnych
informacji. Potrafi tez przeksztatci¢ wiedze w umiejetnosci i zastosowac je w praktyce.

Dociekania filozoficzne dla dzieci i mtodziezy M. Lipmana

Dociekania filozoficzne z dzie¢mi i mtodziezg sg formg uprawiania filozofii, rozumiang jako tworzenie
i badanie filozoficznych idei w grupie ztozonej z ucznidw, przy wsparciu opiekuna/nauczyciela.
Metoda ta staje sie naukg myslowej samodzielnosci, otwartosci i wszechstronnosci. Punktem wyijscia
tej metody s3 pytania samodzielnie formutowane przez uczniéw w oparciu o literature piekng, teksty
filozoficzne i teksty kultury z réznych kregéw kulturowych, filmy video, prace plastyczne i réznego
typu ¢wiczenia inspirujgce do myslenia. Podczas dyskusji uczen rozwaza pytania i refleksje dotyczace
zagadnien filozoficznych, przedstawiane przez siebie i swoich réwiesnikow.

Forma dociekan moze by¢ takze metoda AEFQ-AOl0OZ (Lego Logos).
Metoda projektu zakonczona indywidualng prezentacjg multimedialng

Celem indywidualnego projektu jest przygotowanie na podstawie kwerendy bibliotecznej
i internetowej wypowiedzi ustnej, bedacej odpowiedzig na pytanie dotyczace jakiegos szerokiego
materiatu. Dodatkowo uczniowie tworzg prezentacje multimedialng ilustrujgcg ich wypowied?Z oraz
nagranie swojej wypowiedzi. Dzieki wykorzystaniu metody projektéw indywidualnych nauczyciel
moze mie¢ pewnos¢, ze kazdy z ucznidw aktywnie wezmie udziat w procesie dydaktycznym.
Dodatkowo uczniowie zauwazajg jak wazng role w zyciu kazdego cztowieka odgrywa samoksztatcenie
i pogtebianie swojej wiedzy. Uzycie metody projektu, stanowi doskonaty sposéb przygotowania sie
do matury z jezyka polskiego i historii, i pokazuje przy tym interdyscyplinarno$¢ wiedzy.

Modyfikacjg tej metody jest 4Rs and the Neuropsychology of Learning (Rigor, Relevance,
Relationship, shared Responsibility). Metoda stosowana przy realizacji projektéw, oparta
na koncepcji neuropsychologicznych kompetencji naukowych. Zwraca uwage na rywalizacje,
powigzanie przyswajanych elementéw do doswiadczenia i innych elementéw nauki, relacja, w tym
gtéwnie relacja nauczyciel-uczen oraz wspétodpowiedzialnosé, na ktorg sktadajg sie trzy pozostate
elementy metody.

WebQuest

To metoda dydaktyczna zblizona do projektu edukacyjnego i ukierunkowana w sposdb szczegdliny
na doskonalenie kompetencji postugiwania sie technologig informacyjno-komunikacyjng w uczeniu
sie irozwigzywaniu probleméw. Praca ucznidow przebiega wedtug okreslonych etapow i zmierza
do wypracowania wskazanych rezultatéw w ustalonym terminie. Uczniowie pracujg zgodnie
z przygotowanym przez nauczyciela planem, instrukcjg, ale samodzielnie organizujg swojg prace,
dzielg sie zadaniami i przygotowujg prezentacje wypracowanych rezultatéw. Nauczyciel petni funkcje
konsultanta i doradcy w dziataniach ucznidw. Konstrukcja jak i przebieg WebQuestu, ukierunkowane
sg przede wszystkim na szerokie wykorzystanie przez uczniéw internetowych zasobdéw wiedzy
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i narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnej oraz ksztatcenie umiejetnosci skutecznego
postugiwania sie nimi w rozwigzywaniu zadan i probleméw edukacyjnych. WebQuest rozgrywa sie
w duzej czesci w Srodowisku wirtualnym.

Nauczanie w Srodowisku elektronicznym 3D — Second Life

Idea edukacji w sieci ma na celu wykorzystanie mozliwosci sSrodowiska elektronicznego w takim
stopniu, w jakim nie jest to mozliwe w tradycyjnym systemie edukacji. Uczniowie wymyslajgq sobie
swoje elektroniczne wcielenie, majg mozliwos¢ jego modyfikowania, co jest dodatkowym elementem
budowania elektronicznej osobowosci. Uczniowie zachowujg tu swobode autokreacji i wyrazania
tresci. Second Life jest rowniez przeglagdarka, gdzie sg dostepne np. interaktywne muzea i gotowe,
réznorodnie zwizualizowane materiaty. Second Life to pewna osobista przestrzen, szkota, klasa
skupiajgca zalogowane osoby. Do elektronicznej szkoty moze przyjsé kazdy i w dowolnym momencie,
bowiem jest to miejsce pozbawione ograniczen typowych dla przestrzeni fizycznej, otwarte na ciagta
wymiane mysli - wydaje sie by¢ stworzone zaréwno dla aktywnosci naukowej, prezentacji wtasnych
pogladdw, jak i budowania wspdinoty.

Metoda tekstu przewodniego

Praca metodg tekstu przewodniego pomaga w doskonaleniu umiejetnosci wyszukiwania,
selekcjonowania i przetwarzania informacji pochodzacych z réznych zrédet, analizowania danych
i informacji, wykorzystywania zgromadzonych informacji w praktycznym dziataniu, samodzielnosci
w rozwigzywaniu probleméw, organizowania S$rodowiska nauki i pracy, autoewaluac;ji
podejmowanych dziatan. Tekst przewodni to rodzaj instrukcji badz przewodnika przygotowanego
przez nauczyciela zgodnie z okreslonym schematem, prowadzgcym ucznia poprzez kolejne etapy
rozwigzania wskazanego mu problemu.

Dyskusje i debaty

Demokracja to nieustajgca publiczna dyskusja. Stwierdzenie to uzasadnia uzycie dyskusji jako metody
nauczania w edukacji obywatelskiej. Postugujemy sie nig, aby przekonac¢ uczniéw zaréwno o wartosci
i sile dyskusji, jak i o roli pojedynczego obywatela w publicznym dialogu w panstwie
demokratycznym.

Stosowane na lekcjach wiedzy o spoteczenstwie metody debatowania i dyskusji:

. Debata "za i przeciw".
. Debata oksfordzka.

. Dyskusja panelowa.

. Dyskusja plenarna.

. Dyskusja nieformalna.
. Akwarium.

. Dyskusja sokratejska.

. Dyskusja z zaproszonym gosciem.
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. Dyskusja punktowana.

Gry dydaktyczne



Istniejg trzy typy gier dydaktycznych:

— gry symulacyjne (zwane takze po prostu symulacjami);

— gry sytuacyjne (znane tez pod nazwg odgrywania rél — literalne ttumaczenie angielskiego
role playing);

— gry biograficzne (stosowane niemal wytgcznie na lekcjach historii).

3. Narzedzia szczegélnie przydatne w nauczaniu przedmiotéw humanistycznych na poziomie
rozszerzonym (e-materiaty)

Do grupy szczegélnie przydatnych i preferowanych multimedidw dla omawianych przedmiotow
humanistycznych zaliczyé nalezy multimedia dotychczas stosowane przy opracowywaniu e-
podrecznikow i e-materiatéw: film oraz zrédtowe materiaty filmowe, nagranie audio i audiobook,
wywiad, prezentacja multimedialna oraz galeria zdje¢ i infografika, testy i schematy interaktywne
oraz mapy interaktywne. Preferowanym narzedziem moze by¢ tablica interaktywna, ktorej
zastosowanie zwieksza aktywno$¢ ucznidw. Stanowi tez ona doskonate narzedzie na etapie
konsolidacji wiedzy poprzez wykonywanie szeregu ¢wiczen interaktywnych. Ponizej omdwiono
zastosowanie kilku innych multimedidw bedacych przydatnymi w grupie przedmiotéw
humanistycznych.

a. Gamifikacja (serious games, grywalizacja)

Polega na wykorzystaniu w nauczaniu gier lub mechanizméw znanych z gier. W kontekscie
edukacyjnym, polega na takim zaprojektowaniu procesu dydaktycznego oraz metod pomiaru
i ewaluacji efektéw, aby srodowisko edukacyjne dziatato w oparciu o mechanizmy stosowane w grach
i tym samym zachecato ucznidw do wiekszego zaangazowania i strategicznego myslenia. Gamifikacja
obok edukacji z wykorzystaniem gier (game based learning) jest jedng z form edukacji przez rozrywke
(edutainment). Model edukacyjny, jakim jest gamifikacja, mozna podzieli¢ na trzy etapy: jasne
okreslenie celéw gry, umiejetnosci i wiedzy, ktére ma zdoby¢ uczen. Przedstawienie uczniom
doktadnych zasad gry i warunkéw oceniania. Cze$¢ zadan powinna uwzglednia¢ wykorzystanie
technologii cyfrowych i zasobdw Internetu. Wazne jest, aby zadania byty dopasowane do poziomu
,ucznia — gracza”, a takze aby kazdy kolejny etap byt trudniejszy i bardziej ztozony. Osiggniecie
minimalnego, z gory okreslonego putapu punktéw na danym etapie gwarantuje przejscie
do kolejnego. Istotne jest, by cele organizatora zawarte w zrddtach byly zgodne z poziomem
dedykowanym graczom i planom wynikowym konkretnych przedmiotéw na okreslonych poziomach
edukacji. Gamifikacja znajdzie tez zastosowanie w realizacji gier symulacyjnych (np. wykorzystanie
rzeczywistych map, bazy i ruchéw obiektow, scenariusze historyczne, rézne role dla graczy).

b. Mapa mysli

Podsumowaniem np. opanowanej lekcji na jezyku polskim moze by¢ stworzenie mapy mysli wokét
zadanego tematu. Nauczyciel zleca uczniom w ramach pracy domowej przygotowanie mapy mysli
zwigzanej z omawianym dziatem. W tym celu tworzy wczesniej w specjalnej aplikacji (np.
Mindmeister) dokument z zaczgtkiem mapy mysli, a nastepnie dzieli ucznidw na czteroosobowe
grupy, ktérych zadaniem jest rozwiniecie wskazanego elementu mapy mysli z okreslonego dziatu.
Wszystkie grupy, mimo ze korzysta¢ mogg z rdinych narzedzi (komputer stacjonarny, tablet,
smartfon), pracujg na jednym dokumencie umieszczonym w chmurze, a efekty ich pracy s3
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natychmiast widoczne na ekranie gtdwnym wyswietlanym w klasie. Mapy mysli (cyfrowe i tradycyjne)
stanowig najlepsze wprowadzenie do metody problemowe;.

c. Platforma z grami i zabawami edukacyjnymi

W ramach platformy mozna tworzyé wiele ¢wiczen interaktywnych (wisielec, memory, puzzle,
dopasowywanie haset do obrazka, quizy jednokrotnego i wielokrotnego wyboru, wykreslanki stowne,
krzyzéwki, uzupetnianie tabeli, gre milionerzy, zadania z wykorzystaniem audio, tekst z lukami, mapy
mysli, wspdlny czat i notatnik). Szczegdlnie przydatne w nauczaniu historii moga by¢: éwiczenie
zinteraktywng linig chronologiczng, ¢wiczenie z mapg elektroniczng (np. mapy google,
tez wykorzystywanie funkcji Street View czy Google Earth do opracowania innych materiatow,
np. prezentacji, schematu, kalendarium), filmy w sieci np. prezentacje grup rekonstrukcji
historycznych.

d. Wirtualny spacer po miejscach lub wnetrzach (wirtualna wycieczka edukacyjna)

Czytane w nauczaniu przedmiotowym teksty wzbogacone o mozliwos¢ wirtualnego spaceru
po opisywanych miejscach mogg by¢ postrzegane przez uczniéw w nowych kategoriach, jako element
obrazu swiata dostepnego za posrednictwem Internetu. Dzieki wirtualnej wizycie uczniowie mogg
na wtasne oczy zobaczy¢ wnetrza, miejsca, o ktérych wczesniej czytali, majg mozliwosé sprawdzenia
umiejetnosci rozumienia przeczytanego tekstu, konfrontujgc swoje wyobrazenia z faktycznym
wygladem poszczegdlnych miejsc i pomieszczen.

e. Drama online

W ramach lekcji historii lub jezyka polskiego uczniowie realizujg projekt, wcielajagc sie w postaci
historyczne lub literackie. Wykorzystywana jest specjalna platforma edukacyjna (np. Edmodo),
umozliwiajgca zgamifikowanie jego przebiegu. W razie potrzeby uczniowie korzystajg nie tylko
z posiadanej wiedzy, ale tez np. z informacji znalezionych w zasobach. Uczestniczagc w dramie,
uczniowie dazg do zdobycia jak najbardziej szczegétowych informacji na temat wybranej postaci
historycznej/literackiej, a wymieniajgc sie informacjami, uczg sie wzajemnie. Otrzymywane
od nauczyciela — administratora grupy — odznaki powodujg gamifikacje projektu, zwiekszajac
motywacje ucznidw do aktywnego uczestniczenia i realizowania zadan zlecanych przez nauczyciela.
W tym celu uczniowie czesto wykonujg kwerende internetowg, co podnosi ich umiejetnosci
wyszukiwania ifiltrowania informacji w Internecie. Zadania realizowane grupowo wptywaja
na poprawe zdolnosci wspdtpracy w grupie w srodowisku wirtualnym.

f. Animacje

Sposdb prezentowania tresci polegajagcy na wykorzystaniu ruchomych obrazéow mogacych
odzwierciedla¢ abstrakcyjne wyobrazenia lub odnosi¢ sie do rzeczywistych badZz nierzeczywistych
tresci.

Film - samouczek (tutorial)

Materiat filmowy, w ktérym schematy, rysunki lub tekst, np. przebieg wydarzenia, rysowane sg przez
grafika na tablicy w czasie rzeczywistym, w $lad za omawianym przez narratora zagadnieniem. Film
tutorial nie ma charakteru dokumentalnego, a jego celem jest zilustrowanie w prosty i przejrzysty
sposdb zagadnien wymagajgcych wyobrazenia przebiegu danego procesu/zjawiska.



Animacje RSA

Skrécone do kilku-kilkunastu minut wykfady pisarzy, filozoféw, naukowcéw opatrzone dodatkowo
recznie rysowanymi animacjami upowszechnity w sieci wazne i rewolucyjne idee wczes$niej zamkniete
w wyktadach i ksigzkach. Wideo z RSA Animate majg bardzo charakterystyczny styl (recznie
rysowanej markerem na wielkiej tablicy) wizualizacji tez i historii wypowiadanych przez narratora -
eksperta. Materiaty te sg intensywnymi, ale efektywnymi skrétami skomplikowanych,
rozbudowanych tresci.

g. Symulacja interaktywna

Aplikacja pozwalajgca na modelowanie przebiegu wybranego procesu/zjawiska poprzez zmiane
parametréw majgcych na niego wptyw. Dotyczy zjawisk i procesdw o charakterze deterministycznym,
ktérych wynik jest w duzej mierze przewidywalny i zalezny tylko od danych wejsciowych i interakcji
ze strony ucznia. Dane wejsciowe, jak i ich sposéb przetwarzania (odpowiedz uktadu), muszg by¢
zgodne z aktualng wiedzg naukowsa.

W zaleznos$ci od poruszanej problematyki wynik symulacji moze by¢ przedstawiany w réznej formie,
np. dynamicznego wykresu lub animacji (odpowiednio zmiana przebiegu krzywej i obrazu
po interaktywnym wprowadzeniu nowych wartosci parametru). O ile zostanie to zaznaczone, poza
wynikiem modelowanego procesu/zjawiska, symulacja interaktywna moze zawiera¢ rowniez
dodatkowe informacje z nimi powigzane np. w postaci danych ilosciowych, jakosciowych, definicji itp.

h. Film

Wykorzystanie filmu jako materiatu odtwdrczego (fragmentdow filmow fabularnych, dokumentalnych,
teledyskéw) jak i oryginalnego, zrealizowanego specjalnie na potrzeby edukacji materiatu.

i. Prezentacje TED

(Technology, Entertainment and Design — Technologia, Rozrywka i Design) — formuta konferencji
naukowych organizowana przez amerykanskg fundacje non-profit Sapling Foundation. Formuta TED
opiera sie na prezentacji trwajgcej maksymalnie 18 minut, w ktérym wybrana osoba przedstawia
stanowisko, koncepcje, pomyst, ktéry wyrdznia sie niekonwencjonalnym podejsciem, rozwigzaniem
czy sposobem ujecia problemu. Format konferencji TED précz corocznej edycji, przyjat sie jako spdjna
koncepcja prezentowania zagadnien, ale tez tworzenia wystagpien o okreslonym, spdjnym
charakterze.

j. Audiobook/stuchowisko

Audiobook umozliwia odczyt tresci, ktéry jest komplementarny dla tekstu, prezentowane] przez
lektora lub — w przypadku, gdy tekst jest dialogiem (np. wywiadem) - przez wiekszg liczbe osdb.
Zapewniona jest rowniez mozliwos¢ Sledzenia tekstu pisanego i jednoczesnie dokonywanie jego
odstuchu.

Stuchowisko- w tle mogg pojawic sie efekty dZwiekowe, wzbogacajace przekaz. Wazine, by byty
powigzane z prezentowanym materiatem i nie zaktdcaty odbioru stuchanego tekstu.



k. Rzeczywisto$¢ Rozszerzona (AR-ang. Augmented Reality)

Najszersze zastosowanie AR w zakresie edukacji historycznej to przewodniki AR po miastach
historycznych i muzeach. Uzytkownik moze porusza¢ sie po historycznym obiekcie i uzyskiwaé
informacje na wyswietlaczu (gogle VR, Oculus, wyswietlacz telefonu, wyswietlacz komputerowy).
System AR stanowi wiec doskonate narzedzie edukacyjne - ogladajgc wybrany obszar, uzytkownik
widzi na wyswietlaczu dodatkowe informacje historyczne, schematy, rysunki, zdjecia uzupetniajgce
obraz, rekonstrukcje obiektéw, materiaty multimedialne zwigzane z danym miastem. Przyktadem
zastosowania rozwigzan AR w telefonie komérkowym jest projekt Miejsca Pamieci Powstania
Warszawskiego. Rzeczywistos¢ rozszerzona ma takze zastosowanie w obiektach zamknietych - np.
muzeach.

4. Multimedia szczegdlnie przydatne w nauczaniu jezyka polskiego, filozofii, historii i wiedzy
o spoteczenstwie na poziomie rozszerzonym

Narzedzia preferowane przy nauczaniu jezyka polskiego:
e Gamifikacja (serious games, grywalizacja)
e Wirtualny spacer po miejscach lub wnetrzach
® Animacje, animacje 3D
® Film, film samouczek
o Audiobook/stuchowisko
e Platforma z grami i zabawami edukacyjnymi
® Mapa mysli
® Prezentacja TED, prezentacja multimedialna
® Rzeczywistos¢ Rozszerzona (AR-ang. Augmented Reality)
o Cwiczenia interaktywne (w tym m.in. testy, schematy, mapy, linia chronologiczna)
Narzedzia preferowane przy nauczaniu filozofii:
e Dociekania filozoficzne dla dzieci i mtodziezy M. Lipmana
e Gamifikacja (serious games, grywalizacja)
® Animacje
o Cwiczenia interaktywne (w tym m.in. testy, schematy, mapy;, linia chronologiczna)
e Platforma z grami i zabawami edukacyjnymi
® Mapa mysli
e Second Life- srodowisko elektroniczne 3D
® Prezentacje TED
e Symulacja interaktywna
Narzedzia preferowane przy nauczaniu historii:

e Gamifikacja (serious games, grywalizacja)



e Audiobook/stuchowisko
o Cwiczenia interaktywne (w tym m.in. testy, schematy, mapy, linia chronologiczna)
e Film (w tym: wywiad, dyskusje i debaty)
e Wirtualny spacer po miejscach lub wnetrzach (wirtualna wycieczka edukacyjna)
® Animacje
e Drama online
® Rzeczywistos¢ Rozszerzona (AR-ang. Augmented Reality)
Narzedzia preferowane przy nauczaniu WOS:
e Gamifikacja (serious games, grywalizacja)
e Audiobook/stuchowisko
e Cwiczenia interaktywne
o Film (w tym: wywiad, dyskusje i debaty)
® Animacje
® Mapa mysli
e Second Life- srodowisko elektroniczne 3D

e Wirtualny spacer po miejscach lub wnetrzach (wirtualna wycieczka edukacyjna)
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