Zatgcznik nr 11h

Standard merytoryczno-dydaktyczny
E-materialy dydaktyczne do wiedzy o spoteczenstwie

Typ e-materiatu E-materiaty dydaktyczne do wiedzy o spoteczenstwie

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

Zestaw e-materiatow do wiedzy o spoteczenstwie stanowi 915 e-materiatéw dydaktycznych, ktdre umozliwig realizacje celéw ogdlnych i spetnienie
wszystkich wymagan szczegétowych okreslonych w podstawie programowej ksztatcenia ogélnego dla czteroletniego liceum ogdlnoksztatcgcego i
piecioletniego technikum, w zakresie podstawowym i rozszerzonym dla wiedzy o spoteczeristwie (rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z 30
stycznia 2018 r. — Dz. U. 2018 poz. 467), a takze zawiera tresci rozszerzajgce i wykraczajgce poza podstawe programowg, umozliwiajgce poszerzenie
wiedzy i wszechstronny rozwdj ucznia.

Poprzez pojedynczy e-materiat do wiedzy o spoteczenstwie nalezy rozumieé jednostke tematyczng, ktéra petni nastepujace funkcje:
— poprzez odpowiednio dobrany zestaw tresci, polecer i multimedidw umozliwia uczniowi samodzielne poznanie poruszanego w e-materiale

tematu,
— bazujgc na zawartosci e-materiatu oraz scenariuszu lekcji umozliwia nauczycielowi realizacje petnej lekcji (45 minut) z danego przedmiotu
w zakresie podstawowym lub/i rozszerzonym.

Struktura e-materiatu do wiedzy o spoteczenstwie zostata opisana ponizej w niniejszym standardzie oraz w koncepcji e-materiatéw do przedmiotéw
humanistycznych.

Zakres tematyczny e-materiatéw do wiedzy o spoteczenstwie wraz z propozycjg bazowego multimedium (okreslonego nizej w niniejszym standardzie
i koncepcji e-materiatéw do przedmiotéw humanistycznych) jest jednym z zatgcznikdw do dokumentacji konkursowej. Co do zasady zakres tematyczny
e-materiatéw nie powinien ulega¢ zmianom. Dopuszcza sie zmiany w zakresie tematéw e-materiatéw w uzgodnieniu z ekspertami merytorycznymi
Osrodka Rozwoju Edukacji. Zmiany mogg dotyczy¢ zakresu merytorycznego, tematycznego, jak i zmian w zakresie bazowych multimediow.
Dopuszcza sie realizacje e-materiatéw wykraczajgcych w catosci poza zakres podstawy programowej dla wiedzy o spoteczerstwie.

E-materiaty dydaktyczne do wiedzy o spoteczenstwie — rownoczesnie muszg spetnia¢ nastepujgce wymagania, okreslone w niniejszym standardzie
merytoryczno-dydaktycznym:




1.

E-materiat do wiedzy o spoteczenstwie to zestaw materiatdw dydaktycznych o nastepujgcej strukturze (szczegétowo opisanych w koncepcji do
przedmiotéw humanistycznych):

— Wprowadzenie i cele nauczania skierowane do ucznia w Il osobie liczby pojedynczej, sformutowane jezykiem dla niego zrozumiatym.

— Blok tekstowy - Scisle potgczony tematycznie z multimedium zawartym w e-materiale. Cze$¢ tekstowa, w zaleznosci od przyjetej koncepcji
dydaktycznej, moze by¢ wprowadzeniem do zagadnien zawartych w multimediach lub przedstawieniem uzupetniajgcych zagadnien
teoretycznych, moze spetniac role wyjasniajgca lub rozszerzajgcg. Moze tez stanowié¢ podsumowanie e-materiatu.

— Multimedium bazowe — okreslone w punkcie 8. niniejszego standardu oraz w koncepcji e-materiatéw do przedmiotéw humanistycznych tj.
(mapa interaktywna, symulacja interaktywna, film edukacyjny tj. film lub film samouczek, animacja/animacja 3D, mapa pojeciowa, gra
edukacyjna, audiobook, prezentacje multimedialne, prezentacje TED, interaktywne galerie zdje¢, wirtualny spacer, Rzeczywisto$é Rozszerzona
typu AR, linia chronologiczna).

— Drugie multimedium - Zestaw minimum o$miu rdéznorodnych interaktywnych éwiczen multimedialnych, szerzej opisany w koncepcji e-
materiatéw do przedmiotéw humanistycznych. Cwiczenia majg umozliwi¢ uczniowi autoewaluacje procesu uczenia sie i sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci  zdobytych podczas pracy z e-materiatem, wynikajgcych z réznych pozioméw taksonomii celéw wedtug
zmodyfikowanej klasyfikacji Benjamina Blooma.

— Stowniczek, ktory zawiera wyjasnienia trudnych terminéw zawartych w e-materiale.

— Scenariusz lekcji — wg wzoru okreslonego w koncepcji e-materiatéw do przedmiotéw humanistycznych.

E-materiat musi stanowi¢ integralng zamknietg catos¢, zawierajgc wszystkie niezbedne tresci merytoryczne. Sposéb prezentowania tresci e-
materiatu musi cechowac¢ zgodnos¢ logiczna, merytoryczna i dydaktyczna. Musi zosta¢ zachowana spéjnos¢ catego e-materiatu, tj. tresci
merytorycznych i zawartych w danym e-materiale multimediow.

E-materiaty dydaktyczne zawierajace tresci do wiedzy o spoteczenistwie realizujg tresci podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego i rozwijajg
obowigzkowo dwie kompetencje: podstawowe kompetencje spoteczne i obywatelskie, kompetencje umiejetnos¢ uczenia sie oraz rozwijajg
przynajmniej jeszcze jedng z pozostatych, 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, informatyczne, kompetencje spoteczne i obywatelskie; inicjatywnos¢ przedsiebiorczosc¢. Realizacje tych kompetencji zaktada podstawa
programowa ksztatcenia ogélnego w zakresie poszczegdlnych przedmiotow.

E-materiaty dydaktyczne do wiedzy o spoteczenstwie zawierajg uniwersalne tresci, ktére stuzg osigganiu, okreslonych w podstawie
programowe] ksztatcenia ogdlnego, efektéw, celéw uczenia sie i wymagan szczegétowych. W przypadku, gdy pojedynczy e-materiat wykracza
w catosSci poza podstawe programowg to kryterium uznaje sie za spetnione pod warunkiem zapewnienia wszystkich wymagan zawartych w
podstawie programowej z zakresu wiedzy o spoteczenstwie w pozostatych e-materiatach. Wykorzystujg aktualng metodyke, aktualne wyniki




badan dydaktycznych dotyczacych nauczania tegoz przedmiotu oraz aktualny stan wiedzy naukowej. Tresci te s3 mozliwe do realizacji
ksztatcenia w zakresie podstawowym i rozszerzonym dla czteroletniego liceum ogdélnoksztatcgcego i piecioletniego technikum. E-materiaty do
wiedzy o spoteczeristwie mogg zawieraé ciekawostki dla zainteresowanych oraz tresci pogtebiajgce wiedze, wykraczajgce poza podstawe
programowa.

Koncepcja dydaktyczna e-materiatéw do wiedzy o spoteczenstwie zostata oparta na konstruktywistycznej strategii pedagogicznej i/lub
konektywizmie - teorii nauczania — uczenia sie w epoce cyfrowej, ksztatceniu wyprzedzajgcym, ksztatceniu hybrydowym. Ma na celu
ksztattowanie umiejetnosci dotyczacych wykorzystania i tworzenia informacji na temat zycia publicznego, rozpoznawania i rozwigzywania
probleméw spotecznych i politycznych, umiejetnosci wspétdziatania w sprawach publicznych, znajomosci zasad i procedur demokracji oraz
podstaw ustroju Rzeczypospolitej Polskiej, dostrzegania wspotzaleznosci we wspodtczesnym swiecie poprzez aktywizowanie ucznia, proponujgc
rézne aktywne formy uczenia sie, m.in.: ¢wiczenia interaktywne, gry edukacyjne (gamifikacja) animacje, wirtualny spacer po miejscach lub
wnetrzach (wycieczki wirtualne),audiobooki, filmy, dyskusje i debaty.

Koncepcja jest zgodna z podstawg programowg i e-materiat oparty na wybranej koncepcji aktywizuje ucznia proponujac rézne aktywne formy

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

E-materiat do wiedzy o spoteczenstwie musi by¢ dostosowany do samodzielnej pracy ucznidow (zwiekszenie autonomii ucznidw podczas

korzystania z e-materiatéw; np. koncepcje nauczania opartg na pracy w systemie odwrdconej klasy), czyli posiada¢ walor samoksztatceniowy

(musi umozliwia¢ uczniowi samodzielne poznanie poruszanego w e-materiale tematu), jaki i dostosowany do pracy pod kierunkiem

nauczyciela. E-materiat powinien by¢é oparty na nauczaniu problemowym, badawczym, eksperymentalnym, aktywizujgcym ucznia. E-materiaty

do wiedzy o spofeczenstwie stuzg uczeniu sie opartemu na samodzielnej pracy ucznidw, 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 zasobéw, w tym multimedialnych wynika i jest podporzagdkowany przyjetej

strategii/metody edukacyjnej, tj.:

— nauczanie hybrydowe - strategii tgczacej nauczanie w systemie klasowo-lekcyjnym/zaje¢ bezposrednich z zajeciami realizowanymi
w formie zdalnej;

— odwrdcona klasa - strategie stanowigcg potaczenie tradycyjnego nauczania z nauczaniem zdalnym;

— Strategia Ksztatcenia Wyprzedzajacego, w ktérej “podstawowym zatozeniem jest wprowadzenie ucznidw w cykl uczenia sie
konstruktywistycznego;

— 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;

— WebQuest, ktéry ukierunkowany jest na doskonalenie kompetencji postugiwania sie technologig informacyjno-komunikacyjng w uczeniu
sie i rozwigzywaniu problemow.

E-materiaty do wiedzy o spoteczenstwie realizujg koncepcje dydaktyczng nauczania zgodng z zatozeniami oceniania ksztattujgcego. E-materiaty
powinny spetnia¢ wymogi dydaktyczne: (oznaczony * nie jest obligatoryjny do spetnienia):

— sformutowanie celéw i oczekiwan dla ucznia, skierowanych do ucznia (tzw. kryteria sukcesu), na przyktad: Na lekcji: opiszesz, rozpoznasz,
przyporzadkujesz, okreslisz problem badawczy, sformutujesz hipoteze, udokumentujesz, przeanalizujesz, przedstawisz opinie, ocenisz,
nauczysz odnosic sie krytycznie do informacji i inne,

— wpisanie informacji zwrotnej dla ucznia o osiggnieciu celu lub oczekiwan (jezeli forma pracy ucznia tego wymaga) oraz drég prowadzacych
do osiggniecia sukcesu,

— zawiera zestaw zadan ¢wiczen/ zadan interaktywnych o réznym stopniu trudnosci tak, aby byto mozliwe dostosowanie ich do potrzeb i
mozliwosci réznych uczniéw, zgodnych z koncepcjg merytoryczng e-materiatéw do przedmiotéw humanistycznych,

— * wskazanie wczesniejszej wiedzy niezbednej do realizacji e-materiatu, w formie skierowanej do ucznia, np. Zanim rozpoczniesz...,

Kazdy z e-materiatéw zawiera minimum 2 zasoby multimedialne, z ktérych przynajmniej jeden zaséb multimedialny jest jednym z zalecanych
bazowych multimediéw opisanych szczegétowo w koncepcji e-materiatéw do przedmiotéw humanistycznych:
- gra edukacyjna (gamifikacja/grywalizacja);

- film edukacyjny (w tym: wywiad, dyskusje i debaty) lub film samouczek;

- animacja lub animacja 3D;

- mapa mysli lub mapa poje¢;

- audiobook/ stuchowisko;

- prezentacja multimedialna;

- prezentacja typu TED;

- wirtualny spacer po miejscach lub wnetrzach (wirtualna wycieczka edukacyjna);

- schemat/ grafika interaktywna;

- mapa interaktywna;




10.

- linia chronologiczna;
- symulacja interaktywna.

W tabeli tematéw e-materiatdw do wiedzy o spoteczenistwie, bedacych zatgcznikiem do dokumentacji konkursowej, znajduje sie propozycja
bazowego multimedium spdjna z zakresem merytorycznym danego e-materiatu. Beneficjent konkursowy tylko w uzgodnieniu z ekspertem
Osrodka Rozwoju Edukacji moze dokona¢ wyboru innego bazowego multimedium. W pierwszej kolejnosci gtdwne multimedium do danego e-
materiatu zostanie wybrane z grupy bazowych multimediéow okreslonych dla WOS. Inne zmiany w wyborze bazowych multimediéw mogg by¢
dokonywane tylko w uzgodnieniu w ekspertami ORE.

W celu uatrakcyjnienia przekazu merytoryczno-dydaktycznego w catej grupie e-materiatéw z wiedzy o spoteczenstwie powinien by¢
reprezentowany kazdy z rodzajow bazowych multimediéw okreslonych w koncepcji e-materiatéw dla przedmiotéw humanistycznych.

Drugim zasobem multimedialnym powinien by¢ zestaw ¢wiczen interaktywnych (minimum 8), ktére majg umozliwié¢ uczniowi autoewaluacje
procesu uczenia sie i sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci zdobytych podczas pracy z e-materiatem, wynikajgcych z réznych pozioméw
taksonomii celow wedtug zmodyfikowanej klasyfikacji Benjamina Blooma.

W uzasadnionych przypadkach merytoryczno-dydaktycznych, po uzgodnieniu z ekspertami merytorycznymi ORE, beneficjent konkursowy
moze dokonaé¢ wyboru innego drugiego multimedium.

Niedopuszczalne jest wykorzystania tego samego zasobu multimedialnego (np. filmu, animacji, grafiki interaktywnej, zestawu ¢wiczen
interaktywnych) w dwdch e-materiatach, realizujgcych inne lub to samo wymaganie szczegdétowe podstawy programowej z danego przedmiotu.
W szczegdlnie uzasadnionych przypadkach merytoryczno-dydaktycznych, po uzgodnieniu z ekspertem merytorycznym ORE, dopuszcza sie
zastosowanie takiego samego multimedium, ale pod warunkiem liczenia go tylko w jednym e-materiale jako nowego, a w innych jako
dodatkowego ,trzeciego” multimedium.

Opracowanie e-materiatéw do poszczegdlnych przedmiotédw humanistycznych ma spowodowac zwiekszenie liczby bezptatnych i dostepnych
multimediéw. Niedopuszczalne jest wykorzystywanie zasobdw juz istniejgcych na platformie www.epodreczniki.pl.

Polecenia dla uczniéw bedga integralnie zwigzane z bazowym multimedium zawartym w e-materiatach z wiedzy o spoteczenstwie i beda
stwarzaé¢ uczniowi mozliwosci aktywnego uczenia sie.

E-materiaty do wiedzy o spoteczenstwie bedg spetniaty kryteria poprawnosci merytorycznej (zgodne ze wspodtczesng wiedzg naukows) oraz
jezykowej. Zostang opracowane z poszanowaniem godnosci, etyki, ogélnie obowigzujacych zasad wspétzycia 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.

KRYTERIA OCENY SPEENIENIA STANDARDU

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



http://www.epodreczniki.pl/
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humanistycznych

Drugie  multimedium - zestaw ¢wiczen
interaktywnych, ktére umozliwiaja uczniowi
autoewaluacje procesu uczenia sie i sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci zdobytych podczas pracy
z e-materiatem
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Multimedium giéwne 2z grupy multimediow
bazowych, zwigzane tematycznie z blokiem obowigzkowo spetnia
X . tekstowym e-materiatu
Struktura e-materiatu zgodna z koncepcja
1. e-materiatéw do przedmiotéw

obowigzkowo spetnia

Stowniczek, ktéry zawiera wyjasnienie trudnych
terminoéw zawartych w e-materiale

obowigzkowo spetnia

Scenariusz lekcji przeznaczony dla nauczyciela,
zgodny z wzorem zawartym w koncepgcji

obowigzkowo spetnia




E- materiat musi stanowic integralng
zamknietg cato$¢ zawierajgc wszystkie
niezbedne tresci merytoryczne spdjne z
multimediami

E- materiat stanowi integralng zamknietg catos¢
zawierajgc wszystkie niezbedne tresci merytoryczne
spdjne z multimediami

obowigzkowo spetnia

E-materiat dydaktyczny zawierajacy tresci
do wiedzy o spoteczenstwie realizuje tresci
podstawy programowej ksztatcenia
ogdlnego, rozwija kompetencje:
podstawowe kompetencje spoteczne i
obywatelskie, kompetencje umiejetnosc
uczenia sie oraz rozwija 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). Realizacje tych
kompetencji zaktada podstawa
programowa ksztatcenia ogélnego w

zakresie poszczegdlnych przedmiotéw.

Kompetencja porozumiewania sie w jezykach obcych

wariantowo spefnia

Kompetencje matematyczne i podstawowe
kompetencje naukowo-techniczne

wariantowo spetnia

Kompetencje informatyczne (TSI kompetencje
spoteczenstwa informacyjnego)

wariantowo spetnia

Umiejetnosé uczenia sie

obowigzkowo spetnia

Kompetencje spoteczne i obywatelskie

obowigzkowo spetnia

Inicjatywnosc i przedsiebiorczosé

wariantowo spetnia

Spetnienie standardu — e-materiat ksztattuje
minimum 3 kompetencje kluczowe, w tym
obowigzkowo podstawowe kompetencje
matematyczne i naukowo-techniczne oraz
umiejetnosc uczenia sie

E-materiat dydaktyczny do wiedzy o
spoteczenstwie zawiera uniwersalne tresci,
ktore stuzg osigganiu, okreslonych w

Tre$é e-materiatu wraz z multimediami pozwalajg na
osiggniecie efektdw, celdw ksztatcenia i wymagan
szczegbtowych zawartych w podstawie programowej

obowigzkowo spetnia




podstawie programowe;j ksztatcenia
ogodlnego, efektéw i celdw uczenia sie.
Wykorzystuje aktualng metodyke, aktualne
wyniki badan dydaktycznych dotyczacych
nauczania tegoz przedmiotu oraz aktualny
stan wiedzy naukowej. Tresci te s mozliwe
do realizacji ksztatcenia w zakresie
podstawowym i  rozszerzonym  dla
czteroletniego liceum ogdlnoksztatcacego i
piecioletniego technikum . E-materiaty do
wiedzy o spoteczenstwie mogg zawieraé
ciekawostki dla zainteresowanych oraz
tresci pogtebiajace wiedze, wykraczajace
poza podstawe programowa.

ksztatcenia ogélnego.

(W przypadku, gdy e-materiat wykracza w catosci
poza podstawe programowg to kryterium uznaje sie
za spetnione pod warunkiem zapewnienia wszystkich
wymagan zawartych w podstawie programowe;j z
zakresu wiedzy o spoteczenstwie w pozostatych e-
materiatach)

Tre$¢ materiatu wraz z multimediami wykorzystuje
aktualng metodyke, aktualne wyniki badan
dydaktycznych dotyczgcych nauczania wiedzy o
spoteczenstwie oraz aktualny stan wiedzy naukowej

obowigzkowo spetnia

E-materiaty do wiedzy o spofeczenstwie mogg
zawiera¢ ciekawostki dla zainteresowanych oraz
tresci pogtebiajagce wiedze, wykraczajgce poza
podstawe programowa.

wariantowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie elementéw
obowigzkowych

Koncepcja dydaktyczna e-materiatéw do
wiedzy o spoteczenstwie zostata oparta na
konstruktywistycznej strategii
pedagogicznej i/lub konektywizmie - teorii
nauczania — uczenia sie w epoce cyfrowej,
ksztatceniu wyprzedzajgcym, ksztatceniu
hybrydowym. Ma na celu ksztattowanie

Aktywizowanie ucznia.

obowigzkowo spetnia

Uczenie sie poprzez wyszukiwanie, opisywanie,
lokalizowanie, rozpoznawanie informacji.

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez rozpoznawanie i rozwigzywanie
probleméw spotecznych i politycznych.

wariantowo spetnia




umiejetnosci dotyczacych wykorzystania i
tworzenia informacji na temat zycia
publicznego, rozpoznawania i
rozwigzywania probleméw spotecznych i
politycznych, umiejetnosci wspotdziatania
w sprawach publicznych, znajomosci zasad
i procedur demokracji oraz podstaw
ustroju Rzeczypospolitej Polskiej,
dostrzegania wspotzaleznosci we
wspotczesnym swiecie poprzez
aktywizowanie ucznia, proponujgc rézne
aktywne formy uczenia sie, m.in.:
¢wiczenia interaktywne, gry edukacyjne
(gamifikacja), animacje, wirtualny spacer
po miejscach lub wnetrzach (wycieczki
wirtualne),audiobooki, filmy, symulacje
interaktywne, grafiki/ schematy
interaktywne.

Koncepcja jest zgodna z podstawg
programowg i e-materiat oparty na
wybranej koncepcji aktywizuje ucznia
proponujac rézne aktywne formy uczenia
sie. Materiaty dydaktyczne s3 atrakcyjne
dla ucznia, pobudzajg zainteresowania i
aktywnos¢ edukacyjng, wykorzystuja
naturalne pasje.

Uczenie sie poprzez interpretowanie, wnioskowanie,
poréwnywanie i wyjasnianie zjawisk/proceséw
spoteczno-politycznych.

wariantowo spefnia

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

wariantowo spetnia

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

wariantowo spefnia

Uczenie sie poprzez projektowanie i udziat w grach
dydaktycznych.

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez stawianie pytan i rozwigzywanie
problemdw spoteczno-politycznych.

wariantowo spetnia

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

obowigzkowo spetnia

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

E-materiaty do wiedzy o spoteczenstwie
stuzg uczeniu sie opartemu na

E-materiat do samodzielnej pracy uczniow.

obowigzkowo spetnia




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
edukacyjna do realizacji procesu

nauczania/uczenia sie zgodnie z

proponowanymi w koncepcji

strategiami/metodami. Zakres

wykorzystywanych dostepnych zasobéw, w

tym multimedialnych wynika i jest

podporzadkowany przyjetej
strategii/metody edukacyjnej, tj.:

— nauczanie hybrydowe - strategii
taczacej nauczanie w systemie
klasowo-lekcyjnym/zajec
bezposrednich z zajeciami
realizowanymi w formie zdalnej;

— odwrdcona klasa - strategie
stanowigcg potaczenie tradycyjnego
nauczania z nauczaniem zdalnym;

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

E-materiat ma walor samoksztatceniowy, to znaczy
umozliwia¢ uczniowi samodzielne poznanie
poruszanego w e-materiale tematu.

obowigzkowo spetnia

E-materiat do pracy pod kierunkiem nauczyciela.

obowigzkowo spetnia

E-materiat do pracy w systemie nauczania
hybrydowego.

wariantowo spetnia

E-materiat umozliwia prace z zastosowaniem
strategii tekstu przewodniego.

wariantowo spetnia

E-materiat umozliwia prace zgodnie ze strategia
ksztatcenia wyprzedzajgcego.

wariantowo spetnia

E-materiat umozliwia prace zgodnie ze strategia
odwréconej klasy.

wariantowo spetnia

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

wariantowo spetnia

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

wariantowo spetnia

Spdéjnosc koncepcji e-materiatu oraz tresci i
multimediéw zawartych w e-materiale.

obowigzkowo spetnia
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— metoda projektu, polegajaca na
samodzielnym realizowaniu przez
uczniéw zadania przygotowanego
przez nauczyciela na podstawie
wczesniej ustalonych zatozen;

— gamifikacja/grywalizacja oraz game-
based learning stanowigcych formy
edukacji przez rozrywke oraz
wprowadzenie elementdéw rywalizacji;

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

— WebQuest, ktéry ukierunkowany jest
na doskonalenie kompetencji
postugiwania sie technologia
informacyjno-komunikacyjng w
uczeniu sie i rozwigzywaniu
problemoéw

Spetnienie standardu — spetnienie wymagan
obowigzkowych i wykorzystanie przynajmniej
jednego z zaproponowanych sposobdw, strategii
nauczania/uczenia sie.

E-materiat do wiedzy o spoteczenstwie

realizuje koncepcje dydaktyczng zgodng z

zatozeniami oceniania ksztattujacego. E-

materiaty powinny spetnia¢ wymogi

dydaktyczne: (oznaczony * nie jest
obligatoryjny do spetnienia):

— * wskazanie wczesniejszej wiedzy
ucznia, niezbednej do realizacji e-
materiatu

— sformutowanie celéw i oczekiwan dla
ucznia, skierowanych do ucznia (tzw.

E-materiat wskazuje wczesniejszg wiedze ucznia,
niezbedna do realizacji e-materiatu.

wariantowo spetnia

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

obowigzkowo spetnia

Zadania zawierajg informacje zwrotng dla ucznia o
osiaggnieciu celu lub oczekiwan (jezeli forma pracy
ucznia tego wymaga) i wskazujg droge osiggniecia
sukcesu.

obowigzkowo spetnia
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kryteria sukcesu), np. czego sie
nauczysz, co powtorzysz,

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

— zawiera zestaw zadan ¢wiczeni/ zadan
interaktywnych o rdéznym stopniu
trudnosci tak, aby bylo mozliwe
dostosowanie ich do potrzeb i
mozliwosci réznych uczniéw, zgodnych
z koncepcja merytoryczng e-
materiatow do przedmiotéw
humanistycznych.

E-materiat zawiera zestaw zadan ¢éwiczen/ zadan
interaktywnych o réznym stopniu trudnosci tak, aby
byto mozliwe dostosowanie ich do potrzeb i
mozliwosci réznych ucznidw, zgodnych z koncepcjg
merytoryczng e-materiatow.

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie obowigzkowych
wymagan

E-materiat do wiedzy o spoteczenstwie
zawiera minimum 2 zasoby multimedialne,
z ktérych przynajmniej jeden zasdb
multimedialny jest jednym z zalecanych
bazowych multimediow, opisanych
szczegdtowo w koncepcji e-materiatow do
przedmiotéw humanistycznych:

— gra edukacyjna
(gamifikacja/grywalizacja);

— film edukacyjny (w tym: wywiad,
dyskusje i debaty) lub film samouczek;

— animacja lub animacja 3D;

Mozliwosc realizacji petnej godziny nauczania (45
min) (ilos¢ materiatu nauczania adekwatna do czasu
45 min).

obowigzkowo spetnia

Zawiera gre edukacyjng opisang w koncepcji e-
materiatow.

wariantowo spetnia

Zawiera film edukacyjny lub film samouczek, opisany
w koncepcji e-materiatow.

wariantowo spetnia
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— mapa mysli lub mapa poje¢;

— audiobook/ stuchowisko;

— prezentacja multimedialna;

— prezentacja typu TED;

— wirtualny spacer po miejscach Ilub
whnetrzach (wirtualna wycieczka
edukacyjna);

— schemat/ grafika interaktywna;

— mapa interaktywna;

— linia chronologiczna;

— symulacje interaktywna.

Drugim zasobem multimedialnym powinien
by¢ zestaw ¢wiczen interaktywnych, ktére
majg umozliwi¢ uczniowi autoewaluacje

procesu uczenia sie i sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci  zdobytych
podczas pracy z e-materiatem,

wynikajacych  z  réznych  poziomoéw
taksonomii celéw wedtug zmodyfikowane;j
klasyfikacji Benjamina Blooma. Sposdb
prezentowania tresci e-materiatu musi
cechowac zgodnos¢ logiczna, merytoryczna
i dydaktyczna.

Zawiera animacje lub animacje 3D, opisang w
koncepcji e-materiatow.

wariantowo spefnia

Zawiera mape mysli lub pojec, opisang w koncepcji
e-materiatéw.

wariantowo spefnia

Zawiera audiobook/ stuchowisko, opisany w
koncepcji e-materiatow.

wariantowo spefnia

Zawiera prezentacje multimedialng, opisang w
koncepcji e-materiatow.

wariantowo spetnia

Zawiera prezentacje typu TED, opisang w koncepcji
e-materiatéw.

wariantowo spetnia

Zawiera schemat/ grafike interaktywng, opisang w
koncepcji e-materiatow.

wariantowo spetnia

Zawiera wirtualny spacer po miejscach lub
whnetrzach, opisany w koncepcji e-materiatow.

wariantowo spetnia
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Zawiera mape interaktywng, opisang w koncepc;ji e-
materiatow.

wariantowo spetnia

Zawiera linie chronologiczng, opisang w koncepcji e-
materiatow.

wariantowo spetnia

Zawiera symulacje interaktywng, opisang w
koncepcji e-materiatow.

wariantowo spetnia

Zawiera drugie multimedium tj.— zestaw ¢wiczen
interaktywnych zgodnych z koncepcjg merytoryczng
e-materiatéw (minimum 8).

obowigzkowo spetnia

Logiczna i merytoryczna spdjnosé scenariusza lekcji z
multimediami oraz tre$ciami merytorycznymi
zawartymi w danym e-materiale.

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie obowigzkowych
wymagan oraz minimum jednego wariantowego

E-materiat zawiera polecenia aktywizujgce
prace ucznia, ktére integralnie zwigzane sg
z bazowym multimedium

E-materiat zawiera polecenia aktywizujgce prace
ucznia, ktére integralnie zwigzane s3 z bazowym
multimedium

obowigzkowo spetnia
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Spetnienie standardu - spetnienie obowigzkowych
wymagan

10.

E-materiat do wiedzy o spoteczenstwie
spetnia kryteria poprawnosci merytorycznej
(zgodne ze wspodtczesng wiedzg naukowq)
oraz jezykowej. Zostat opracowany z
poszanowaniem godnosci, etyki, ogdlnie
obowigzujgcych zasad wspotzycia i norm
spotecznych oraz zgodnie z zasadg rownosci
szans kobiet i mezczyzn w ramach funduszy
unijnych na lata 2014-2020. Materiat nie
zawiera tresci reklamowych.

Poprawnos¢ merytoryczna

obowigzkowo spetnia

Poprawnosc jezykowa

obowigzkowo spetnia

Tresci lekcji sg 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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