Zatacznik nr 13 - KONCEPCJA E-MATERIALOW DO PRZEDMIOTOW
HUMANISTYCZNYCH NA POZIOMIE PODSTAWOWYM i ROZSZERZONYM

dla czteroletniego liceum ogélnoksztatcacego i piecioletniego technikum do
nastepujacych przedmiotéw - jezyk polski, historia, filozofia, wiedza o spoteczenstwie

1. Specyfika przedmiotéw humanistycznych (jezyk polski, filozofia, historia, wiedza
0 spoteczenstwie) na poziomie podstawowym i rozszerzonym w odniesieniu do nowej
podstawy programowej.

Koncepcja zaktada realizacje celdow i tresci ksztatcenia przedmiotéw humanistycznych -
realizowanych w zakresie podstawowym i rozszerzonym czteroletniego liceum
ogolnoksztatcgcego i piecioletniego technikum oraz rozwijanie wybranych kompetencji
kluczowych zgodnie z zaleceniami Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006
r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie (2006/962/WE)
tj.:

1) porozumiewanie sie w jezykach obcych;

2) kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne;
3) kompetencje informatyczne;

4) umiejetnos¢ uczenia sieg;

5) kompetencje spoteczne i obywatelskie;

6) inicjatywnos$c¢ i przedsigbiorczos$c;

Kazdy e-materiat powinien umozliwia¢ ksztattowanie “kompetencji spotecznych
i obywatelskich” i ,kompetencji umiejetnos¢ uczenia sig” oraz minimum jednej z pozostatych
czterech kompetencji kluczowych.

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

Propozycja nowej podstawy programowej charakteryzuje jezyk polski jako kluczowy
w edukacji ponadpodstawowej, skupiony na poznawaniu klasycznej literatury polskiegj
i Swiatowej, a takze literatury wspotczesnej. Chronologiczny ukfad treéci pozwala na
poznawanie utworow literackich w naturalnym porzadku, tak jak one powstawaty z
uwzglednieniem réznorodnych kontekstow, w tym kulturowych, historycznych, filozoficznych.
Chronologia ma stanowi¢ punkt odniesienia, umozliwi¢ rozwijanie $wiadomosci
historycznoliterackiej uczniéw, co powinno dokonywac sie poprzez porownywanie zjawisk
literackich w czasie. Nalezy przyja¢ perspektywe wspétczesng jako punkt wyjscia do
wprowadzania do tradycji. Waznym elementem jest ksztattowanie dojrzatosci ucznidéw w
zakresie moralnej i krytycznej postawy, ktéra ma poméc formowaé tozsamos$¢ osobowa,
narodowg i kulturowg, a wiec zaangazowanego obywatela, swiadomego swego otoczenia
kulturowego. Jezyk polski w podstawie programowej okreslono jako zintegrowany proces
taczacy w sobie ksztatcenie kulturowe i literackie, ksztatcenie jezykowe, umiejetnosci
tworzenia wypowiedzi, wreszcie samoksztatcenia, ktore jest bardzo waznym elementem
procesu nauczania. Proces ten ma na celu wytworzenie w uczniu postawy refleksyjnej i
krytycznej, ktéra formujgc jego postawe egzystencjalng, aksjologiczng i historyczng, przy
wsparciu kompetencji jezykowych, ma umozliwi¢ mu samorozwoj we wszystkich obszarach
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zycia kulturowego i komunikacyjnego, ktére nastepnie zaowocowaé powinno potrzebag
ciggtego rozwoju.

Podstawa programowa z filozofii na poziomie rozszerzonym wskazuje trzy obszary (kultura
logiczna, elementy historii filozofii, wybrane problemy filozofii), scisle ze sobg powigzane,
ktorych 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
wyksztalci¢ w uczniu umiejetnos¢ analizy krytycznej oraz ksztattowac postawe retoryczng. Na
bazie tych umiejetnosci uczeh powinien zaznajamiac sie z historig filozofii jako egzemplifikacjg
problemow w_odniesieniu do literatury polskiej, tradycji europejskiej i historiozofii. Przy tym to
wiasnie przez umiejetnosci retoryczne i logiczne doskonali¢ ma warsztat wypowiedzi ustnych,
w ktorym bedzie $wiadomie konstruowat spojne wystgpienia, jak i pisemnych — odwotujgc sie
do tradycji eseju filozoficznego.

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

Nowa podstawa programowa przywraca wiodgcg role historii Polski w edukacji szkolnej.
Chociaz dotyczy to przede wszystkim szkoty podstawowej to réwniez w podstawie
programowej dla szkét ponadpodstawowych - liceum ogolnoksztatcgcego i technikum
najwazniejszy pozostaje watek dziejow ojczystych. Dokument zakfada koniecznosé
dostosowania metod nauczania i $rodkéw dydaktycznych do mozliwosci i potrzeb
rozwojowych uczniéw szkét ponadpodstawowych. Zaktada tez swoistg rownowage miedzy
metodami klasycznymi (np. opis, pogadanka czy wyktad) a opartymi na dziataniu metodami
aktywizujgcymi (np. przygotowanie prezentacji multimedialnych, zajecia z wykorzystaniem
tablicy interaktywnej, tworzenie programoéw multimedialnych, filmy, praca z mapa, 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 - materiatow. Z tg jednakze rdznica, ze w przypadku e- materiatow
kluczowe staje sie wykorzystanie metod opartych na technologii cyfrowej stanowigcych
niekiedy cyfrowe odpowiedniki znanych wczesniej metod.

Ogolne cele ksztatcenia w szkole ponadpodstawowej zostaty podzielone na Il obszary.

| Chronologia historyczna. Uczenh porzgdkuje i zestawia wydarzenia z historii powszechne;j
oraz dziejéw ojczystych; dostrzega zmiennos¢ i dynamike wydarzen w dziejach, a takze
ciggtos¢ procesow 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 zrédet; ocenia przydatnosé zrédta do wyjasnienia problemu
historycznego; dostrzega wielos¢ 2 perspektyw badawczych oraz wielorakie interpretacje
historii i ich przyczyny. Ugruntowuje potrzebe poznawania przesztosci dla rozumienia
wspotczesnych mechanizméw spotecznych i kulturowych.

Il Tworzenie narracji historycznej. Uczen tworzy narracje historyczng w ujeciu
przekrojowym, jak i problemowym; dostrzega problem i buduje argumentacje, uwzgledniajgc
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rézne aspekty procesu historycznego; dokonuje selekcji i hierarchizacji oraz integruje
informacje pozyskane z roznych zrodet 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 spofeczenstwie, jakim jest rozwijanie aktywnosci spotecznej ucznia,
zaangazowania w sprawy wspolnot, empatii, odpowiedzialnosci wobec innych,
samodzielnosci, umiejetnosci funkcjonowania w grupach spotecznych. Dla osiggniecia tego
celu nauczyciel powinien korzysta¢ z szerokiego spektrum metod dydaktycznych, stosowaé
nauczanie problemowe i metody ksztalcgce umiejetnosci spoteczne, twérczego myslenia i
rozwigzywania problemow (np. burza mézgow, drzewo decyzyjne, metaplan, analiza SWOT,
symulacja i odgrywanie rél). Wazng role w procesie ksztatcenia powinny odgrywac réwniez
teksty zrodtowe, stowniki, leksykony, mapy, wykresy, diagramy i zestawienia statystyczne
(w tym z badan opinii publicznej). W celu rozwijania umiejetnosci komunikacji i wspoétdziatania
powinno sie stosowac rézne metody pracy grupowej, w tym uczniowskie projekty edukacyjne.
Niezbedne jest réwniez korzystanie z nowych technologii (m.in. portali internetowych, aplikacji
dydaktycznych) oraz realizacja niektorych 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- materiatow, propozycje.

2. Nowoczesne modele/strategie/techniki/koncepcje pedagogiczne i metody
w dydaktyce poszczegoéinych przedmiotow.

Opracowanie nowoczesnych e-materiatdow do przedmiotéw humanistycznych na poziomie
rozszerzonym w szkotach konczacych sie egzaminem maturalnym (j. polski, filozofia, historia,
wiedza i spoteczenstwo) wymaga dokonania wyboru nowoczesnych modeli i koncepcji
pedagogicznych oraz metod z zakresu dydaktyki poszczegdlnych przedmiotéw wspaolnych 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¢ sktadowg stanowi wskazanie
szczegolnie przydatnych i preferowanych multimediéw dla wymienionych przedmiotéw
humanistycznych. Nalezy zwroci¢ uwage, ze przygotowane materiaty powinny dawaé
mozliwo$¢ zrealizowania lekcji przy zastosowaniu nowoczesnych koncepcji pedagogicznych,
a wiec catosciowo postrzegajgc proces dydaktyczny jako spéjny i pozwalajgcy wykorzystywaé
e — materialy w zgodzie z ponizszymi modelami/koncepcjami pedagogicznymi:

Ksztalcenie wyprzedzajace (lekcja odwrécona)

Zwane jest w literaturze anglojezycznej flipped classroom (odwrécong klasg). Metoda ta opiera
sie na formule, w ktdrej 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 etapow.
Pierwszy zaczyna sie od wspolnej dyskusji, nastepuje ustalenie tematéw, terminéw oraz zasad
oceniania. Nastepnie uczniowie, pracujgc wylgcznie w srodowisku cyfrowym, wykonujg
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konkretne zadania zwigzane z realizacjg tematu. Kolejny etap jest realizowany na lekcji w
obecnosci nauczyciela. Na koniec uczniowie wchodzg w role krytykow, sedzidéw i recenzentéw:
mOowig 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
przedmiotéw humanistycznych na poziomie rozszerzonym.

Ksztalcenie hybrydowe (blended learning)

Inaczej ksztalcenie komplementarne, mieszane lub elastyczne. Model ten polega na
pofgczeniu dwoéch form: e-nauczania z Kksztalceniem tradycyjnym. Potgczenie to
maksymalizuje korzysci ptyngce z kazdej z tych form. W modelu tym stosowane sg réznorodne
formy edukacji stacjonarnej oraz rézne formy zaje¢ edukacyjnych na odlegtos¢. Duzy wybor
form realizacji zaje¢ umozliwia dostosowanie modelu do przekazywanych tresci (tematyki i
zakresu) oraz do specyfiki uczniow. W ramach ksztatcenia hybrydowego nauczyciel zarzgdza
procesem dydaktycznym przez cele Ilub wartosci, oddajgc sporg przestrzen i
wspotodpowiedzialnos¢ za efekty uczniowi. Wazne jest, aby wybrane narzedzia byty zgodne
z ich celem dydaktycznym oraz aby elementy online byly potaczone z klasycznymi zadaniami
wykonywanymi w klasie.

Konstruktywistyczna koncepcja ksztatcenia

Konstruktywizm interpretuje wiedze jako konstrukcje ludzkiego umystu. Istotny jest proces
zdobywania wiedzy w wyniku aktywnosci uczgcego sig, budujacego swojg rzeczywistosé.
Uczacy sie jest wytworcg struktur wlasnej wiedzy, a nie jedynie rejestratorem informaciji
przekazanych przez nauczyciela. Teorie uczenia sie oparte na konstruktywizmie podkreslajg
aktywnosc¢ jednostki w zdobywaniu wiedzy. Postrzegajg przyrost wiedzy jako proces, ktory
odbywa sie w ciggtej interakcji z otoczeniem i konfrontacji z juz posiadang wiedzg, aby w
efekcie doprowadzi¢ do rekonstrukcji wlasnego oglagdu swiata. Wazng role w rozwoju
poznawczym mtodego cziowieka odgrywajg interakcje z osobami posiadajgcymi okreslong
wiedze, umiejetnosci i inne kompetencje. Takg osobg jest najczesciej nauczyciel, zapoznajgcy
uczgcego sie z kodem jezykowym pozwalajgcym na wykorzystanie narzedzi matematyki czy
informatyki. Uczacy sie jest wiedy aktywnym interpretatorem, a nie biernym rejestratorem oraz
budowniczym struktur wiedzy z dostepnych informacji. Potrafi tez przeksztaici¢ wiedze w
umiejetnosci i zastosowac je w praktyce.

Dociekania filozoficzne dla dzieci i mtodziezy M. Lipmana

Dociekania filozoficzne z dzieémi i miodziezg sg formg uprawiania filozofii, rozumiang jako
tworzenie ibadanie filozoficznych idei w grupie ziozonej z ucznidw, przy wsparciu
opiekuna/nauczyciela. Metoda ta staje sie naukg myslowej samodzielnosci, otwartosci i
wszechstronnosci. Punktem wyjscia tej metody sg pytania samodzielnie formutowane przez
ucznidw w oparciu o literature piekna, teksty filozoficzne i teksty kultury z réznych kregow
kulturowych, filmy video, prace plastyczne i r6znego typu ¢wiczenia inspirujgce do myslenia.
Podczas dyskusji uczeh rozwaza pytania i refleksje dotyczgce zagadnien filozoficznych,
przedstawiane przez siebie i swoich réwiesnikow.

Formag dociekan moze byc¢ takze metoda AEQ-AOIOZ% (Lego Logos).
Metoda projektu zakonczona indywidualng prezentacja multimedialng

Celem indywidualnego projektu jest przygotowanie na podstawie kwerendy bibliotecznej
i internetowej wypowiedzi ustnej, bedgcej odpowiedzia na pytanie dotyczace jakiego$
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szerokiego materiatu. Dodatkowo uczniowie tworzg prezentacje multimedialng ilustrujgcg ich
wypowiedz oraz nagranie swojej wypowiedzi. Dzieki wykorzystaniu metody projektow
indywidualnych nauczyciel moze mie¢ pewnos¢, ze kazdy z uczniow 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 sposob 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-uczenh oraz wspdétodpowiedzialnosé, na ktérg sktadajg sie trzy
pozostate elementy metody.

WebQuest

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

Metoda tekstu przewodniego

Praca metodg tekstu przewodniego pomaga w doskonaleniu umiejetnosci wyszukiwania,
selekcjonowania i przetwarzania informacji pochodzgcych z réznych Zrodet, analizowania
danych iinformacji, wykorzystywania zgromadzonych informacji w praktycznym dziataniu,
samodzielnosci w rozwigzywaniu problemow, organizowania srodowiska nauki i pracy,
autoewaluacji podejmowanych dziatan. Tekst przewodni to rodzaj instrukcji bgdz 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 dyskusiji jako
metody nauczania w edukacji obywatelskiej. Postugujemy sie nig, aby przekonaé uczniéw
zaréwno o wartosci i sile dyskusiji, jak i o roli pojedynczego obywatela w publicznym dialogu w
panstwie demokratycznym.

Stosowane na lekcjach wiedzy o spoteczenstwie metody debatowania i dyskusji:

1. Debata "za i przeciw".
2. 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 rol — literalne ttumaczenie angielskiego
role playing);

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

3. Multimedia szczegolnie przydatne w nauczaniu przedmiotéw humanistycznych
na poziomie rozszerzonym.

Do grupy szczegolnie przydatnych i preferowanych multimediéw dla omawianych przedmiotow
humanistycznych zaliczy¢ nalezy multimedia dotychczas stosowane przy opracowywaniu e-
podrecznikoéw i e-materiatow mi.in: film edukacyjny oraz zrédtowe materiaty filmowe, wirtualny
spacer, audiobook, galeria zdje¢ i infografika, mapy interaktywne oraz inne multimedia, tj. gry
edukacyjne, mapy mysli, prezentacje mutimedialne, symulacje interaktywne, rozszerzona
rzeczywistos¢, galeria zdjec interaktywnych. Preferowanym narzedziem moze byc¢ tablica
interaktywna, ktorej zastosowanie zwigksza aktywnos¢ uczniow. Stanowi tez ona doskonate
narzedzie na etapie konsolidacji wiedzy poprzez wykonywanie szeregu d¢wiczen
interaktywnych.

Integralng czescig kazdego z powyzszych multimediéw jest polecenie, lub zestaw
polecen jakie uczen powinien wykonaé, pracujagc z danym multimedium, aby proces
uczenia odbywat sie¢ w sposéb aktywny, a nie bierny.

Ponizej oméwiono zastosowanie bazowych multimedidw bedacych przydatnymi w grupie
przedmiotéw humanistycznych:

a. Gry edukacyjne (serious games, grywalizacja)

Gamifikacja polega na wykorzystaniu w nauczaniu gier lub mechanizméw znanych z gier.
W kontekscie edukacyjnym, polega na takim zaprojektowaniu procesu dydaktycznego oraz
metod pomiaru iewaluacji efektéw, aby Srodowisko edukacyjne dziatato w oparciu
0 mechanizmy stosowane w grach itym samym zachecato ucznibw 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 warunkow oceniania.. Wazne jest, aby zadania byly dopasowane do poziomu ,ucznia —
gracza”, a takze aby kazdy kolejny etap byt trudniejszy i bardziej ztozony. Osiggniecie
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minimalnego, z goéry okreslonego putapu punktéw na danym etapie gwarantuje przejscie
do kolejnego. Istotne jest, by cele organizatora zawarte w zrédtach byly zgodne z poziomem
dedykowanym graczom i planom wynikowym konkretnych przedmiotow na okreslonych
poziomach edukacji. Gamifikacja znajdzie tez zastosowanie w realizacji gier symulacyjnych
(np. wykorzystanie rzeczywistych map, bazy i ruchow obiektow, scenariusze historyczne,
rézne role dla graczy).

b. Mapa mysli

Podsumowaniem np. opanowanej lekcji na jezyku polskim moze by¢ stworzenie mapy mysli
wokot zadanego tematu. Nauczyciel zleca uczniom w ramach pracy domowej przygotowanie
mapy mysli zwigzanej z omawianym dziatem. W tym celu tworzy wczesniej w specjalnej
aplikacji dokument z zaczgtkiem mapy mysli, a nastepnie zadaniem ucznidw jest rozwiniecie
wskazanego elementu mapy mysli z okreslonego dziatu. Uczniowie moga korzystac z roznych
narzedzi (komputer stacjonarny, tablet, smartfon). Mapy mysli (cyfrowe i tradycyjne) stanowig
najlepsze wprowadzenie do metody problemowe;.

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

Obraz przedstawiony w formie graficznej umozliwiajgcej manipulowanie obrazem lub
znajdujgcymi sie na niej danymi. Czytane w nauczaniu przedmiotowym teksty wzbogacone
0 mozliwo$¢ wirtualnego spaceru po opisywanych miejscach mogg by¢ postrzegane przez
uczniow w nowych kategoriach, jako element obrazu Swiata dostepnego za posrednictwem
Internetu. Dzieki wirtualnej wizycie uczniowie mogg na wilasne oczy zobaczyé wnetrza,
miejsca, o ktorych wczesniej czytali, majg mozliwos¢ sprawdzenia umiejetnosci rozumienia
przeczytanego tekstu, konfrontujgc swoje wyobrazenia 2z faktycznym wygladem
poszczegodlnych miejsc i pomieszczen.

(np. http://muzeumzamkowewmalborku.wkraj.pl/#/69093/353,-2)

d. Animacje lub Animacje 3D

Sposbdb prezentowania tresci polegajgcy na wykorzystaniu ruchomych obrazéw mogacych
odzwierciedla¢ abstrakcyjne wyobrazenia Ilub odnosi¢ sie do rzeczywistych badz
nierzeczywistych tredci. Animacja stuzgca przedstawieniu informacji, danych oraz wiedzy
w prosty i czytelny sposob. Dzigki odpowiednio dobranym srodkom wyrazu prezentuje temat
w sposéb tatwo zapadajgcy w pamie€, utatwia wyobrazenie zjawisk, procesow i obiektow,
ktérych omowienie stowami bytoby trudne. Gtéwnymi Srodkami wyrazu w animaciji 3D sa: kolor,
perspektywa i dynamika. Moze zawiera¢ narracje w formie syntetycznych komunikatéw
uzupetniajgcych przekaz graficzny oraz efekty dzwiekowe, o ile nie zaktécajg odbioru. Istotne
jest dostosowanie jezyka uzywanego przez lektora - nalezy zwrdéci¢ szczegdling uwage na
funkcjonalno$¢ przekazu i brak komentarza odautorskiego (narzucanie opinii). Czas trwania
2-5- minut.

Przyktadem animacji przydatnej do nauczania przedmiotow humanistycznych jest rowniez
animacja typu RSA, ktére sg skréconymi do 10 minut wykladami pisarzy, filozoféw,
naukowcdw, opatrzonymi dodatkowo recznie rysowanymi animacjami upowszechnity w sieci
wazne i rewolucyjne idee wczesniej 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). Materialy te sa
intensywnymi, ale efektywnymi skrétami skomplikowanych, rozbudowanych tresci.

7


http://muzeumzamkowewmalborku.wkraj.pl/#/69093/353,-2

e. Symulacja interaktywna

Aplikacja pozwalajgca na modelowanie przebiegu wybranego procesu/zjawiska poprzez
zmiane parametrow majgcych na niego wptyw. Dotyczy zjawisk i procesow 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 sposdb przetwarzania
(odpowiedz uktadu), muszg by¢ zgodne z aktualng wiedzg naukows.

W zaleznosci 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.

f. Film edukacyjny

Filmy edukacyjne to srodki, ktére taczg obraz z narracjg. Mozliwe jest opracowanie filmu jako
materialu odtwoérczego (fragmentow filméw fabularnych, dokumentalnych, teledyskow,
w przypadku historii 0 WOSu wykorzystanie fragmentéow dyskusji, wywiadéw i debat), jak
i oryginalnego, zrealizowanego specjalnie na potrzeby danego e- materiatu.

Sekwencje filmowe dokumentalne mogg by¢é przeplatane fragmentami animowanymi,
schematami itp.

Dopuszcza sie mozliwo$¢ wptywu odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuly na podstawie
podejmowanych przez niego wyboréw. W tle filmu moga pojawic sie efekty dzwiekowe, o ile
sg powigzane z prezentowanym materiatem i nie zaktdcajg odbioru. Istotne jest dostosowanie
jezyka uzywanego przez lektora w filmie i animacjach - nalezy zwrdci¢ szczegoing uwage na
funkcjonalnosé¢ przekazu i brak komentarza odautorskiego (narzucanie opinii). Film powinien
trwaé od 5 do 8 minut, mozliwe jest wydluzenie nagrania, gdy jest to uzasadnione
dydaktycznie.

g. Film - samouczek (tutorial)

Materiat filmowy, pozwalajgcy na nauke krok po kroku, w ktérym zagadnienia zilustrowane sg
w prosty i przejrzysty sposob. W przypadku jezyka polskiego np. pisania tekstow uzytkowych.
W $lad za narracjg w kadrze widoczne sg grafiki, schematy lub reka grafika z pisakiem.

Film tutorial nie ma charakteru dokumentalnego, a jego celem jest zilustrowanie w prosty
i przejrzysty  sposéb  zagadnien wymagajgcych  wyobrazenia przebiegu danego
procesu/zjawiska. Film tutorial nie zawiera muzyki, w kadrze widoczne informacje pojawiajg
sie sukcesywnie krok po kroku w $lad za narracjg. Dla podkreslenia najwazniejszych
elementéw schematu/rysunku lub tekstu mogg by¢é uzyte rézne kolory, zakreslenia,
obramowania, strzatki itp. Wskazane jest réwniez dynamiczne wyswietlanie w dolnej czesci
ekranu najwazniejszych poje¢ omawianych w narracji. Profesjonalny lektor. Film powinien
trwac od 5 do 8 minut, mozliwe jest wydtuzenie nagrania, gdy jest to uzasadnione
dydaktycznie.

h. Prezentacja multimedialna



Prezentacja multimedialna stuzy przedstawieniu informacji, wiedzy w prosty i czytelny sposéb.
Dzieki odpowiednio dobranym srodkom wyrazu prezentuje temat w sposob tatwo zapadajgcy
w pamieé, utatwia wyobrazenie zjawisk, procesow i obiektéw, ktérych omodwienie, tylko
stowami, bytoby trudne. Prezentacja multimedialna wykorzystuje zréznicowane zasoby np.
sekwencje wideo; grafiki, pliki audio; fragmenty animacji, demonstracje i pokazy; fragmenty
wyktadow typu TED. Czas trwania 5-8 minut.

i. Prezentacje typu TED

Prezentacje multimedialne réwniez prezentacje typu TED (Technology, Entertainment and
Design — Technologia, Rozrywka i Design), tj formuta konferencji naukowych organizowana
przez amerykanskg fundacje non-profit Sapling Foundation. Prezentacja typu TED opiera sie
na prezentacji trwajgcej maksymalnie 5-10 minut, to otwarty wyktad, w ktérym wybrana osoba
przedstawia stanowisko, koncepcje, pomyst, ktéry wyroznia sie niekonwencjonalnym
podejsciem, rozwigzaniem czy sposobem ujecia problemu.

j.  Audiobook/stuchowisko

Audiobook umozliwia odczyt tresci, ktory jest komplementarny dla tekstu, prezentowanej przez
lektora lub — w przypadku, gdy tekst jest dialogiem (np. wywiadem) - przez wiekszg liczbe
0sOb. Zapewniona jest réwniez mozliwos¢ sledzenia tekstu pisanego i jednoczesnie
dokonywanie jego odstuchu.

Stuchowisko - w tle mogg pojawic sie efekty dzwiekowe, wzbogacajgce przekaz. Wazne, by
byly powigzane z prezentowanym materiatem i nie zakt6caty odbioru stuchanego tekstu.

Audiobook umozliwia odczyt tresci, ktéry mozna zastgpi¢ formg audio, prezentowang przez
lektora lub — w przypadku, gdy tekst jest dialogiem (np. wywiadem) - przez wiekszg liczbe
0sOb. Zapewniona jest rowniez mozliwos¢ sSledzenia tekstu pisanego i jednoczesnie
dokonywanie jego odstuchu. W tle mogg pojawic¢ sie efekty dzwiekowe, o ile sg powigzane z
prezentowanym materiatem i nie zaktécajg odbioru stuchanego tekstu. Nagranie powinno by¢
dostosowane do poziomu odbiorcy, przykuwaé jego uwage i odzwierciedlaé¢ rzeczywistosc¢ i
kontekst opisany w dialogu. Ponadto gtos uczestnikéw dialogu powinien by¢ naturalny, nie
sztucznie zmieniany, a uczestnicy odpowiednio dobrani do roli (role dzieci lub mtodziezy
powinny by¢ odgrywane przez dzieci, lub mtodziez, a nie przez osoby doroste). Ponadto jezeli
W nagraniach pojawiajg sie wywiady ze specjalistami, to w nagraniu powinni uczestniczy¢
specjalisci, a nie osoby odgrywajace ich role. Nagranie powinno trwac¢ od 5 do 10 minut, chyba
ze wydtuzenie nagrania jest uzasadnione dydaktycznie.

Integralng czescig audiobooka jest polecenie lub zestaw polecen jakie uczeh powinien
wykonac¢ w trakcie odstuchu, aby nagranie nie bazowato jedynie na transmisji i asymilacji
wiadomosci, a zmuszato ucznia do aktywnego uczenia sie poprzez wykonanie okreslonych
czynnosci na przyktad konstruowanie rysunku, wykresu, mapy, modelu itp.

k. Rzeczywistos¢ Rozszerzona (AR-ang. Augmented Reality)

Najszersze zastosowanie AR w zakresie edukacji historycznej to przewodniki AR po miastach
historycznych i muzeach. Uczniowie za pomocg znacznikow AR projektujg sale muzealng
badz budujg makiete wyposazong w znaczniki AR. Po uruchomieniu aplikacji (wyswietlacz
telefonu, wyswietlacz komputerowy) mogg oglagdac¢ obrazy bgdz obiekty muzealne. System

AR stanowi wiec doskonate narzedzie edukacyjne - ogladajgc wybrany obszar, uzytkownik
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widzi na wyswietlaczu dodatkowe informacje historyczne, schematy, rysunki, zdjecia
uzupetniajgce obraz, rekonstrukcje obiektow, materiaty multimedialne zwigzane z danym
obiektem.

I. Mapa interaktywna.

Mapa interaktywna - historyczna lub tematyczna w formie cyfrowej umozliwiajgca
manipulowanie znajdujgcymi sie na niej danymi. Pozwala m.in. na wyswietlanie réznych
obszaréw w réznych skalach, wyszukiwanie obiektéw itp. O ile zostanie to zaznaczone, mapa
moze zawiera¢ roéwniez dodatkowe informacje powigzane z tematem, np. biogramy,
ikonografie, definicje itp. W przygotowaniu mapy bardzo wazna jest jej wyrazistosc,
kolorystyka i wywazona szczegotowos¢. Kazda mapa musi posiadac¢ tytut, legende oraz
oznaczone wspotrzedne geograficzne.

m. Linia chronologiczna

Na lekcji jezyka polskiego, historii i WOS-u uczeh styka sie z faktami, ktére zdarzyty sie
w okreslonym miejscu i czasie, w konkretnym dniu, miesigcu i roku. Linia chronologiczna ma
uswiadomi¢ uczniom istnienie, uptyw czasu, pomoc w umiejscowieniu wydarzen
historycznych, politycznych, literackich, jak réwniez pomoc powtorzy¢ materiat. Linia
chronologiczna powinna by¢ interaktywna, podzielona na mniejsze odcinki - stulecia i wieksze
— tysigclecia. Konieczne sg miejsca do edytowania, aby uczen mogt zapisywacé daty i
wydarzenia oraz dodatkowo powigzac je z grafikg. Gwiazdg nalezy zaznaczy¢ narodziny
Jezusa. Linia chronologiczna pozwala uczniom na analize i poréwnanie wydarzenh i uftatwia
wnioskowanie, powtarzanie wiedzy.

n. Galeria zdjeé¢ interaktywnych

W nauczaniu przedmiotéw humanistycznych galeria zdje¢, 5-10 fotografii interaktywnych,
wykorzystywana jest jako zrédto historyczne, stuzy charakterystyce postaci, analizie dzieta
literackiego, teatralnego, filmowego itd. Obiekty zdjeciowe, graficzne muszg spetnia¢ przyjete
normy jakosciowe i estetyczne: ostros¢, wysoka rozdzielczosé, czytelno$é, merytoryczno-
dydaktyczna zgodnos$¢ z trescig e-materiatlu. Powinny by¢ opisane za pomocg danych
identyfikacyjnych i opisowych cechujgcych sie spdjng terminologig i frazeologig zapewniajgca
poprawne katalogowanie i wyszukiwanie w galerii. Interakcja moze polega¢ na odczytaniu
przez dodatkowych informaciji, opiséw, ciekawostek lub dodatkowych opiséw poszczegdlnych
fragmentow zdjecia.

0. Schemat/grafika interaktywna

Informacja przedstawiona w formie graficznej (schemat, grafika) umozliwiajgce;j
manipulowanie obrazem lub znajdujgcymi sie na niej danymi. Grafika interaktywna oparta jest
na dialogu pomiedzy uzytkownikiem (uczniem) a urzadzeniem (programem) w czasie
rzeczywistym. Zaréwno schemat jak i grafika interaktywna ma szerokie zastosowanie
z nauczaniu réznych przedmiotéw w tym takze humanistycznych. To rozwigzanie umozliwia
uczniom wymiane wiedzy z obiektem interaktywnym poprzez bezposrednie wskazanie
informaciji, ktére sg im w danym momencie niezbedne. Schematy i grafiki interaktywne mogg
stuzyC jako zrodta pozyskiwania wiedzy jak i analizy zaleznosci w zachodzgcych procesach.
W zaleznosci od specyfiki tematu grafika interaktywna moze zawiera¢ réwniez dodatkowe
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informacje z nim powigzane, np. w postaci danych ilosciowych, jakosciowych, definicji, efektow
audiowizualnych.

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

Narzedzia preferowane przy nauczaniu jezyka polskiego:
e Gra edukacyjna (serious games, grywalizacja)
o Mapa mysli

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

¢ Animacja lub Animacja 3D

e Film edukacyjny

e Film - samouczek (tutorial)

e Prezentacja multimedialna

o Prezentacja typu TED

e Audiobook/ stuchowisko

o Rzeczywistos¢ Rozszerzona typu AR
e Mapa interaktywna

e Linia chronologiczna

e Galeria zdje¢ interaktywnych

e Schemat/ grafika interaktywna
Narzedzia preferowane przy nauczaniu filozofii:
e Gra edukacyjna (serious games, grywalizacja)
e Animacja lub Animacja 3D

e Mapa mysli

e Prezentacja typu TED

e Prezentacja multimedialna

e Galeria zdjec¢ interaktywnych

e Film edukacyjny

e Film samouczek (tutorial)

e Audiobook/ stuchowisko

e Linia chronologiczna

e Schemat/ grafika interaktywna

Narzedzia preferowane przy nauczaniu historii:
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¢ Animacja lub Animacja 3D

e Symulacja interaktywna

o Gra edukacyjna (serious games, grywalizacja)

e Audiobook/ stuchowisko

e Schemat interaktywny

e Mapa interaktywna

e Linia chronologiczna

o Film edukacyjny (w tym: wywiad, dyskusje i debaty)

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

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

Narzedzia preferowane przy nauczaniu WOS:

o Gra edukacyjna (serious games, grywalizacja)

e Audiobook/ stuchowisko

e Film edukacyjny (w tym: wywiad, dyskusje i debaty) lub Film samouczek
e Animacja lub Animacja 3D

e Mapa mysli

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

e Linia chronologiczna

e Prezentacja multimedialna

e Prezentacja typu TED

e Schemat/ grafika interaktywna

¢ Symulacja interaktywna

4. Struktura e-materiatu

Poprzez E-materiat do przedmiotow humanistycznych w zakresie podstawowym
i rozszerzonym nalezy rozumie¢ jednostke tematyczng, ktdra petni nastepujgce funkcje:

o Poprzez odpowiednio dobrany zestaw tresci, polecen i multimedidw umozliwia
uczniowi samodzielne poznanie poruszanego w e-materiale tematu.

e Bazujgc na zawartosci e-materiatu oraz scenariuszu lekcji umozliwia nauczycielowi
realizacje petnej lekcji (45 minut) z danego przedmiotu w zakresie podstawowym lub/i
rozszerzonym.
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Zakresy tematyczne e-materiatdw do poszczegdlnych przedmiotéw humanistycznych wraz
Z propozycja bazowego multimedium (okreslonego w standardach i koncepcjach e-
materiatéw) sg zatgcznikami do dokumentacji konkursowej. Co do zasady zakres tematyczny
e-materiatdw nie powinien ulega¢ zmianom. Dopuszcza sie zmiany w zakresie tematow e-
materiatdw tylko w uzgodnieniu z ekspertami merytorycznymi OSrodka Rozwoju Edukac;ji.
Zmiany mogg dotyczy¢ zakresu merytorycznego, tematycznego, jak i zmian w zakresie
bazowych multimediow.

Zestaw tematéw e-materiatéw do danego przedmiotu, bedacy zatgcznikiem do dokumentac;ji
konkursowej, umozliwia petng realizacje podstawy programowej w zakresie podstawowym
i rozszerzonym przewidzianym dla danego przedmiotu dla czteroletniego liceum
ogolnoksztatcgcego i piecioletniego technikum, a takze zawiera tresci rozszerzajgce
i wykraczajgce poza podstawe programowg umozliwiajgce poszerzenie wiedzy
i wszechstronny rozwdj ucznia. Dopuszcza sie realizacje e-materiatdbw wykraczajacych
w catosci poza zakres podstawy programowe;j.

Aktywnosci ucznidéw, ktére ma wspiera¢ e-materiat, a w nim multimedium majg przede
wszystkim wynika¢ z czasownikow operacyjnych uzytych w opisie wymagan szczegotowych
zawartych we wspomnianej wyzej podstawie programowej (na przyktad uczeh: opisuije,
rozpoznaje, porzadkuje, okresla problem badawczy, formutuje hipoteze, planuje,
dokumentuje, analizuje, przedstawia opinie, ocenia, odnosi sie krytycznie do informagiji i inne).

E-material powinien zawieraé nastepujace bloki:

l. Wprowadzenie i cele nauczania sformutowane w jezyku ucznia w Il osobie
liczby pojedynczej, sformutowane jezykiem dla niego zrozumiatym.

Il. Blok tekstowy - powinien by¢ Scisle potgczony tematycznie z multimedium

zawartym w e-materiale. Cze$¢ tekstowa, w zaleznosci od przyjetej koncepciji
dydaktycznej, moze by¢ wprowadzeniem do zagadnien zawartych w multimediach
lub przedstawieniem uzupetniajgcych zagadnien teoretycznych, moze spetniac role
wyjasniajgcg lub rozszerzajgcg. Moze tez stanowi¢ podsumowanie e-materiatu.
Blok tekstowy powinien byc¢ tak przygotowany, aby stanowit zamknietg catosc¢, by
mogt by¢ wykorzystany opcjonalnie rowniez osobno jako oddzielny modut bez
multimedium.
Tekst powinien mie¢ charakter tekstu literackiego lub naukowego z odpowiednig
terminologig (wyjasniang w stowniczku) opatrzonego, w zaleznosci od potrzeb,
tabelami, grafami przedstawiajgcymi roéznego rodzaju klasyfikacje i podziaty,
zdjeciami ilustrujgcymi zagadnienia poruszane w tekscie oraz wykresami
ilustrujgcymi omawiane zagadnienie (nie nalezy ich rozumie¢ jako multimedia).

M. Multimedium bazowe powinno byé zwigzane tematycznie z blokiem tekstowym
e-materiatu. Multimedium powinno by¢ opracowane zgodnie z zatozeniami
opisanymi w punkcie 4. niniejszej koncepcji oraz standardach merytoryczno-
dydaktycznych do poszczegdlnych przedmiotéw, standardach funkcjonalnym i
techniczno-graficznym oraz powinno uwzglednia¢ wymagania dotyczace
dostepnosci zgodnie z wymaganiami WCAG 2.0. na poziomie AA.

Wykorzystanie multimediow powinno by¢ zréznicowane metodycznie.
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Kazde multimedium nalezy opatrzy¢ poleceniem lub zestawem polecen, jakie
uczeh powinien wykonac, pracujgc z danym multimedium, aby proces uczenia
odbywat sie w sposdb aktywny, a nie bierny. Polecenie/polecenia stanowig
integralng cze$¢ multimedium. Nie dopuszcza sie, aby multimedium stuzyto tylko
jednokierunkowej transmisji informacji. Multimedium nalezy w taki sposéb umiesci¢
w e-materiale, aby w przysziosci mozliwe byto jego samodzielne wykorzystanie.

W tabelach tematow e-materiatéw do przedmiotow humanistycznych, ktére sg
zaftgcznikiem do dokumentacji konkursowej, znajduje sie propozycja bazowego
multimedium spojna z zakresem merytorycznym danego e-materiatu. Beneficjent
konkursowy tylko w uzgodnieniu z ekspertem Osrodka Rozwoju Edukacji moze
dokonaé¢ wyboru innego bazowego multimedium. W pierwszej kolejnosci gtéwne
multimedium do danego e-materialu zostanie wybrane z grupy bazowych
multimediow okreslonych dla poszczegdolnych przedmiotéw. Inne zmiany
w wyborze bazowych multimediow moga by¢é dokonywane tylko w uzgodnieniu
Z ekspertami ORE

W celu uatrakcyjnienia przekazu merytoryczno-dydaktycznego w catej grupie e-
materiatbw powinien byC reprezentowany kazdy z rodzajow bazowych
multimediow okreslonych w koncepcji e-materiatow dla przedmiotéw
humanistycznych.

Zestaw interaktywnych éwiczen multimedialnych. Cwiczenia interaktywne majg
za zadanie umozliwi¢ uczniowi autoewaluacje procesu uczenia sie i sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci zdobytych podczas pracy z e-materiatem, wynikajgcych
z roznych poziomow taksonomii celow wedlug zmodyfikowanej klasyfikacji
Benjamina Blooma. Szes$¢ poziomdéw taksonomicznych ze sfery kognitywnej
implikuje adekwatng liczbe i rodzaj éwiczen interaktywnych. Cwiczenia powinny
zosta¢ dobrane w taki sposéb, aby uczen mogt zweryfikowaé zapamietanie
wiadomosci, zrozumienie tresci, zastosowanie zdobytej wiedzy w sytuacjach
typowych i problemowych, a takze w miare mozliwoéci ksztattowaé umiejetnosci
intelektualne takie jak analiza, ocena, synteza, adaptacja i kreatywnosc.
Przyktadowo zastosowanie ¢wiczen sprawdzajgcych te same aktywnos$ci ucznia,
ktére wykonywat podczas korzystania z multimedium da mozliwo$¢ uczniowi
sprawdzenie sie w sytuacjach typowych, natomiast wymaganie od ucznia innych
aktywnosci w nowej sytuacji, z wykorzystaniem innych danych, innych warunkéw
umozliwi mu sprawdzenie sie w sytuacjach problemowych. Zaleca sie wiec, by w
kazdym e-materiale zestaw obejmowat minimum 8 réznorodnych éwiczen
interaktywnych. Cwiczenia powinny odnosié sie bezposrednio lub posrednio do
zagadnien oméwionych w bloku tekstowym i ukazanych w multimedium. Cwiczenia
multimedialne powinny by¢ utozone w sposob noszacy znamiona testu
wielostopniowego, czyli by¢ utozone od éwiczen tatwiejszych do trudniejszych.
Kazde ¢éwiczenie powinno by¢ opatrzone informacjg zwrotng z zachowaniem zasad
oceniania ksztattujgcego (np.” jesli rozwigzates to zadanie to znaczy, ze......... ",
,esli miates trudnosci z wykonaniem tego zdania wroc do ....... i sprébuj jeszcze
raz wykonac........ ” ) wskazujac uczniowi jego mocne strony i drogi osiggniecia
sukcesu. Kazde z ¢éwiczen musi by¢é odrebnym obiektem. Nie dopuszcza sie
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taczenia kilku ¢éwiczen w jeden obiekt. W ramach c¢wiczen interaktywnych
dopuszczalne jest wykorzystywanie narzedzi platformy lub obiektow WOMI
Interaktywne (np. apletéw, widzetow).
W uzasadnionych przypadkach merytoryczno-dydaktycznych, po uzgodnieniu
z ekspertami merytorycznymi ORE, beneficjent konkursowy moze dokonacé
wyboru innego drugiego multimedium.

V. Stowniczek — powinien zawiera¢ wyjasnienie trudnych terminéw zawartych w
e-materiale i etymologie.

VI. Scenariusz lekcji — obowigzkowy element kazdego e-materiatu, przeznaczony dla

nauczyciela i bezposrednio niedostepny dla ucznia, zgodny z ponizszym wzorem:

Czesc | - metryczka:

¢ Poziom edukacyjny, klasa

o Ksztaltowane kompetencje kluczowe

¢ Cele lekcji zgodne ze zrewidowang taksonomig celéw Blooma, w tym minimum jeden cel
z poziomu 3-6 sfery kognitywnej, sformutowane w postaci SMART

¢ Strategia nauczania

e Formy zajeé

« Srodki dydaktyczne potrzebne do realizacji lekgji

Czes¢ Il — Wprowadzenie do lekcji:

¢ Zaciekawienie

¢ Rozpoznanie wiedzy wyjsciowej uczniéw w kontekscie realizowanego tematu oraz
nawigzanie do tej wiedzy:

Czesc Il — Realizacja:

o Konstruowanie wiedzy z zakresu nowego tematu, ze szczegdélnym uwzglednieniem
wykorzystania bazowego multimedium (propozycje kolejnych etapéw lekcji ze
szczegdblnym uwzglednieniem sytuacji dydaktycznych sprzyjajagcych samodzielnemu
konstruowaniu wiedzy przez uczniéw)

¢ Rekonstruowanie wiedzy uczniéw

Czes¢ IV — Podsumowanie:

e Zastosowanie skonstruowanej wiedzy

Czes¢ V — Materiaty pomocnicze

Czes¢ VI — Wskazdwki metodyczne opisujgce rézne zastosowania danego multimedium
tzn. jak mozna je wykorzystac¢ podczas lekcji, przed lekcjg lub po lekgji.

Niedopuszczalne jest wykorzystania tego samego zasobu multimedialnego (np. filmu,
animaciji, grafiki interaktywnej, zestawu éwiczen interaktywnych) w dwoch e-materiatach,
realizujgcych inne lub to samo wymaganie szczegétowe 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.
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Opracowanie e-materiatéw do poszczegdlnych przedmiotéw przyrodniczych ma spowodowaé
zwiekszenie liczby bezptatnych i dostepnych multimedidw. Niedopuszczalne jest
wykorzystywanie zasobow juz istniejgcych na platformie www.epodreczniki.pl.
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