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Wprowadzenie

Koncepcja e-materiatéw do ksztatcenia ogdlnego zostata opracowana w ramach projektu
pozakonkursowego koncepcyjnego pn. ,Tworzenie e-materiatéw dydaktycznych do ksztatcenia
ogdlnego - etap II”, wspdtfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego,
realizowanego w O$rodku Rozwoju Edukacji w Warszawie.

Koncepcja sktada sie z czterech rozdziatéw, tj. Specyfika poszczegdlnych obszaréw nauczania,
Strategie, metody i techniki dydaktyczne sprzyjajgce aktywnemu uczeniu sie, Struktura e-materiatu
dydaktycznego oraz Rodzaje multimediow oraz ich rola w nauczaniu.

Struktura e-materiatu jak i wymagania merytoryczne co do zasobdw multimedialnych sg jednakowe
dla wszystkich przedmiotdow, pomimo, ze zgodnie z regulaminem konkursowym, przedmioty
ksztatcenia ogdlnego zostaty pogrupowane w szes¢ obszarow:

® Obszar | — edukacja dla bezpieczeristwa, wiedza o spoteczenstwie i historia

® Obszar Il —jezyk polski

® Obszar lll - biologia, przyroda, chemia i geografia

®  Obszar IV —fizyka, matematyka i informatyka

® Obszar V—muzyka, historia muzyki, plastyka, historia sztuki oraz jezyk tacinski i kultura antyczna

® Obszar VI — edukacja wczesnoszkolna

Zatagcznikami do dokumentacji konkursowej, oprdcz niniejszej koncepcji sg rowniez wykazy
e-materiatéw dydaktycznych do ksztatcenia ogdlnego w podziale na ww. szes¢ obszarow.

Koncepcja e-materiatéow dydaktycznych do ksztatcenia ogdlnego oraz ww. wykazy e-materiatéw
dydaktycznych do ksztatcenia ogdlnego stanowig podstawe regulaminu konkursowego
na opracowanie e-materiatéw dydaktycznych w ramach wybranych przez Ministerstwo Edukacji
Narodowej projektéw konkursowych.

Opracowywane e-materiaty dydaktyczne muszg zawiera¢ uniwersalne tresci, ktére stuzg osigganiu
efektow i celdw ksztatcenia okreslonych w aktualnej podstawie programowe;j ksztatcenia ogdlnego.
Muszg réwniez wykorzystywaé aktualng metodyke i aktualne wyniki bada dydaktycznych
dotyczacych nauczania danego przedmiotu.
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I. Specyfika poszczegdlnych obszarow nauczania

I.1. Specyfika ksztatcenia przedmiotéw humanistycznych (obszar I: edukacja dla
bezpieczenstwa, wiedza o spoteczenstwie i historia oraz obszar II: jezyk
polski)

Przedmioty humanistyczne ksztattujg postawy ucznia jako swiadomego odbiorcy i uczestnika kultury
oraz postawy obywatelskie i prowspdlnotowe, rozwijajg poczucie tozsamosci narodowej, a takze
szacunku dla tradycji, rozwijajg umiejetnos¢ komunikowania sie w réznych sytuacjach, ksztattujg
samodzielno$é w docieraniu do informacji, sprzyjajg rozwojowi zainteresowan uczniow.

Organizacja procesu ksztatcenia przedmiotéw humanistycznych powinna stworzy¢é uczniowi
mozliwosci aktywnego uczenia sie. Bazuje miedzy innymi na wykorzystaniu: technologii
informacyjno-komunikacyjnej do wyszukiwania, selekcjonowania, krytycznej analizy; metod
aktywizujgcych opartych na dziataniu oraz wyrazaniu wtasnych opinii; wycieczek edukacyjnych;
wspotpracy z instytucjami kultury.

Wartosciowymi  materiatami  dydaktycznymi  przeznaczonymi do nauki przedmiotow
humanistycznych sg miedzy innymi filmy, nagrania audio, mapy interaktywne, wirtualne spacery,
grafiki 3D, schematy interaktywne, ktére mozna faczyé z tekstami literackimi i popularnonaukowymi.
W ten sposdb ksztattowane sg wszystkie kompetencje kluczowe, a w szczegdlnosci: kompetencje
w zakresie rozumienia | tworzenia informacji; kompetencje osobiste, spofteczne i w zakresie
umiejetnosci uczenia sie; kompetencje obywatelskie; kompetencje w zakresie wielojezycznosci;
kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci; kompetencje w zakresie swiadomosci i ekspresji
kulturalnej a takze kompetencje cyfrowe.

W procesie dydaktycznym nalezy zastosowaé narzedzia technologii informacyjno-komunikacyjnej,
ktore sg atrakcyjne i powszechnie wykorzystywane przez uczniéw. Uzycie narzedzi TIK na
przedmiotach humanistycznych sprzyja ksztattowaniu kompetencji cyfrowych. Uczen postugujac sie
réoznymi rodzajami urzadzen, oprogramowaniem i siecig internetowg nie tylko konstruuje wiedze
humanistyczng, ale takze pod kontrolg nauczyciela — tutora nabywa umiejetnosci krytycznego
podejscia do trafnosci i wiarygodnosci pozyskiwanych informacji. Korzystanie z technologii cyfrowej
na przedmiotach humanistycznych umozliwia réwniez mtodemu cztowiekowi rozwdj osobisty.

Cele ksztatcenia i tresci nauczania przedmiotu jezyk polski obejmujg cztery zintegrowane obszary:
ksztatcenie literackie i kulturowe, ksztatcenie jezykowe, tworzenie wypowiedzi i samoksztatcenie.
Na lekcjach jezyka polskiego uczen ksztattuje swojg hierarchie wartosci, poczucie tozsamosci
osobowej, narodowej i kulturowej, rozwija poczucie odpowiedzialnosci za wifasny rozwdj oraz
wybory zyciowe. Rozwija umiejetnosci swiadomego i krytycznego odbioru dziet literackich i ich
interpretacji, wzbogaca wiedze o jezyku, $wiadomie uczestniczy w rdéinych sytuacjach
komunikacyjnych, zwigzanych zaréwno z odbiorem, jak i tworzeniem wtasnych tekstéw, doskonali
umiejetnosci retoryczne, ksztattuje umiejetnosci polemiczne. Waznym zagadnieniem w ramach
nauczania jezyka polskiego jest samoksztatcenie, ktdre ma sprzyjac realizacji zainteresowan, uczy¢

Fundusze

teli Rzeczpospolita Unia Europejska -
Europejskie -
E ki Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska dropejskiFundusz spofeczny



Swiadomego uczestnictwa w kulturze i zyciu wtasnego regionu, ksztattowac potrzebe samorozwoju.
Na lekcjach jezyka polskiego zaleca sie realizowanie tresci programowych z wykorzystaniem
aktywizujgcych metod ksztatcenia, wywodzacych sie z teorii konstruktywistycznych, dzieki ktérym
uczniowie aktywnie uczestnicza w procesie uczenia sie.

W zwigzku z postepujgcym rozwojem medidw zmienia sie preferowany przez spoteczeristwa sposob
komunikacji oraz zwigzane z nim umiejetnosci. (...) Od czasu wynalezienia filmu najpopularniejszy
i najprostszy w odbiorze jest przekaz audiowizualny. Powstanie Internetu, zwigzana z nim
wielozadaniowos¢ i koniecznos¢ szybkiego operowania w Srodowisku hipertekstowym sprawiajg,
ze dzisiejsza mfodziez ma problem z utrzymaniem koncentracji podczas lektury dtuiszego tekstu
(Handzel, 2014). Dlatego prowadzone wedtug tradycyjnych schematow lekcje jezyka polskiego stajg
sie coraz trudniejsze zaréwno dla nauczycieli, jak i dla uczniow. Do poprawy sytuacji moze sie
przyczyni¢  wykorzystanie multimedialnych pomocy dydaktycznych. Wielokodowy przekaz
multimedialny w znaczqgcym stopniu podnosi poziom motywacji uczniow do pracy, uatrakcyjnia
lekcje, utatwia zrozumienie i zapamietanie nowego materiatu (Bryzek, 2009). Nauczanie za pomocg
multimediow powinno mie¢ charakter wielostronnie aktywizujgcy — wykorzystywacé rdznorodne
formy przekazu i zmuszac¢ ucznia do czynnego udziatu. Najlepsze efekty osigga sie wtedy, gdy
multimedialny przekaz wywotuje wielosensoryczny odbior i reakcje (Systo, 2002).

Ksztatcenie polonistyczne umozliwia realizacje wszystkich kompetencji kluczowych, jednakze
najbardziej sprzyja rozwijaniu kompetencji: w zakresie rozumienia i tworzenia informacji; w zakresie
wielojezycznosci; cyfrowych; osobistych, spofecznych i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;
obywatelskich; w zakresie Swiadomosci i ekspresji kulturalnej.

Wiedza o spoteczenstwie jako przedmiot interdyscyplinarny, na ktéry sktadajg sie m.in. takie
dyscypliny naukowe jak: socjologia, psychologia, historia, filozofia, politologia, prawo czy stosunki
miedzynarodowe, przygotowuje ucznia do zycia w otaczajgcej go rzeczywistosci. Cele i tresci
ksztatcenia wiedzy o spoteczeristwie obejmujg cztery obszary: wiedza i rozumienie; wykorzystanie
i tworzenie informacji; rozumienie siebie oraz rozpoznawanie i rozwigzywanie problemow;
komunikowanie i wspodfdziatanie. Realizacja celéw i tresci ksztatcenia ma stuzy¢ ksztattowaniu
postaw obywatelskich i prowspdlnotowych uczniéw. Wiedza o spoteczenstwie umozliwia realizacje
wszystkich kompetencji kluczowych, ze szczegbélnym uwzglednieniem kompetencji w zakresie
rozumienia itworzenia informacji; kompetencji cyfrowych; osobistych, spofecznych i w zakresie
umiejetnosci uczenia sie i rzecz jasna kompetencji obywatelskich. Wspdtczesny uczen to cztowiek
spoteczenstwa informacyjnego wymagajgcy nowoczesnego przekazu wiedzy, co oznacza, ze nalezy
dostosowac sposdb ksztatcenia wiedzy o spoteczenstwie do zmian wynikajacych z postepu naukowo-
technicznego. Z tego wzgledu na lekcjach wiedzy o spoteczenstwie zaleca sie stosowanie
aktywizujgcych metod ksztatcenia z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Edukacja historyczna petni wazing role tozsamosciowq: faczy terazniejszos¢ z przesztoscia,
umiejscawia nas w dziedzictwie pokolen i okresla naszg identyfikacje narodowg i kulturows.
Nauczanie historii umozliwia ksztattowanie i rozwijanie postawy patriotycznej, przy jednoczesnym
poszanowaniu dla dorobku innych narodéw. Tresci nauczania historii koncentrujg sie
na najwazniejszych elementach dziedzictwa przesztosci, ze szczegdlnym uwzglednieniem dziejow
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ojczystych. W nauczaniu historii pozgdany punkt odniesienia stanowi edukacja regionalna.
Jednoczesnie ksztatcenie historyczne zawiera tresci i wyniki badan innych dyscyplin, jak np.
archeologia, dzieje kultury i sztuki, filozofia i politologia, a takze kartografia i chronologia. Wazng role
W nauczaniu tego przedmiotu petnig réznorakie Zrddta, ze szczegdlnym uwzglednieniem tekstu
zrédtowego. Cele i tresci ksztatcenia historii obejmujg trzy obszary: chronologia historyczna, analiza
i interpretacja historyczna, tworzenie narracji historycznej. Ksztatcenie historyczne umozliwia
realizacje wszystkich kompetencji kluczowych ze szczegdlnym uwzglednieniem kompetencji
w zakresie rozumienia i tworzenia informacji; kompetencji cyfrowych; osobistych, spotecznych
i w zakresie umiejetnosci uczenia sie, a takze kompetencji obywatelskich.

W nauczaniu historii zaktada sie koniecznos¢ dostosowania metod nauczania i Srodkéw
dydaktycznych do mozliwosci i potrzeb rozwojowych ucznidow. Zaktada sie tez wykorzystywanie
zarowno metod klasycznych (np. opis, pogadanka czy wyktad), jak i opartych na dziataniu metod
aktywizujgcych (np. przygotowanie prezentacji multimedialnych, zajecia z wykorzystaniem tablicy
interaktywnej, tworzenie programéw multimedialnych, filmy, praca z mapg, gry dydaktyczne,
inscenizacje, przedstawienia). Szybki rozwdj technologii cyfrowych i coraz lepsze wyposazenie szkoét
umozliwiajg wzrost roli multimediéw w nauczaniu przedmiotu. Dodatkowo podkresli¢ nalezy waznag
role zaje¢ lekcyjnych w miejscach pamieci i muzeach. Tak rozumiane nauczanie jest nauczaniem
polimetodycznym przedmiotu historia.

Przedmiot edukacja dla bezpieczenstwa ze wzgledu na swojg interdyscyplinarnos¢ taczy obszar
przedmiotow humanistycznych i przyrodniczych. Przygotowuje ucznidw teoretycznie i praktycznie
do wtasciwego zachowania oraz odpowiednich reakcji w sytuacjach trudnych i kryzysowych,
stwarzajgcych zagrozenie dla zdrowia i zycia. Obejmuje tresci ksztatcenia: z zakresu bezpieczeristwa
panstwa (zarzadzanie, polityka i strategia bezpieczenstwa, z uwzglednieniem kontekstu
miedzynarodowego), organizacji dziatan ratowniczych, edukacji zdrowotnej i pierwszej pomocy.
Kftadzie szczegdlny nacisk na ksztatcenie umiejetnosci praktycznych, polegajgcych na wyrabianiu
uucznidw odpowiednich nawykéw oraz opanowanie zasad dziatania ratowniczego zaréwno
w przypadku zagrozen nadzwyczajnych (wypadki masowe, katastrofy), jak i elementarnej pierwszej
pomocy. Ksztattuje postawy patriotyczne oraz poczucie odpowiedzialnosci za dorobek minionych
pokolen. Wartosciowymi materiatami dydaktycznymi przeznaczonymi do nauki przedmiotu beda
multimedia wykorzystywane w przedmiotach humanistycznych i przyrodniczych, np.: filmy - wywiady
z pracownikami kluczowych instytucji bezpieczeistwa — Policji, Panstwowej Strazy Pozarnej i Sit
Zbrojnych RP oraz pracownikami Strazy Miejskiej, Pogotowia Ratunkowego, LOK, PCK,
kombatantami, ekologami, psychologami, lekarzami; nagrania audio; mapy interaktywne, wirtualne
spacery np. po instytucjach panstwowych, Centrum Zarzadzania Kryzysowego, Strazy Pozarnej,
stacjach Pogotowia Ratunkowego; grafiki 3D; schematy interaktywne; symulacje oraz filmy
instruktazowe z zakresu pierwszej pomocy przedmedycznej.
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1.2. Specyfika ksztatcenia przyrodniczego (obszar lll: biologia, przyroda, chemia
i geografia)

W przypadku przedmiotéw przyrodniczych niezmiernie istotna jest taka organizacja procesu
ksztatcenia, ktéra stworzy uczniowi mozliwosci aktywnego uczenia sie bazujac na dziataniu,
symulacjach i eksperymentach. Proponuje sie odejscie od nauczania, w ktérym to nauczyciel
odgrywa najwazniejszg role, czyli od rozwigzan opartych na metodach podajacych i przejscie
do ksztatcenia poszukujacego, aktywizujgcego ucznia, umozliwiajgc mu konstruowanie wiedzy
poprzez samodzielne obserwowanie, analizowanie, poréwnywanie, wnioskowanie, ocenianie,
projektowanie ipodejmowanie dziatan sprzyjajgcych rozwigzywaniu probleméw. Nauka
przedmiotdéw przyrodniczych czesto bazuje na eksperymencie i obserwacji oraz na zwigzanych z nimi
procesach polegajacych na projektowaniu, stawianiu hipotez i ich weryfikowaniu. Uczen powinien
nauczyc¢ sie mysle¢ w sposdb naukowy, umie¢ dokonywac selekcji informacji, obserwowac i wyciggac
wnioski. Bardzo wazine jest takze nauczanie bazujgce na dostrzeganiu zwigzkdw przyczynowo-
skutkowych i powigzan miedzy omawianymi zjawiskami oraz elementami $rodowiska, w tym miedzy
cztowiekiem i przyroda.

Bardzo wazny jest aspekt praktyczny konstruowanej wiedzy oraz odwotania do wspétczesnego zycia
codziennego. Materiaty dydaktyczne przeznaczone do nauki przedmiotéw przyrodniczych powinny
uwzgledniaé wyzej opisane aspekty. Z tego powodu bardzo wartosciowymi narzedziami sg wirtualne
laboratoria, symulacje interaktywne oraz programy pozwalajgce na modelowanie uktadéw
biologicznych, fizycznych, geograficznych Iub chemicznych. Przy tworzeniu materiatow
dydaktycznych nalezy mieé¢ na uwadze, ze opis proceséw przyrodniczych (a w przypadku geografii
takze spoteczno-ekonomicznych) czesto wymaga znajomosci odpowiedniego aparatu
matematycznego (w tym roéwniez podstaw statystycznego opracowania danych), a to oznacza,
ze wraz z zaawansowaniem ksztatcenia w zakresie przedmiotéw/nauk przyrodniczych niezbedne jest
skorelowanie rozbudowy tego aparatu.

Ksztatcenie przyrodnicze umozliwia realizacje wszystkich kompetencji kluczowych, jednakze
najbardziej, co oczywiste, sprzyja rozwijaniu kompetencji matematycznych oraz kompetencji
w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inZynierii, szczegolnie jezeli proces ksztatcenia zostanie
zorganizowany zgodnie z opisang wyze] specyfikg. Taka organizacja procesu ksztatcenia
przyrodniczego umozliwia skuteczne ksztattowanie takze kompetencji w zakresie rozumienia
i tworzenia informacji oraz kompetencji osobistych, spotecznych i w zakresie umiejetnosci uczenia sie.

Ksztattowaniu powyzszych kompetencji w sposdb holistyczny w ramach ksztatcenia przyrodniczego
sprzyja praca z uwzglednieniem metody projektu. Wtasciwe zastosowanie tej metody umozliwia
ponadto ksztattowanie kompetencji obywatelskich oraz kompetencji w zakresie przedsiebiorczosci
poprzez planowanie i przewidywanie dziatan, przewidywanie mozliwych niepowodzen (np. w oparciu
o diagram Ishikawy), nauke organizacji pracy i organizacji czasu (np. w oparciu o kalendarz online,
czy diagram Gantta), delegowanie zadan i podejmowanie odpowiedzialnosci za ich realizacje,
wspotprace.
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Korzystanie z cyfrowych zrddet informacji - baz danych, tekstéw naukowych, a takze przyrzadéw
pomiarowych, podstawowej i zaawansowanej aparatury naukowo-badawczej sprzezonej
z komputerem lub urzadzeniami mobilnymi sprawia, ze ksztatcenie przyrodnicze wptywa
na ksztattowanie kompetencji cyfrowych.

I.3. Specyfika ksztatcenia przedmiotow matematyczno-informatycznych i fizyki
(obszar IV: fizyka, matematyka i informatyka)

Fizyka, matematyka, jak i informatyka to nauki, ktére majg dostarczyé uczacym sie narzedzi
do poznawania i opisu otaczajgcej ich rzeczywistosci. Umiejetnosci matematyczno — informatyczne
powinny stanowi¢ baze do rozwigzywania typowych i nietypowych problemdéw w sytuacjach zycia
codziennego. Umiejetnosci matematyczne sprzyjajg organizowaniu witasnych dziatan, podejmowaniu
wiasciwych decyzji, rozwijajg zdolnosci do logicznego i precyzyjnego myslenia i komunikowania sie.
Zajecia informatyczne powinny by¢ bazg do ksztattowania umiejetnosci korzystania z aplikacji
komputerowych, zasobdow komunikacji sieci, ale tez alfabetyzacji w zakresie rozwigzywania
probleméw z réznych dziedzin, ze Swiadomym i bezpiecznym wykorzystaniem odpowiednich metod
i procedur.

Ksztatcenie matematyczno-informatyczne powinno by¢ dostosowane do konkretnego etapu
rozwojowego, mozliwosci intelektualnych ucznidw i bazy technologicznej szkoty. W mtodszych
klasach szkoty podstawowej ksztatcenie matematyczne i informatyczne powinno opierac¢ sie
na kontekstach realistycznych, do ktérych mogg odwotac sie uczniowie, poszukujacy odpowiedzi
na stawiane im pytania. W klasach starszych powinna nastgpié¢ stymulacja myslenia abstrakcyjnego,
poprawnego rozumowania, poprawnego wnioskowania w sytuacjach nowych, dotyczacych
zagadnien ztozonych i nietypowych.

Umiejetnosci informatyczne i matematyczne ucznidéw przenikajg sie i uzupetniajg juz od szkoty
podstawowej, gdy uczniowie poznajg na lekcjach informatyki algorytmy szukania minimum
(maksimum) elementu w zbiorze uporzadkowanym, proste metody sortowania, ktére nastepnie
stosujg na zajeciach np. z kombinatoryki.

Zaréwno na lekcjach matematyki, jak i informatyki zaleca sie realizowanie tresci programowych
na przyktad w formie projektow (w tym holistycznych) czy odwrdconej lekcji, z wykorzystaniem
aktywizujgcych metod ksztatcenia, wywodzacych sie z teorii konstruktywistycznych. Uczniowie
powinni mie¢ przy tym mozliwos¢ korzystania z komputeréw z dostepem do Internetu i aplikacjami
uzytkowymi, zapewniajgcymi rozszerzenie i wzbogacenie wiadomosci i umiejetnosci. Dzieki
fragmentom takich zajeé¢ przygotowanych przez uczacych sie, tworzg sie sytuacje edukacyjne
sprzyjajace klimatowi wzajemnego uczenia sie, dyskusji i wymiany obserwacji. Zajecia oparte
o zatozenia konstruktywistyczne, wykorzystujg réwniez pozaszkolng wiedze uczniéw, odwotujg sie
do ich doswiadczen.

Fizyka jest nierozerwalnie zwigzana z codzienng aktywnoscig cztowieka. Wiele zagadnien
charakterystycznych dla fizyki jest poznawanych i postrzeganych przez uczniéw znacznie wczesniej
niz rozpoczyna sie ich formalna edukacja z tego przedmiotu. Dlatego bardzo waznym elementem
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nauczania fizyki jest zarowno swiadomos$¢ wiedzy potocznej, jak i bagaz umiejetnosci wynikajgcy
z nieustannego obserwowania S$wiata. Przedmiot fizyka to przede wszystkim sposobnosc
do konstruktywistycznej weryfikacji poglagdédw uczniéw oraz czas na budowanie podstaw myslenia
naukowego — stawiania pytan i szukania ustrukturyzowanych odpowiedzi. Uczenie podstaw fizyki bez
nieustannego odwotywania sie do przyktadéw z codziennego zycia, bogatego ilustrowania
kontekstowego oraz czynnego badania zjawisk i proceséw jest sprzeczne z fundamentalnymi
zasadami nauczania tego przedmiotu. Nauczanie fizyki winno byé postrzegane przede wszystkim jako
sposobnos¢ do zaspokajania ciekawosci poznawczej ucznidow i na tej bazie ksztattowania
umiejetnosci zdobywania wiedzy. Lekcje fizyki to réwniez dobry moment do ukazywania osiggniec
ludzkiego umystu na drodze rozwoju cywilizacji.

Konstruktywizm edukacyjny zaktada zwiekszenie samodzielnosci uczniow w dociekaniach
naukowych. W ten nurt dobrze wpisuje sie analiza gotowego modelu przyrodniczego. Dzieki nigj
uczacy sie poznaje nowe techniki matematyczne i symulacji, nabiera niezbednej intuicji oraz
doswiadczenia w konstruowaniu wtasnych modeli. W procesie uczenia sie przez modelowanie,
bardzo wazng role odgrywa nauczyciel — mistrz, ktory jest wzorcem — modelem dla uczacego sie.
To jego sposéb rozwigzania trudnego problemu nasdladuje uczen w poczatkowej fazie pracy nad
nieznanym zagadnieniem. Strategie myslowe ukierunkowane sg na odtwarzanie schematow
udostepnionych przez mistrza. Ten sposdb uczenia sie sprawdza sie dobrze w przypadku trudnych
zagadnie, wymagajacych integracji wiedzy — np. matematyki i fizyki. Transfer wiedzy czysto
teoretycznej (matematyka) na praktyczng (fizyka) wspomagany jest poprzez obserwacje — uczen
kieruje uwage i wyodrebnia kluczowe elementy tego, czego ma sie nauczy¢, zachowuje i zapamietuje
zachowania modela. Taki sposdb uczenia sie, wzmacnia wiare uczacego sie w zdolno$¢ uzyskania
wthasnym wysitkiem pozgdanych rezultatéw, gdyz pordwnanie z wytyczonym standardem daje mu
przekonanie o wtasnej skutecznosci.

Ksztatcenie zardwno matematyczne, jak i informatyczne stale udoskonalane jest poprzez
wprowadzanie nowych, innowacyjnych metod i form nauczania i uczenia sie. Stawianie
na samodzielnos¢ uczacych sie i ich odpowiedzialnos¢ za wtasne uczenie sie wspomaga rozwoj
krytycznego myslenia, kreatywnosci, umiejetnosci analizowania i rozwigzywania problemoéw, a takze
wiasciwe relacje interpersonalne i komunikacyjne (a zatem rozwdj kompetencji osobistych
i spotecznych). Szczegdlng wage przywigzuje sie do rozwijania umiejetnosci uczenia sie,
samodoskonalenia (np. z wykorzystaniem e-podrecznikow i e-zasobdéw) oraz wzmacniania
kompetencji cyfrowych, poprzez krytyczne i odpowiedzialne korzystanie z nowoczesnych technologii.

1.4. Specyfika ksztatcenia przedmiotow artystycznych i JLIKA (obszar V: muzyka,
historia muzyki, plastyka, historia sztuki oraz jezyk tacinski i kultura antyczna)

Edukacja artystyczna przygotowuje cztowieka do Swiadomego odbioru dziet artystycznych oraz
krytycznego postrzegania przemian w sztuce i muzyce. Wszystkie przedmioty artystyczne opierajg sie
na swoistym jezyku, bogatym w fachowg terminologie z teorii plastyki i muzyki oraz pojecia
muzyczne, terminy z historii sztuki oraz historii muzyki. Specyfika tych zaje¢ wymaga biegtego
postugiwania sie nimi, stad koniecznym jest wyposazenie ucznia w stownictwo charakterystyczne dla
tych dziedzin. Wazne jest takze ksztattowanie wyobrazni i kreatywnosci uczniéw, wzmacnianie ich
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w przekonaniu, ze kazdy moze by¢ twodrczy oraz pobudzenie zainteresowania sztukg i jej
roznorodnymi formami. Sztuka poprzez oddziatywanie na emocje pozwala petniej zaktywizowac
ucznidow, stworzyé przestrzen do wyrazenia wtasnej ekspresji, zespoli¢ wiedze z réznorodnych
dyscyplin. Warto pamietaé, zeby nie stawiaé teorii przed praktyka. Przedmioty artystyczne pomagajg
rozwija¢ obszary wielorakich inteligencji, ktéra ksztattowana jest juz na etapie wychowania
przedszkolnego i edukacji wczesnoszkolnej. Ksztattowany przez przedmioty artystyczne potencjat
stanowi tez zasdb dla edukacji w innych przedmiotach, jak réowniez w zintegrowanych tresciach
edukacji wczesnoszkolnej. Sztuka pozwala uczniom na wyrazanie samych siebie. Pomaga ksztatcic
umiejetnosci wizualno-przestrzenne, dzieki niej uczniowie uczg sie trudnej sztuki interpretowania
i oceniania. Dziatania praktyczne czesto wymagajg od uczniéw wspédtpracy i dzielenia sie pomystami.
Przedmioty artystyczne majg szczegélng role do odegrania w rozwijaniu potencjatu twdrczego. Moga
przyczyni¢ sie do tworzenia w szkole srodowiska, w ktérym twérczy i kreatywny proces uczenia sie
stanowi¢ bedzie codzienng praktyke. Interdyscyplinarnos¢ przedmiotéw artystycznych polega
na korzystaniu z wiedzy i umiejetnosci z wielu dziedzin i przedmiotéw.

Waznym zagadnieniem jest uswiadomienie przydatnosci przedmiotdw artystycznych na rynku pracy
oraz w zyciu codziennym. Pozwalajg one na wykorzystanie wielu zmystéw podczas codziennych
czynnosci. Zagadnienia poruszane podczas zaje¢ wptywajg na ksztattowanie postaw szacunku
do sztuki i do narodowego dziedzictwa.

Ksztatcenie artystyczne pozwala rozwija¢ wszystkie kompetencje kluczowe. Oprdcz wynikajgcych
ztresci ksztatcenia kompetencji w zakresie swiadomosci i ekspresji kulturalnej, rozwijajgcej
umiejetnosci twodrcze, dajgcej mozliwos¢ wyzwalania emocji poprzez dziatanie, pozwalajacej
na prezentowanie wtasnych zdolnosci i wptywajacej na wyrazanie siebie, szeroko rozwijane sg takze
kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji. Terminy i pojecia, zagadnienia
teoretyczne i umiejetnosci praktyczne zwigzane z przedmiotami artystycznymi pozwalajg nie tylko
mowi¢ o muzyce i zagadnieniach plastycznych, ale ucza odbiera¢ otaczajgcy Swiat za pomoca
bogatych Zzrddet informacji, wskazuja, jak poruszaé sie w niekonwencjonalnym swiecie sztuki, stuzg
interpretacji zjawisk i wtasciwemu komunikowaniu, tworzeniu informacji na tematy zwigzane
z kulturg wysoka. Rozwijajg iksztattuja osobowos¢ mtodego cztowieka, wyzwalajg potrzebe
uczestniczenia w budowaniu $wiata i wyrazania siebie, zarowno w obrebie Matej Ojczyzny, jak
i wszerszym, globalnym obszarze. Kompetencje te rozwijajg umiejetnosé czytania i pisania,
wzbogacajg wiedze o nowe pojecia, uczg krytycznego myslenia i twdérczego dziatania.

Kompetencje w zakresie wielojezycznosci rozwijane sg podczas poznawania poje¢, majgcych swoje
zrédta w wielu jezykach.

Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii
iinzynierii utatwiajg rozwigzywanie codziennych probleméw i pozwalajg na poruszanie sie
w skomplikowanym $wiecie technologii. Mimo, ze przedmioty artystyczne oparte sg gtédwnie
na ekspresyjnym odbieraniu rzeczywistosci, ich matematyczne zrédta wskazujg na koniecznosc
ksztattowania odbioru analitycznego, badajgcego poszczegdlne struktury wytwordw artystycznych.
Kompetencje cyfrowe w przedmiotach artystycznych petniag wazing role ze wzgledu na zasoby
muzyczne, dzieta sztuk plastycznych, materiat ilustracyjny i dZzwiekowy udostepniony w sieci.
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Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie majg odniesienie
w krytycznym odbiorze dziet artystycznych, przyczyniaja sie do spotecznej aktywnosci,
np. w organizacji wystawy wilasnych prac, zorganizowania akcji happeningowej jako formy
dziatalnosci plastycznej, czy koncertu lub wiasnego dorobku twérczego albo organizacji pokazu
sfowno-muzycznego. Kompetencje obywatelskie w przedmiotach artystycznych rozwijane sg podczas
poznawania dorobku twdrczego réznych naroddéw. Dzieki tej wiedzy uczniowie posigdg umiejetnosé
oceny wptywu wielu czynnikdw ksztattujgcych narodowg wartos$é, a takze pozyskujg wiedze
niezbedng do reprezentowania wtasnej tozsamosci oraz mozliwos¢ bezposredniego uczestniczenia
w reprezentowaniu wifasnej kultury, zaréwno skoncentrowanej wokét najblizszego Srodowiska
(Matej Ojczyzny), jak i w szerszym zakresie — narodowym, a nawet miedzynarodowym (np. poprzez
udziat w konkursach, festiwalach). Wszystkie dziatania praktyczne ksztattujg kompetencje w zakresie
przedsiebiorczosci, ktéra opiera sie miedzy innymi na kreatywnosci, tak waznej w nauczaniu
przedmiotow artystycznych. Planowanie dziatan majgcych na celu prezentacje wtasnej twdrczosci
wigze sie z uwarunkowaniami gospodarczymi, ekonomicznymi i finansowymi.

Specyfikg nauczania przedmiotu jezyk facinski i kultura antyczna jest ksztatcenie umiejetnosci
poprawnej translacji tekstu tacinskiego na jezyk polski i wtasciwego rozumienia tresci w nim
zawartych. Cele ksztatcenia obejmujg przede wszystkim znajomos$é charakterystycznych dla taciny
zjawisk jezykowych oraz umiejetnos¢ rozumienia i przektadu tekstu tacinskiego na jezyk polski,
a takze kompetencje interkulturowe w zakresie kultury starozytnej Grecji i Rzymu oraz obecnosci
i recepcji tradycji antycznej (w tym roli jezyka tacinskiego) w dziejach i kulturze polskiej
i europejskiej. W realizacji procesu dydaktycznego tresci z zakresu jezyka oraz tresci kulturowe
powinny wzajemnie sie przenikaé, dajac uczniowi mozliwos¢ zapoznania sie z najwazniejszymi
osiggnieciami grecko-rzymskiego antyku i ich recepcjg w kulturze pdzniejszej. Zaleca sie korelacje
tresci nauczania z zakresu jezyka tacinskiego i kultury antycznej z innymi przedmiotami
humanistycznymi (w szczegdlnosci z jezykiem polskim, historig, wiedza o kulturze, jezykami
nowozytnymi).

I.5. Specyfika edukacji wczesnoszkolnej (obszar VI)

Edukacja wczesnoszkolna to pierwszy etap edukacyjny. Obejmuje klasy I-lll szkoty podstawowej
i stanowi fundament dalszego ksztatcenia i Swiadomego zdobywania wiedzy. Dlatego czesto uwazana
jest za najwazniejszy etap w karierze edukacyjnej uczniow.

Edukacja wczesnoszkolna realizowana jest w formie ksztatcenia zintegrowanego i obejmuje fizyczny,
emocjonalny, spoteczny i poznawczy obszar rozwoju dziecka. Obszary te stymulowane sg poprzez
wielokierunkowa aktywnos¢ w zakresie poszczegélnych edukacji - polonistyczng, matematyczna,
spoteczng, przyrodnicza, plastyczng, techniczng, informatyczng, muzyczna, jezykowg, wychowanie
fizyczne i etyke. Tresci nauczania z wymienionych edukacji sg spdjne i wzajemnie przenikajg sie
ze soba.

Ksztatcenie zintegrowane dotyczy réwniez integracji czynnosciowej, metodycznej i organizacyjne;j.
Zajecia w klasach I-lll s3 wszechstronnymi dziataniami, skoncentrowanymi na aktywizacji dziecka
i stymulacji jego rozwoju.
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Specyfika nauczania w edukacji wczesnoszkolnej polega na tgczeniu tresci ksztatcenia
z poszczegdlnych edukacji w spdjng catos¢. Sprzyja temu stosowanie réznorodnych form i metod
nauczania i uczenia sie charakterystycznych dla tego etapu edukacyjnego, ale majgcych
zastosowanie rowniez w kolejnych latach nauki szkolnej. Dominujgcg formg pracy jest nauczanie
przez doswiadczanie i polisensoryczne poznawanie Swiata. W codzienng nauke zaangazowane sg
wszystkie zmysty a wrazeniom edukacyjnym musi towarzyszy¢ zaangazowanie i ekscytacja. Wiedza
osobiscie doswiadczana i budzgca pozytywne emocje jest tatwiej przyswajana i zapamietywana
na dtuzej, aw odpowiedni sposdb utrwalana pozostawia trwaty $lad pamieciowy. Takiemu
przyswajaniu wiedzy stuzy rowniez spiralny uktad tresci.

Proces edukacji w klasach I-Ill realizowany jest poprzez prace zespotowa, grupowq i indywidualng,
w taki sposdéb aby umozliwiat eksploracje Swiata, zdobywanie nowych doswiadczen i interakcje
z otoczeniem.

Nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej organizuje proces ksztatcenia stosujgc réznorodne metody
pracy majgce na celu rozwijanie u uczniéw kompetencji kluczowych, stanowigcych kontynuacje ich
budowania juz od etapu wychowania przedszkolnego.

Wielostronna, twdércza aktywnos¢ ucznia, sktaniajgca m.in. do dziatania z zastosowaniem rozmowy,
dialogu, partnerstwa w dyskusji pozwala na rozwijanie kompetencji w zakresie rozumienia
i tworzenia informacji. Planowanie przedsiewzie¢, generowanie konstruktywnych pomystéw
i wcielania ich w czyn z przewidywanym etapem finalnym, a takze gotowos¢ do podjecia ryzyka
ksztattuje kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci.

Patriotyzm lokalny i narodowy oraz wyrazanie emocji poprzez srodki wyrazu (muzyka, literatura
i sztuki wizualne) to rozwdj kompetencji w zakresie swiadomosci i ekspresji kulturalnej. Rozwijanie
i wykorzystywanie myslenia matematycznego w celu rozwigzywania problemoéw, z zastosowaniem
umiejetnosci liczenia oraz zdolno$¢ dokonywania prezentacji (wzory, modele, wykresy, tabele),
sg kontynuacjag rozwoju kompetencji matematycznych oraz kompetencji w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii. Planowanie, organizowanie i odpowiedzialno$¢ za wtasng
nauke realizuje kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie. Poszukiwanie,
porzadkowanie i umiejetne wykorzystanie informacji z réznych Zrédet oraz ich zastosowanie, staja
sie w klasach poczatkowych sposobami realizacji kompetencji cyfrowej.

Zadaniem nauczyciela jest takze wspieranie ucznidw w rozpoznawaniu witasnych predyspozycji,
rozbudzanie ciekawosci poznawczej oraz motywacji do nauki i samodzielnego zdobywania wiedzy.
Nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej ma ogromny wptyw na ksztattowanie wszechstronnego rozwoju
osobowego ucznia, okreslanie drogi jego dalszej edukacji oraz promowanie postawy otwartosci
wobec swiata i innych ludzi.

Komputer, internet i multimedia sg powszechne w zyciu ucznidw. To naturalne narzedzia stuzgce do
komunikacji z réwiesnikami, rozrywki, zabawy, nauki i pracy. Warto zatem wykorzystac je w procesie
edukacji. Technologie informacyjno-komunikacyjne sprzyjajg aktywnemu uczeniu sie oraz
stosowaniu metod aktywizujgcych opartych na dziataniu, wyrazaniu wtasnych opinii, rozwijaniu
procesdw poznawczych. Cennymi materiatami dydaktycznymi znajdujgcymi zastosowanie w pracy
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z uczniem mtodszym sg m.in.: filmy, animacje, zadania interaktywne, gry edukacyjne, wirtualne
laboratoria i spacery. Wazng funkcje petnig réwniez audiobooki i pliki muzyczne, ktére integruja
tresci humanistyczne, matematyczno — przyrodnicze, spoteczne i artystyczne. Zastosowanie
nowoczesnych technologii wspiera dziatania nauczyciela, pozwala rozwija¢ zainteresowania oraz
poszerzac wiedze i umiejetnosci przekazywane w sposéb tradycyjny.

Etap edukacji wczesnoszkolnej to doskonaty czas na wyrobienie nawyku samodzielnego uczenia sie
i odpowiedzialnosci za proces ksztatcenia - kompetencji, ktoéry zaprocentuje w przysztosci postawa
uczenia sie przez cate zycie.
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Il. Strategie, metody i techniki dydaktyczne sprzyjajace
aktywnemu uczeniu sie

Opracowanie nowoczesnych e-materiatéw dydaktycznych wymaga dokonania wyboru odpowiednich
modeli i koncepcji pedagogicznych, a co za tym idzie metod i form pracy. Koncepcja dydaktyczna
e-materiatu musi zosta¢ oparta na konstruktywistycznej teorii uczenia sie i/lub konektywizmie. Musi
byé ona zgodna z podstawg programowa, a e-materiat ma aktywizowaé ucznia, proponujgc mu
rozne, aktywne formy uczenia sie. E-materiaty dydaktyczne muszg by¢ atrakcyjne dla ucznia,
pobudzac jego zainteresowania i aktywno$¢ edukacyjna, wykorzystujgc naturalne pasje. Powinny
umozliwia¢ planowanie procesu uczenia sie, a takze zacheca¢ do pracy z wykorzystaniem
funkcjonalnosci Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej, na ktérej zostang zamieszczone. Majg tworzy¢
przestrzern edukacyjng do realizacji procesu nauczania/uczenia sie zgodnie z proponowanymi w
koncepcji strategiami/metodami. Zakres wykorzystywanych, dostepnych zasobdw, w tym
multimedialnych musi wynikac¢ z przyjetej strategii/metody edukacyjnej i by¢ jej podporzadkowany.

Beneficjenci konkursowi, ktérzy bedg odpowiedzialni za opracowanie e-materiatéw dydaktycznych
do poszczegdlnych przedmiotéw, zobowigzani sg, aby e-materiaty umozliwiaty prace zgodnie
z co najmniej jedng z metod/strategii wymienionych w niniejszym opracowaniu.

Konstruktywistyczna koncepcja ksztatcenia

Konstruktywizm interpretuje wiedze jako konstrukcje ludzkiego umystu. Istotny jest proces
zdobywania wiedzy w wyniku aktywnosci uczacego sie, budujgcego swojg rzeczywistosc. Uczacy sie
jest wytworca 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, ktory odbywa sie w ciggtej interakcji
z otoczeniem i konfrontacji z juz posiadang wiedza, aby w efekcie doprowadzi¢ do rekonstrukcji
wilasnego ogladu sSwiata. Wazing role w rozwoju poznawczym miodego cztowieka odgrywajg
interakcje z osobami posiadajgcymi okreslong wiedze, umiejetnosci i inne kompetencje. Takg osobg
jest najczesciej nauczyciel. Uczacy sie jest aktywnym budowniczym struktur wiedzy z dostepnych
informacji. Potrafi tez przeksztatci¢ wiedze w umiejetnosci i zastosowac je w praktyce.

Zatozenia konstruktywizmu mogg by¢ realizowane za pomoca réznorodnych strategii, metod i form
uczenia sie. 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. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze przygotowane materialy muszg uczniowi
stwarza¢ mozliwo$¢ samodzielnego ksztatcenia, a nauczycielowi - zrealizowania lekcji wedtug
nowoczesnych koncepcji pedagogicznych, postrzegajac catoksztatt procesu dydaktycznego jako
spojny i pozwalajgcy wykorzystywaé e-materiaty w zgodzie z ponizszymi strategiami, metodami
i technikami dydaktycznymi.
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Blended learning (nauczanie hybrydowe) — zintegrowana strategia nauczania tgczaca w sobie
nauczanie w systemie klasowo-lekcyjnym/zajeé bezposrednich z zajeciami realizowanymi w formie
zdalnej. Potaczenie to maksymalizuje korzysci ptyngce zaréwno z e-learningu jak i ksztatcenia
stacjonarnego. W strategii tej stosowane sg réznorodne formy edukacji stacjonarnej oraz rdine
formy zaje¢ edukacyjnych na odlegtos¢. Duzy wybdr metod i form pracy z uczniem umozliwia
dostosowanie modelu do przekazywanych tresci (tematyki i zakresu) oraz do specyfiki uczniéw.
W ramach ksztatcenia hybrydowego nauczyciel zarzadza procesem dydaktycznym przez cele lub
wartosci, oddajgc sporg przestrzen i wspotodpowiedzialno$¢ za efekty uczniowi. Wazne jest, aby
wybrane narzedzia byty zgodne z ich celem dydaktycznym oraz aby elementy online byty potgczone
z klasycznymi zadaniami wykonywanymi w klasie. Rézne aspekty zwigzane z wykorzystaniem
e-learningu, wraz z rekomendacjami dla konstrukcji modelu nauczania przedmiotéw przyrodniczych
w konwencji blended learningu porusza B. Jancarz-tanczkowska (2016).

Strategia ksztalcenia wyprzedzajacego — strategia, w ktérej “podstawowym zatozeniem jest
wprowadzenie uczniow w cykl uczenia sie konstruktywistycznego: od poszukiwania odniesien
we wtasnej wiedzy dotychczasowej (najczesciej potocznej, ale tez semantycznej) oraz w Zrédtach
zewnetrznych, poprzez przetwarzanie, do systematyzacji, by w koncu przy pomocy nauczyciela
zbudowaé uczniowski system kategorialny” (Dylak (red.), 2013). Strategia ksztatcenia
wyprzedzajgcego sktada sie z czterech etapdw. Pierwszy zaczyna sie od wspdlnej dyskusji, nastepuje
ustalenie tematéw, termindw oraz zasad oceniania. Nastepnie uczniowie, pracujac wytgcznie
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 krytykow,
sedzidw i recenzentéw: mowig o swej pracy i osiggnieciach. Oceny dokonuje nauczyciel,
na podstawie kryteriéw ustalonych z uczniami na poczatku procesu.

Flipped classroom (odwrocona klasa) — strategia nauczania, ktérg mozna potraktowacd jako pewien
typ opisanego wyzej blended learningu. W pierwszym etapie uczniowie w warunkach domowych
zapoznajg sie z materiatem teoretycznym oraz wykonujg przeznaczone dla nich aktywnosci
w przestrzeni wirtualnej. Na zajeciach w szkole nastepuje dyskusja dotyczgca niezrozumiatych tresci,
a czas, zaoszczedzony na przerzuceniu wprowadzenia nowych tresci do domu (ksztattujac
umiejetnosci nizszego rzedu), pozwala na ksztattowanie umiejetnosci intelektualnych wyzszego
rzedu. Rolg nauczyciela jest zapewnienie materiatdw dydaktycznych i organizacja procesu
ksztatcenia.

Strategia eksperymentalno-obserwacyjna — polega na dostrzeganiu i definiowaniu problemoéw oraz
odkrywaniu rzeczywistosci poprzez eksperymenty (Pietrzak, Potyrata, Walosik, 2015). Eksperyment
angazuje szeroki obszar dyspozycji poznawczych, rozwija podstawowe sprawnosci intelektualne.
Mozna go prowadzi¢ zaréwno metodami tradycyjnymi, jak i wykorzystujgc przestrzen cyfrowa
(np. do pozyskiwania potrzebnych informacji lub wspdtpracy wirtualnej z innymi badaczami
prowadzgcymi elementy eksperymentu). Etapy eksperymentu:

1. gromadzenie informacji, opisanie napotkanych trudnosci, sformutowanie problemu;

2. postawienie hipotez, ktdére s3 zarazem wyznacznikiem postepowania badawczego,

wyodrebnienie i zdefiniowanie zmiennych niezaleznych oraz zaleznych;
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3. realizacja zatozen eksperymentu - uruchomienie dziatania zmiennej niezaleznej i obserwowanie
wynikow tej ingerencji;

4. opis wynikéw, wnioskowanie oraz prezentacja wnioskéw, a takze ich interpretacja w kontekscie
posiadanej wiedzy.

IBSE (Inquiry-Based Science Education — nauczanie/uczenie sie przez odkrywanie/dociekanie
naukowe) - bazujgce na konstruktywistycznej teorii uczenia sie oraz nauczaniu problemowym
(Maciejowska, Odrowaz (red.), 2012; Nodzyriska, Kopek-Putata (red.), 2014). Intencjonalny proces
polegajgcy na diagnozowaniu probleméw, dokonywaniu krytycznej analizy eksperymentoéw,
znajdowaniu alternatywnych rozwigzan, planowaniu badan, sprawdzaniu hipotez, poszukiwaniu
informacji, konstruowaniu modeli, dyskusji z kolegami oraz formutowaniu spéjnych argumentéw.

Grywalizacja, gamifikacja (game-based learning i edutainment) — formy edukacji przez rozrywke -
zadaniem tej formy nauczania/uczenia sie jest zwiekszenie zaangazowania ucznia w proces edukacji
oraz pobudzenie procesdow myslowych i poznawczych poprzez bazowanie na emocjach, zwiekszenie
atrakcyjnosci przekazu oraz wprowadzenie rozrywki i rywalizacji. Uczenie sie nastepuje niejako “przy
okazji” poprzez pokonywanie kolejnych trudnosci i rozwigzywanie problemoéw celem ukoriczenia gry.
Szerzej o grywalizacji mozna przeczyta¢ w ksigzce P. Tkaczyka (2012). Grywalizacja wykorzystuje
mechanizmy znane z gier. W konteks$cie edukacyjnym polega na takim zaprojektowaniu procesu
dydaktycznego oraz metod pomiaru i ewaluacji efektéow, aby srodowisko edukacyjne dziatato
w oparciu o mechanizmy stosowane w grach i tym samym zachecato uczniéw 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 celdow gry, umiejetnosci i wiedzy, ktére ma zdoby¢ uczen,
- przedstawienie doktadnych zasad gry i warunkéw oceniania,
poznanie zadan, ktére uczniowie majg w trakcie gry zrealizowaé, i zasady otrzymywania za nie
punktow.
Czesc zadan moze uwzglednia¢ wykorzystanie technologii cyfrowych i zasobéw Internetu.

Metoda projektu (Project-Based Education) — cho¢ w nazwie widnieje stowo metoda jest to raczej

strategia o charakterze praktycznym i majgca na celu uczenie sie przez dziatanie. Wedtug zatozen tej

strategii cheé realizacji projektu oraz jego tematyka powinny pochodzié¢ od ucznia, a takze metody

i formy pracy oraz harmonogram dziatan w projekcie powinny zosta¢ wypracowane w ramach

dyskusji uczniowie-nauczyciel. Podczas realizacji projektu uczniowie samodzielnie zdobywajg wiedze

- poszukuja, analizujg, rozwigzujg problemy, ucza sie przez dziatanie, dazac do osiggniecia

koncowego efektu - produktu. (Nodzynska, 2015; Mikina, Zajac, 2012). Uczniowie realizujg okreslone

zadanie (przedsiewziecie) w oparciu o ponizsze zatozenia:

- projekt powinien mieé charakter interdyscyplinarny, a wiec integrujacy wiedze przekazywang
w ramach réznych przedmiotdéw nauczania;

- efektem koricowym powinien by¢ produkt, najlepiej o znaczeniu dla lokalnej spotecznosci;

- wiekszos$¢ decyzji zwigzanych z realizacjg projektu (tgcznie z propozycjg tematu) uczniowie
powinni podejmowac samodzielnie. Powoduje to, ze uczniowie sg bardziej niz w wielu innych
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sytuacjach szkolnych, odpowiedzialni za skutki tych decyzji i ich wptyw na realizowane zadanie.
Samodzielno$¢ ucznidéw zaczyna sie juz od wyboru tematu, gdyz wybdr tematu projektu
w decydujgcy sposdb wptywa na poziom motywacji ucznia i poczucie odpowiedzialnosci za jego
realizacje;

- nauczyciel nie odgrywa dominujgcej roli w trakcie realizacji projektu, pozwalajgc uczniom
na samodzielno$¢; rola nauczyciela powinna sie ogranicza¢ do konsultacji i wsparcia,
ewentualnie nadzorowania pracy ucznia;

- uczniowie samodzielnie planujg i pracujg, ewentualnie konsultujg swoje dziatania
Z nauczycielem;

- zdobywanie wiedzy nastepuje wraz z jednoczesnym jej wykorzystaniem w praktyce;

- uczniowie korzystajg z wielu zrédet informacji;

- po zakonczeniu fazy realizacyjnej projektu powinna odby¢ sie prezentacja koricowa rezultatow
projektu na forum spotecznosci lokalnej lub szerszej grupy odbiorcéw;

- na zakonczenie powinna nastgpi¢ ewaluacja projektu i dziatarn podejmowanych przez uczniéw.

Nauczanie polisensoryczne - polega na angazowaniu zmystdéw podczas nauczania, dzieki temu staje
sie ono efektowne i efektywne. System sensoryczny to witasciwy danemu cztowiekowi sposéb
odbierania i reagowania na informacje, ktdre sg przekazywane kanatem wzrokowym, stuchowym lub
kinestetycznym. Decyduje on o sposobie, w jaki odbierane sg informacje, determinuje indywidualng
strategie uczenia sie. W nowoczesnym nauczaniu wiedza powinna by¢ przekazywana
wielosensorycznie, dajgc uczniowi mozliwosci odbioru informacji we wtasciwy sobie sposob -
kanatem dominujgcym. Proces skutecznego zapamietywania wspomagany jest réwniez odbiorem
przez stabsze kanaty percepcji i one réwniez muszg by¢ stymulowane - wzmacniane. Materiaty
dydaktyczne w nauczaniu polisensorycznym powinny zawiera¢ elementy wzrokowe, stuchowe
i kinestetyczno-dotykowe oraz motoryczne. Nauczanie polisensoryczne wspomaga proces
gromadzenia i utrzymywania informacji w pamieci, poniewaz im wiecej kanatéw bierze udziat
W poznaniu, tym szersze sg granice pamieci i tym bardziej jest ona trwata. Wzmacnia on takze
stabsze kanaty ucznidw. Metoda zrywa z werbalizmem w nauczaniu akcentujgc obserwowanie,
kojarzenie, wnioskowanie. Uniwersalnos¢ tej metody powoduje, ze moze by¢ wykorzystywana
zaréwno w pracy grupowej i indywidualnej na wszystkich poziomach edukacji.

Concept mapping | mind mapping — tworzenie i wykorzystywanie map pojeciowych oraz map mysli
(Buzan T., 2006; Nodzynska M., 2007). To metoda umozliwiajgca szybkie, graficzne notowanie
wszelkiego rodzaju informacji, wspomagajgca twdrcze myslenie i rozwijajgca zdolnosci twércze.
Pomaga w zapisywaniu, porzadkowaniu i zapamietywaniu informacji gtéwnie osobom o modalnosci
wzrokowej (Buzan, 2006).

WebQuest — to jeden z modeli poszukiwania i konstruowania wiedzy. Jest on oparty o materiaty,
ktére mozna znalezé w Internecie. Powinien dotyczy¢ realnych probleméw, realnych oséb i miejsc,
bazujgc na realnych danych. Mozna w nim odnalez¢ wiele podobienstw do metody projektow,
jednakze podstawowg rzeczg, ktéra odrdznia go od wspomnianej metody projektu jest znaczne
zaangazowanie nauczyciela w zaplanowanie pracy uczniom i natozenie im odpowiednich ograniczen.
Prace ucznidw w metodzie Webquest mozemy okresli¢ jako zespdt uporzgdkowanych zadarn/prac
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przeznaczonych do wykonania przez ucznidéw lub grupe ucznidow (zespdt) bazujgc gtownie
na zasobach on-line prowadzacych do osiggniecia okreslonego, zaplanowanego efektu. Celem
WebQuestu jest zachecenie ucznia do uczenia sie przez dociekanie, szukanie, przetwarzanie,
analizowanie dostepnych materiatéw, zasobow, zrddet, a nastepnie na ich podstawie wykonanie
zadan tworczych. Praca uczniéw przebiega wedtug okreslonych etapéw i zmierza do wypracowania
wskazanych rezultatéw w ustalonym terminie.

Indywidualna praca badawcza ucznia — celem pracy jest przygotowanie na podstawie kwerendy
bibliotecznej i internetowej, wypowiedzi ustnej bedacej odpowiedzig na pytanie dotyczgce jakiegos
szerokiego materiatu. Dodatkowo uczniowie tworzg prezentacje multimedialng ilustrujgcg ich
wypowiedZ oraz nagranie swojej wypowiedzi. Metoda ma na celu maksymalizacje zaangazowania
ucznia w proces uczenia sie i ukazania jak wazing role w Zzyciu kazdego cztowieka odgrywa
samoksztatcenie i pogtebianie swojej wiedzy.

Metoda tekstu przewodniego — praca metoda 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, samodzielno$ci w rozwigzywaniu problemdw, organizowania srodowiska nauki i pracy,
autoewaluacji podejmowanych dziatan. Tekst przewodni to rodzaj instrukcji badz przewodnika
przygotowanego przez nauczyciela zgodnie z okreslonym schematem, prowadzacym ucznia poprzez
kolejne etapy rozwigzania wskazanego mu problemu.

Uczenie sie pojec — oparte jest na podawaniu przyktadow i kontrprzyktadéow rozpoznawania wzorca
wedtug jego istotnych cech. Mogg by¢ one samodzielnie pozyskiwane przez uczniéw z Internetu.
Najczestsze sposoby uczenia sie poje¢ to metody oparte na dedukcji — od reguty do przyktadu lub
metody oparte na indukcji — od przyktadu do reguty.

Metoda gramatyczno-ttumaczeniowa — jedna z najstarszych metod nauczania jezykéw obcych,
stworzona na gruncie metodyki jezykéw klasycznych. Opiera sie przede wszystkim na nauczaniu
gramatyki i stosowaniu éwiczen translacyjnych. Proces dydaktyczny opiera sie na nauczaniu struktury
jezyka i nie jest ukierunkowany na ksztatcenie kompetencji komunikacyjnych. W nauczaniu
wykorzystuje sie jezyk ojczysty uczniéw, komentarz gramatyczny oraz dedukcje, a podstawg procesu
dydaktycznego jest tekst w formie graficznej (takze teksty literackie). Gtownym typem ¢Ewiczen
jezykowych jest ttumaczenie tekstu z jezyka obcego na jezyk ojczysty ucznidw oraz analiza
gramatyczna tekstu, z jednoczesnym dazeniem do maksymalnej poprawnosci.

Metoda audiolingwalna/metoda drylu jezykowego — charakterystyczna przede wszystkim dla
nauczania jezykdéw nowozytnych i czesto stosowana w nauczaniu jezyka tacinskiego na poziomie
poczagtkowym. Gtéwng jej cecha i zatozeniem jest powtarzanie za wzorem (nauczycielem lub
nagraniem), chérem i indywidualnie, wyrazen, zwrotéw, stéw, zdan dla wyrobienia nawykow
jezykowych oraz uczenie sie na pamiec catych zdan, ¢wiczen rytmicznych, piosenek dla usprawnienia
ptynnosci wymowy i intonacji. Jest to metoda stuzgca rozwijaniu zaréwno sprawnosci stuchania,
jak i méwienia. Dzieki temu, ze wprowadza ona wspdlne mowienie, zacheca nawet niesmiatych
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uczniow do powtarzania tekstow (tj. stow, wyrazen, zwrotéw itd.). W przypadku jezyka tacinskiego
szczegolnie skuteczna jest w nauczaniu wymowy i akcentuacji oraz metryki utwordéw poetyckich.

Dociekania filozoficzne dla dzieci i mtodziezy M. Lipmana — dociekania filozoficzne z dzieémi
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 nauka
myslowej samodzielnosci, otwartosci i wszechstronnosci. Punktem wyjscia sg pytania samodzielnie
formutowane przez uczniéw w oparciu o literature piekna, teksty filozoficzne i teksty kultury
z réznych kregéw kulturowych, filmy video, prace plastyczne i réznego typu ¢wiczenia inspirujace
do myslenia. Podczas dyskusji uczen rozwaza pytania i refleksje dotyczace zagadnien filozoficznych,
przedstawiane przez siebie i swoich rowiesnikdw. Forma dociekan moze by¢ takze metoda AEFQ-
AOTOZ (Lego Logos).

Zywa facina — zbiér metod dydaktycznych tzw. metod bezposrednich i konwersacyjnych (Loch,
2015). Proces nauczania z wykorzystaniem zywej faciny polega na tym, ze w przeciwienstwie
do metody gramatyczno-ttumaczeniowej, ktéra przewiduje zapoznanie sie z materiatem
gramatycznym za posrednictwem definicji, teorii, tabel paradygmatycznych oraz ¢wiczen typu

,odmien przez przypadki i przettumacz”, w zywej tacinie gramatyke i stownictwo wprowadza sie

poprzez rdznego rodzaju éwiczenia aktywizujgce ucznidw (konwersacje).Wiedze zdobytg w ten

sposob systematyzuje sie za posrednictwem tabelek paradygmatycznych i definicji. Do metod zywe;j
taciny zalicza sie metody dr. Rouse’a, Metoda @rberga, Metoda Assimil.

- Metoda dr. Rouse’a polega na stwarzaniu przez nauczyciela sytuacji perceptywnej: wyktadowca
w pewien sposdb ,dramatyzuje” nauczanie materiatu gramatycznego i leksykalnego, powtarzajac
sytuacje (scenki), do ktérych opisania uzywa ograniczonej grupy stéw, tak by uczen na podstawie
obserwacji mégt zrozumiec nie tylko znaczenie poszczegdlnych lekseméw, lecz takze funkcje
sufikséw, spdjnikéw, trybow etc.

- Metoda @rberga. Gtéwng zasadg metody jest: legere, agere, neque convertere umquam (czytac,
dziata¢, nic nie ttumaczy¢), w mysl ktérej uczniowie przerabiaja czytanki skonstruowane w taki
sposdb, by ich tres¢ nie potrzebowata objasnien w jezyku ojczystym. Nowe stownictwo ttumaczy
sie za pomocg stéwek poznanych juz przez uczniéw lub obrazkéw, dzieki czemu uczniowie
oduczajg sie postrzegania jezyka taciinskiego przez pryzmat jezyka ojczystego. Gramatyka jest
wprowadzana stopniowo, bez pomocy tabelek paradygmatycznych, tak by zagadnienia
gramatyczne wyptywaty z kontekstu zdania, a nie z suchych tablic gramatycznych.

- Metoda Assimil, ktéra polega na czytaniu tekstéw reprezentujacych réine rejestry jezykowe,
powinny to by¢ dzieta autorow spoza tzw. kanonu autoréw klasycznych czy szkolnych, m.in.
teksty wspotczesne (np. wyjatki z tacinskiego przektadu “Matego Ksiecia” czy “Kubusia
Puchatka”) wraz zich przektadem na jezyk ojczysty. Uczen najpierw stucha tekstu czytanego
po facinie przez nauczyciela lub odstuchuje go z nosnika dzwiekowego, majac przed oczyma ten
sam fragment tekstu w przekfadzie na jego jezyk ojczysty, potem zas czyta indywidualnie
oryginat i pordwnuje go z przektadem. Pomocg stuzy tu nauczyciel, ktéry w jezyku tacinskim lub
ojczystym wyjasnia trudniejsze zagadnienia. Przektady literatury wspodtczesnej na jezyk tacinski:
https://la.wikipedia.org/wiki/Libri _Latine redditi
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Metoda kolorowej ortografii - utatwia nauke ortografii, jest pamieciowo-wzrokowym sposobem

nauczania pisowni i ortografii, polega na przypisywaniu poszczegdélnym ortogramom statych koloréow.

Jest sprawdzonym sposobem na skuteczne uczenie sie i tagodzenie skutkdw dysortografii u dzieci.

Podstawowg zaletg metody jest zaangazowanie pamieci wzrokowej i stuchowej do procesu edukacji.

Wptywa dodatnio na rozwdj kreatywnego myslenia i wyobraznie.

Metody w nauczaniu wczesnoszkolnym - klasyfikacja metod
wielostronnego nauczania - uczenia sie W. Okonia (2003),

przyporzadkowane sg kategorie metod nauczania.

nauczania oparta jest na teorii
w ktérej drogom uczenia sie

Drogi uczenia sie

Metody nauczania

Przyktady

Uczenie sie przez przyswajanie

metody stowne, oglagdowe

rozmowa, pogadanka,
dyskusja, prezentacja, pokaz

Uczenie sie przez odkrywanie

metody problemowe

burza mdzgéw, gietda
pomystéw, stoneczko,
eksperymenty

Uczenie sie przez przezywanie

metody waloryzacyjne:
impresyjne i ekspresyjne

odgrywanie scenek, symulacja,
gdy dydaktyczne

Uczenie sie przez dziatanie

metody praktyczne

gra dydaktyczna, zajecia
praktyczne, metoda pracy we
wspotpracy
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lll. Struktura nowych e-materiatéw dydaktycznych do ksztatcenia
ogodlnego

Poprzez pojedynczy e-materiat dydaktyczny nalezy rozumie¢ materiat umozliwiajacy nauczanie
i uczenie sie, uwzgledniajgcy wybrane cele ksztatcenia i tresci nauczania aktualnej/obowigzujacej
podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego, obejmujacy interaktywng tres¢ merytoryczng
i zasoby multimedialne.

Nowe e-materiaty dydaktyczne majg stanowi¢ uzupetnienie istniejgcych e-materiatow,
zamieszczonych na Zintegrowane] Platformie Edukacyjnej. Nie mogg natomiast ich powielaé. Mogg
zawierac¢ ciekawostki dla zainteresowanych oraz tresci pogtebiajgce wiedze, wykraczajace poza
podstawe programowg, ale w swojej gtdwnej czeSci muszg opieraé sie na umiejetnosciach, ktére
uczniowie powinni juz posiadaé. E-materiaty muszg by¢ dostosowane do danej grupy wiekowej
i poziomu ksztatcenia pod wzgledem stopnia trudnosci, formy przekazu, wtasciwego doboru poje¢,
nazw, terminéw i sposobu ich wyjasniania. Majg pozwala¢ uczniom ze zrdznicowanymi
mozliwosciami naby¢ umiejetnosci okreslone w podstawie programowej ksztatcenia ogdlnego. Nowe
e-materialy musza by¢ atrakcyjne dla uczniéw, pobudzaé zainteresowania i aktywnos¢ edukacyjng,
wykorzystywa¢ naturalne pasje. E-materiaty dydaktyczne majg stuzy¢ uczeniu sie opartemu
na samodzielnej pracy uczniéw, jak i pod kierunkiem nauczyciela.

E-materiaty dydaktyczne muszg by¢ poprawne merytorycznie, dydaktycznie, a takze odzwierciedlac
aktualny stan wiedzy naukowej i by¢é w zgodzie z obowigzujgcymi aktami prawnymi, w tym
ratyfikowanymi umowami miedzynarodowymi. Muszg one spetnia¢ kryteria poprawnosci jezykowej,
powinny by¢ pisane jezykiem spdjnym, lapidarnym, zwieztym i zrozumiatym dla ucznia, zawierajgcym
podstawowe nazwy, pojecia i terminy okreslone w podstawie programowej danego przedmiotu.
Muszg by¢ opracowane z poszanowaniem godnosci, etyki, ogélnie obowigzujacych zasad wspodtzycia
i norm spotecznych oraz zgodnie z zasadg rownosci szans kobiet i mezczyzn w ramach funduszy
unijnych na lata 2014-2020. E-materiaty nie mogg zawiera¢ tresci reklamowych. Dopuszczalne jest
wykorzystywanie tresci o charakterze reklamowym tylko jako $rodka wyrazu artystycznego lub
innego uzasadnionego zabiegu. E-materiaty nie moga zawiera¢ linkéw / odwotan do stron
zewnetrznych (poza Zintegrowang Platforme Edukacyjng), z wyjatkiem wpiséw bibliograficznych
pochodzacych z wiarygodnych Zrédet internetowych.

Wykazy e-materiatéw dydaktycznych do ksztatcenia ogdlnego zawierajgce zakresy tematyczne
e-materiatéw do poszczegdlnych przedmiotéw wraz ze wskazanymi zasobami, w tym multimediami
zdefiniowanymi w niniejszej koncepcji, sg zatgcznikami do dokumentacji konkursowej. Co do zasady
zakresy tematyczne e-materiatéw oraz rodzaje multimedidéw okreslone w ww. wykazach nie powinny
ulega¢ zmianom. Dopuszcza sie zmiany w zakresie tematycznym e-materiatéw i rodzajow
multimediéw tylko po wczesniejszym uzgodnieniu z ekspertami merytorycznymi Osrodka Rozwoju
Edukacji.

Kazdy nowy e-materiat dydaktyczny musi zawiera¢ co najmniej wskazane dla danego e-materiatu

multimedia, interaktywng tres¢ merytoryczng i zestaw ¢wiczen interaktywnych.
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Przekazujgc wykonany e-materiat do oceny ekspertom ORE, beneficjent konkursowy zobowigzany
jest do potwierdzenia zgodnosci jego zawartosci z ww. wykazem e-materiatéw dydaktycznych
do danego przedmiotu. Nowy e-materiat musi mie¢ wskazanego autora / autoréw, a takze wykaz
zrodet na podstawie ktérych powstat. Niedopuszczalne jest wykorzystanie tego samego zasobu
multimedialnego (np. filmu, animacji, ilustracji interaktywnej, zestawu ¢wiczenrr interaktywnych)
w dwéch e-materiatach. Dopuszcza sie zastosowanie takiego samego zasobu multimedialnego
w szczegblnie  uzasadnionych przypadkach merytoryczno-dydaktycznych, po uzgodnieniu
z ekspertem merytorycznym ORE lub zgodnie z wykazem e-materiatéw dydaktycznych, ale tylko jako
dodatkowy zasob.

Kazdy e-materiat musi by¢ samodzielnym materiatem i nie moze w tresciach i multimediach zawierac

s ” u.

sformutowan typu “jak juz wiecie”, “w poprzednim materiale, “w nastepnym materiale”, “tym razem

zajmiemy sie”, “umiecie juz” itp.

Kazde multimedium musi by¢ opatrzone zestawem 3-4 polecen, ktére uczern powinien wykonac
pracujgc z danym multimedium, aby proces uczenia odbywat sie w sposdb aktywny. Wyjatek
stanowig multimedia w e-materiatach do edukacji wczesnoszkolnej, ktére majg by¢ opatrzone
zestawem 2-3 polecen, réwniez odczytanych przez lektora. Polecenia do wykonania przy uzyciu tego
medium muszg by¢ bezposrednio zwigzane z jego trescig i mozliwe do realizacji za jego pomoca.
Nie dopuszcza sie, aby multimedium stuzyto tylko jednokierunkowej transmisji i biernej asymilacji
informacji. Polecenia powinny obligowaé ucznia do aktywnego uczenia sie poprzez wykonanie
okreslonych czynnosci, ze szczegélnym uwzglednieniem tych bezposrednio zawartych
w wymaganiach ogdlnych i szczegdétowych obowigzujgcej podstawy programowej, na przyktad
konstruowanie rysunku, sporzadzanie wykresu, tabeli, odczytywanie i interpretowanie danych
z diagramdw, map, rysunkow, zbieranie argumentéw, wnioskowanie itp.

W kazdym nowym e-materiale musi znajdowac sie zestaw minimum 8 réznorodnych ¢wiczen, w tym
minimum 6 éwiczen interaktywnych. Wyjgtek stanowig e-materiaty do edukacji wczesnoszkolnej,
ktére majg obejmowaé zestaw 2-3 ¢wiczen interaktywnych, réwniez odczytanych przez lektora.
Cwiczenia interaktywne majg za zadanie umozliwi¢ uczniowi autoewaluacje procesu uczenia sie oraz
sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci zdobytych podczas pracy z e-materiatem, wynikajgcych
z réznych poziomow taksonomii celow wedtug zmodyfikowanej klasyfikacji Benjamina Blooma. Szes¢
poziomoéw taksonomicznych ze sfery kognitywnej implikuje adekwatng liczbe i rodzaj ¢éwiczen
interaktywnych. Cwiczenia powinny zosta¢ dobrane w taki sposdb, aby uczen mdgt zweryfikowaé
zapamietanie wiadomosci, zrozumienie tresci, zastosowanie zdobytej wiedzy w sytuacjach typowych
i problemowych, a takze w miare mozliwosci ksztattowa¢ umiejetnosci intelektualne takie jak
analiza, ocena, synteza, adaptacja i kreatywnos$¢é. W miare mozliwosci uczen powinien méc réwniez
wykorzystac ksztattowane umiejetnosci w praktyce.

Cwiczenia powinny odnosi¢ sie bezposrednio lub posrednio do zagadnied oméwionych i ukazanych
w multimediach w danym e-materiale. Kazde ¢wiczenie musi zawieraé polecenie do wykonania oraz
powinno by¢ opatrzone informacjg zwrotng z zachowaniem zasad oceniania ksztattujgcego.
Cwiczenia o zréznicowanym i wzrastajgcym stopniu trudnosci powinny byé przede wszystkim
atrakcyjne dla ucznia — motywujgce go do pracy i dostosowane do poziomu edukacyjnego. Liczbe
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¢wiczen (powyzej wymaganego minimum) nalezy dostosowa¢ do zawartosci i obszernosci
e-materiatu. Powinna ona =zaleze¢ od liczby zagadnien poruszanych w e-materiale oraz
od ksztattowanych umiejetnosci i kompetencji. Po wykonaniu ¢wiczenia interaktywnego uczen
ma mie¢ mozliwos¢ sprawdzenia poprawnosci rozwigzania wraz ze wskazaniem prawidtowego
rozwigzania w wypadku udzielenia btednej odpowiedzi. W przypadku zastosowania ¢wiczen
otwartych uczen ma mie¢ mozliwos$¢ zapoznania sie ze wskazdwky do rozwigzania i mozliwosé
obejrzenia prawidtowej, przyktadowej odpowiedzi. Odpowiedz ta domysinie powinna by¢ ukryta.

Kazde z ¢wiczen musi byé odrebnym obiektem. Nie dopuszcza sie tgczenia kilku ¢wiczen w jeden
obiekt. W ramach ¢wiczen interaktywnych dopuszczalne jest wykorzystywanie narzedzi platformy
lub obiektéw WOMI Interaktywne (np. apletéw, widzetow).

Cwiczenia interaktywne muszg wykorzystywac rozmaite narzedzia - minimum 4 rodzaje: drag and
drop (zmiana pofozenia), pole wyboru (aktywacja/dezaktywacja), pole wprowadzenia danych
(zmiana wartosci) lub suwakow (zmiana wartosci pola) i mie¢ forme: testow wielokrotnego wyboru
zjedng lub wieloma odpowiedziami prawidtowymi, zadan dobierania w pary (memory), zadan
z lukami, zadan ukierunkowanych na grupowanie / porzadkowanie, krzyzowek / uktadania
krzyzéwek, puzzli / puzzli muzycznych, tabel do uzupetniania, quizéw i inne. Cwiczenia moga
zawieracd ilustracje i/lub multimedia. Wyjatek stanowig ¢éwiczenia do edukacji wczesnoszkolnej, ktére
muszg zawiera¢ minimum 2 rodzaje narzedzi.

Cwiczenia dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi powinny by¢ dostepne z poziomu
klawiatury. Cechowac je musi przejrzystosé. Uczniom z dysfunkcjg wzroku nalezy zaproponowad
wykonanie éwiczenia alternatywnego.

Interaktywna tre$¢ merytoryczna musi zawiera¢ czes¢ tekstowag, w przypadku edukacji
wczesnoszkolnej czytang przez lektora, obejmujacg co najmniej wprowadzenie do zagadnien
zawartych w multimediach oraz cele edukacyjne jakie beda realizowane przez e-materiat, a takze
pola do notatek wtasnych ucznia (komponent Dziennik). Wyjatek stanowig e-materiaty do edukacji
wczesnoszkolnej, ktdre nie muszg zawiera¢ pola do notatek. Interaktywna tres¢ merytoryczna musi
by¢ zgodna z Wykazem nowych e-materiatdw dydaktycznych dla danego przedmiotu. Czes¢ tekstowa
moze réwniez stanowi¢ tzw. tekst wtasciwy petnigcy role wyjasniajacg lub rozszerzajgcg oraz
przedstawiaé uzupetniajgce zagadnienia teoretyczne. Moze tez stuzy¢ do formutowania polecen dla
ucznia lub stanowi¢ podsumowanie. Interaktywna tres¢ merytoryczna musi byé potfaczona
tematycznie z innymi elementami zawartymi w e-materiale, a w szczegélnosci z multimediami.
Charakter tekstu powinien by¢ dostosowany do specyfiki przedmiotu i uwzglednia¢ wtasciwg dla
danego przedmiotu terminologie. Pojawiajgce sie trudne stowa, okreslenia, terminy muszg byc
w jasny i zrozumiaty dla ucznia sposéb wyjasnione bezposrednio w prezentowanym tekscie lub
poprzez odestanie do stownika.

Interaktywna tres¢ merytoryczna musi zawiera¢ stownik pojeé. Stowniczek moze mie¢ forme
stownika tekstowego, stownika obrazkowego (po kliknieciu na stowo w tekscie wyswietla sie obrazek
wyjasniajacy znaczenie tego stowa) lub stownika audio (po kliknieciu na stowo wyswietla sie jego
ttumaczenie, stowo uzyte w kontekscie i jednoczesnie mozna je odstucha¢. Minimum 1 pojecie
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wystepujgce w tekscie musi by¢ podlinkowane do definicji w stowniku. Wyjasnienia muszg
uwzglednia¢ mozliwosci intelektualne ucznia, aby umozliwi¢ mu odbiér prezentowanego tekstu.
Nalezy przyja¢ jedng definicje dla danego pojecia, ktéra bedzie uzywana w materiatach z danego
przedmiotu. W przypadku edukacji wczesnoszkolnej stownik poje¢ nie jest obligatoryjny.

Ponadto, interaktywna tre$¢ merytoryczna moze zawieraé tekst Zrédtowy. Tekst zrédtowy moze
obejmowacé fragmenty literackie (np. wiersze, proza), fragmenty tekstéw naukowych, Zrddet
historycznych itp. Musi posiada¢ odpowiedniag oprawe edytorskg, by¢é opatrzony nagtéwkiem,
przypisami oraz pytaniami do uczniéw i/lub zadaniami do wykonania.

Tekst w zaleznosci od potrzeb moze by¢ opatrzony tabelami, definicjami oraz materiatem
ilustrujgcym zagadnienia dotyczace danego tematu i wykorzystywa¢ mechanizmy platformy.
Materiat ilustracyjny moze obejmowac pojedyncze ilustracje (np. zdjecie, w tym zdjecie dzieta sztuki,
mapa, plan, rysunek, rycina, grafika, diagram, schemat, wykres) lub galerie wyposazone w nawigacje
za pomocg strzatek. Wszystkie ilustracje muszg petni¢ funkcje informacyjng i muszg byé podpisane.
Podpisy pod ilustracjami muszg by¢ jednoznaczne merytorycznie i poprawne jezykowo.

llustracje mogg by¢ odzwierciedleniem rzeczywistosci lub do niej nawigzywac lub wyobrazaé obiekty
abstrakcyjne (np. figury geometryczne). Wazne jest, aby tres$¢ przekazu obrazowego byta czytelna
i zrozumiata, na co wptyw ma ksztatt wystepujgcych obiektéw (ich rozmiar, liczba, kompozycja
na ptaszczyznie), specyfika tekstur, jakos$¢ zarysow, relacja miedzy obiektem a ttem. Dzieki
uporzadkowanej i zintegrowanej formie przekazu jest mozliwe petne zinterpretowanie
przekazywanej informacji i wyciggniecie pozgdanych wnioskow.

W nauczaniu przedmiotdw humanistycznych galeria ilustracji wykorzystywana jest jako Zrédio
historyczne, stuzy charakterystyce postaci, analizie dzieta literackiego, teatralnego, filmowego itd.
W przypadku nauk przyrodniczych i scistych moze by¢ wykorzystana do przedstawienia obiektow
rzeczywistych lub wyobrazonych, ktdre sg niedostepne w codziennej obserwacji lub ich wizualizacja
jest trudna.

Wszystkie informacje nietekstowe powinny by¢ uzupetnione opisem tekstowym, mozliwym
do odczytania za pomocg wzroku lub stuchu.
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IV. Rodzaje multimediow oraz ich rola w nauczaniu

Ze wzgledu na nowe warunki naszej rzeczywistosci, uczniowie i nauczyciele, a takze rodzice powinni
rozwija¢ kompetencje cyfrowe niezbedne do uczestnictwa w zdalnej edukacji. Dlatego wazne jest
zapewnienie jak najwyzszej jakosci powstajgcych multimediéw. Powinny one by¢ wykorzystywane
Swiadomie i celowosciowo, odchodzi¢ od podawczej formy przekazu tresci, tgczy¢ proces poznawczy
ze sferg emocji, pozwalaé uczniowi na interakcje. Ponadto, aby proces uczenia odbywat sie w sposéb
aktywny, a nie bierny, kazde multimedium musi by¢ opatrzone zestawem polecen.

Kazde multimedium musi umozliwiaé realizacje zaktadanych celéw danego e-materiatu
dydaktycznego i musi by¢ dostosowane do wifasciwego poziomu edukacyjnego. Ma pozwalac
uczniom ze zréznicowanymi mozliwosciami naby¢ umiejetnosci okreslone w podstawie programowe;j
ksztatcenia ogdlnego.

Animacja 2D/3D

Animacja ma stuzy¢ przedstawieniu informacji, danych oraz wiedzy w prosty i czytelny sposdb. Dzieki
odpowiednio dobranym srodkom wyrazu ma prezentowaé temat w sposob tatwo zapadajacy
w pamie¢, utatwia¢ wyobrazenie zjawisk, proceséw i obiektow, ktérych omdwienie stowami bytoby
trudne. Zastosowanie jej w materiale musi by¢ uzasadnione merytorycznie i metodycznie - animacja
nie moze by¢ jedynie ozdobnikiem.

Animacja standardowa ma prezentowac tresci wykorzystujgc ruchome obrazy, ktére majg
odzwierciedla¢ abstrakcyjne wyobrazenia lub odnosi¢ sie do rzeczywistych badz nierzeczywistych
tresci.

Animacja RSA i samouczek ma by¢ materiatem animowanym dowolng technika, w ktérym schematy,
rysunki lub tekst wyswietlane sg na ekranie w czasie rzeczywistym, w $lad za omawianym przez
narratora zagadnieniem. Majg one ilustrowac i wyjasnia¢ omawiane zagadnienia.

Animacja 2D ma przedstawiac obraz opisany przez dwa wektory: X i Y. Animacja 3D ma przedstawiac
obraz opisany przez trzy wektory: X, Y i Z. Gtdwnymi sSrodkami wyrazu w animacji 3D majg by¢: kolor,
perspektywa i dynamika. Takie dynamiczne modele majg umozliwi¢ takie zobaczenie tego,
co niewidzialne. Animacja 3D powinna ksztattowa¢ umiejetnos¢ odbioru np. wypowiedzi
artystycznych i zawartych w nich informacji, ich analize i interpretacje. Ma stymulowaé ucznia
do dziatan twdrczych.

Animacja 3D moze wykorzystywaé obraz anaglificzny, czyli kombinacje dwdch obrazéw: czerwonego
i zielonego (lub niebieskiego) — po zatozeniu odpowiednich okularéw, do kazdego oka nie dociera
jeden z obrazéw, przez co zachodzi iluzja tréjwymiarowosci.

Animacja musi taczyé obraz z narracjg lektora lub $ciezkg dzwiekowa. Istotne jest dostosowanie
jezyka uzywanego przez lektora - przekaz ma by¢ funkcjonalny, bez komentarza odautorskiego
(narzucanie opinii). Dodatkowo moze zawiera¢ narracje w formie syntetycznych komunikatéw
uzupetniajgcych przekaz graficzny oraz efekty dzwiekowe, o ile nie zaktdcajg odbioru. W dolnej czesci
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ekranu moga by¢ dynamicznie wyswietlane najwazniejsze pojecia omawiane w narracji. Animacja
moze umozliwiaé odkrywanie relacji przyczynowo-skutkowych oraz monitorowanie zmian niektérych
parametréw. Animacja ma trwa¢ 3-5 minut. W uzasadnionych merytorycznie przypadkach,
w uzgodnieniu z ekspertem ORE, czas moze by¢ zmieniony.

Animacja, przyktadowo, w interaktywnym uczeniu sie matematyki i przedmiotéw przyrodniczych
oraz fizyki moze stuzy¢ do zilustrowania zagadnien zwigzanych z liczbami, obliczeniami,
wyprowadzaniem wzoréw, dowodzeniem twierdzen. Zaopatrzona w podktad dziwiekowy moze
stuzy¢ do prezentacji wstepnych pojeé, pokazania sposobu rozwigzywania zadan danego typu
(np. dowodzenia twierdzenia Pitagorasa), taczenia tresci teoretycznych z praktycznymi. Jest
niezastgpiona w przypadku pokazywania nietypowych rozwigzan danego zagadnienia.
W informatyce stuzy m.in. do zilustrowania prostych algorytméw sortowania, algorytmodw
kryptograficznych, algorytmdéw zamiany liczb w rdinych systemach (binarny, szesnastkowy,
dziesietny) i obliczen na tych liczbach.

Zanim autor e-materialu umiesci w nim animacje, powinien upewni¢ sie, ze ma to swoje
uzasadnienie i stuzy realizacji konkretnego celu. Animacje mogg stanowié utrudnienie dla ucznidéw
z zaburzeniami kognitywnymi, chorujacych na epilepsje, korzystajacych z czytnikdw ekranu i oséb
z zaburzeniami uktadu przedsionkowego.

W przypadku animacji wazng role odgrywa audiodeskrypcja, nauczyciel kazdorazowo powinien
podja¢ decyzje czy wykorzystywana animacja jest w takim zakresie dostepna dla uczniow
z dysfunkcjg wzroku, ze umozliwia im efektywne uczestnictwo w procesie uczenia sie.

Aplikacja on-line (program komputerowy)

Aplikacja i program komputerowy to synonimy terminu “oprogramowanie” definiowanego jako
zestaw instrukcji, zaimplementowanych interfejséw i zintegrowanych danych przeznaczonych dla
komputera do realizacji wyznaczonych celéw. Aplikacje, znajdujgce zastosowanie w wielu
dziedzinach, zwane s3 réwniez komputerowym oprogramowaniem uzytkowym. Mogg stuzyc
np. do tworzenia prac plastycznych, symulacji technik artystycznych, komponowania muzyki,
tworzenia stuchowisk, nauki wzoréw chemicznych, modelowania zwigzkéw chemicznych, nauki
zapisu wektoréw itp. Funkcjonalnosci oraz merytoryczna zawarto$é¢ aplikacji (programow
komputerowych) muszg by¢ zgodne z opisami w dokumentacji konkursowej.

Aplikacja musi umozliwia¢ prace na petnym ekranie. W przypadku przetgczania pomiedzy praca
w oknie a petnym ekranem wszystkie dane (aktualny status/postep) majg by¢ przeniesione. Stan
pracy musi by¢ zapisywany w profilu uzytkownika.

Audiobook

Audiobook umozliwia odczyt tresci przez lektora lub — w przypadku, gdy tekst jest dialogiem
(np. wywiadem) - przez wiekszg liczbe osdb. Oferowany przez audiobook sposéb przekazywania
wiedzy jest szczegdlnie przydatny dla uczniéw o modalnosci stuchowe;j. Za jego pomocg powinny by¢
przekazywane rodine tresci, a w szczegdlnosci te, ktdrych zrozumienie i zapamietanie wymaga
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pewnego zaangazowania emocjonalnego ze strony ucznia. W nagraniu audiobooka ma uczestniczy¢
profesjonalny lektor lub aktor lub uczestnik dialogu. Gtos profesjonalnego lektora/aktora/
uczestnikdbw monologu/dialogu o nienagannej dykcji powinien by¢ naturalny, nie sztucznie
zmieniany. Uczestnicy majg by¢ odpowiednio dobrani do roli (role dzieci lub mtodziezy majg by¢
odgrywane przez dzieci lub mtfodziez, a nie przez osoby doroste). Jezeli audiobook ma forme
dialogu/dialogu teatralnego, to w nagraniu majg uczestniczy¢ rézne osoby odgrywajgce role. Jezeli
audiobook ma forme wywiadu ze specjalistami, to w nagraniu muszg uczestniczy¢ specjalisci, a nie
osoby odgrywajace ich role. W wyjatkowych przypadkach, po uzgodnieniu z ekspertem ORE, w
nagraniu wywiadu mogg uczestniczy¢ aktorzy. Audiobook moze mie¢ forme stuchowiska - w tle mogg
pojawic sie efekty dZzwiekowe, wzbogacajace przekaz. Wazne, by byty powigzane z prezentowanym
materiatem i nie zaktécaty odbioru stuchanego tekstu.

Audiobook musi zawiera¢ podziat na rozdziaty/sekcje/strony/sentencje zapewniajgcy mozliwo$é
Sledzenia tekstu pisanego i jednoczesnie dokonywanie jego odstuchu. Odtwarzanie
audiobooka/sciezki audiobooka musi by¢ zsynchronizowane z wyswietlaniem tekstu. Maksymalna
dtugosc sentencji to 1 zdanie. Audiobook ma trwa¢ 4-6 minut. W uzasadnionych merytorycznie
przypadkach, w uzgodnieniu z ekspertem ORE, czas moze by¢ zmieniony.

W przypadku wykorzystywania audiobookdéw przez uczniéw z dysfunkcjami nalezy zadbac o to, aby
wszelkie komunikaty czy sygnaty o réznych zdarzeniach, ktére zwyczajowo pojawiajg sie w formie
dzwiekowej, miaty swoje odpowiedniki wizualne — najlepiej tekstowe (np. wyskakujgce okienka,
dymki itp.).

Film

Film to nagranie wykonane za pomocg kamery cyfrowej lub aparatu cyfrowego pozwalajacego
na nagrywanie sekwencji wideo. W przypadku nagran archiwalnych dopuszcza sie filmy nagrane
kamera analogowq przekonwertowane do wersji cyfrowej. Film ma by¢ opracowany jako materiat
odtwdrczy (fragmenty filméw fabularnych, dokumentalnych, teledyskow, wykorzystanie fragmentéw
dyskusji, wywiadéw i debat) lub materiat oryginalny (zawierajacy film paradokumentalny,
inscenizacje, dyskusje, wywiad, debate, wypowiedz eksperta), zrealizowany specjalnie na potrzeby
danego e- materiatu. W filmie mogg pojawic sie obrazy statyczne (np. zdjecia) jedynie wowczas, gdy
ilustrujg narracje filmu, nie mogg stanowi¢ wiekszosci przekazu i zaktdcaé odbioru tresci filmu.

Film edukacyjny jest skutecznym narzedziem w procesie ksztatcenia, umiejetnie wykorzystywany,
przyczynia sie do unowocze$nienia procesu nauczania-uczenia sie, jak rédwniez jest narzedziem
wspomagajgcym ksztatcenie na odlegtos¢. Najczesciej wykorzystywany jest w charakterze kontekstu
pomocniczego lub interpretacyjnego umozliwiajgcego petniejsze zrozumienie jakiego$ zjawiska,
problemu, wydarzenia historycznego czy utworu literackiego.

Film standardowy ma mie¢ charakter dokumentalny lub inscenizowany, a jego zadaniem ma by¢
przekazanie wiedzy. Ma petni¢ role informacyjng, ilustracyjng, wyjasniajacy, instruktazows,
perswazyjng, sktania¢ do refleksji odwotujac sie do emocji odbiorcy i/lub by¢ pretekstem do rozméw
na trudne tematy. Moze tez prezentowaé wybrane eksperymenty naukowe lub doswiadczenia,
ktérych nie da sie zrealizowa¢ w warunkach szkolnych. Moze stuzy¢ jako materiat do pdzniejszej
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analizy i badania zaleznosci pomiedzy omawianymi w nich tresciami. Film musi by¢ zrealizowany
zgodnie z zasadami sztuki filmowej, nie moze byé pokazem slajddw, ilustracji z dotgczong narracjg,
czy sfilmowanym wyktadem. Na filmie mogg by¢ dynamicznie wyswietlane najwazniejsze pojecia
omawiane w narracji. Czescig filmu moze by¢ wywiad lub wypowiedZ eksperta. W przypadku
przedmiotdow humanistycznych film powinien przygotowywaé uczniéw do odbioru i rozumienia
tekstéw kultury. Mozliwy jest wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na podstawie
podejmowanych przez niego wyboréw. Film standardowy musi tgczyé obraz z narracjg
profesjonalnego lektora. Ma trwaé¢ 5-10 minut. W uzasadnionych merytorycznie przypadkach,
w uzgodnieniu z ekspertem ORE, czas moze by¢ zmieniony.

Film typu tutorial ma mie¢ forme filmu dokumentalnego, obudowanego komentarzem
dydaktycznym audio i/lub tekstowym i/lub animowanym. Ma przekazywaé wiedze ,krok po kroku”,
pozwalajgc uczniowi w mozliwie najprostszy (ale poprawny) sposdéb nauczyé sie okreslonych
umiejetnosci (np. konstruowania formy wypowiedzi ustnej lub pisemnej, grania okreslonych
utwordw na rdéznych instrumentach muzycznych lub uzywania réznych technik tworzenia prac
plastycznych) lub przyswoic i zrozumieé okreslong informacje. Musi tgczy¢ obraz z narracjg osoby
wystepujacej w filmie. Tutorial ma byé dokfadniejszy niz instrukcja i interaktywny, dostarczac
wszelkich informacji potrzebnych do wykonania danego zadania. Film typu tutorial ma trwac
3-5 minut. W uzasadnionych merytorycznie przypadkach, w uzgodnieniu z ekspertem ORE, czas
moze by¢ zmieniony.

Film zawierajacy prezentacje typu TED (Technology, Entertainment and Design — Technologia,
Rozrywka i Design), to sfilmowany 5-10 minutowy otwarty wyktad, podczas ktérego wybrana osoba
przedstawia stanowisko, koncepcje, pomyst, ktéry wyrdznia sie niekonwencjonalnym podejsciem,
rozwigzaniem czy sposobem ujecia problemu. Prezentacja typu TED opiera sie na formule
konferencji naukowych organizowanych przez amerykanska fundacje non-profit Sapling Foundation.
Filmy tego typu to Zrddto ciekawych pomystdw, stosuje sie je na wszystkich poziomach
edukacyjnych. Uczen ksztatci umiejetnos¢ przekonywania, wystawiania sie, argumentowania
i prezentowania tresci w atrakcyjny sposéb. W uzasadnionych merytorycznie przypadkach,
w uzgodnieniu z ekspertem ORE, czas trwania wyktadu moze by¢ zmieniony.

Aby filmy mogty by¢ w petni wykorzystywane przez ucznidow ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi, muszg posiada¢ audiodeskrypcje (dla uczniow niewidomych) i napisy (dla uczniéw
niestyszgcych).

Gra edukacyjna

Gra edukacyjna to aplikacja umozliwiajgca nauke poprzez indywidualng lub zespotowag gre
lub/i grywalizacje. Polega na takim zaprojektowaniu procesu dydaktycznego oraz metod pomiaru
i ewaluacji efektow, aby srodowisko edukacyjne dziatato w oparciu o mechanizmy stosowane
w grach i tym samym zachecato uczniéw do wiekszego zaangazowania i strategicznego myslenia.
Grywalizacja (inaczej gryfikacja lub gamifikacja) polega na wykorzystaniu mechanizméw z gier
komputerowych lub fabularnych w celu zwiekszenia zaangazowania uczestnikow, takich jak:
nagradzanie, dostarczanie informacji zwrotnych, elementy zaskoczenia. Nie moze by¢ tylko opartym
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na tekscie testem wyboru. Gra edukacyjna musi realizowa¢ zaktadany cel merytoryczno-dydaktyczny.
Gry powinny by¢ atrakcyjne wizualnie.

W ramach kazdego przedmiotu muszg byé wykorzystane gry o réznym charakterze. Gra edukacyjna
moze mie¢ charakter: rzeczywistosci wirtualnej VR (Virtual Reality), rzeczywistosci rozszerzonej AR
(Augmented Reality), symulacji, gry tekstowej, gry sportowej, gry logicznej (w ktdrej wygrana
uzalezniona jest od poprawnego myslenia analitycznego i syntetycznego ucznia), gry quizowej
(w ktérej wygrana zalezy od wiedzy ucznia), gry strategicznej/decyzyjnej (w ktérej uczen kreuje
przebieg procesu lub charakter zjawiska opierajgc sie na przestankach naukowych), gry planszowej,
gry karcianej, gry przygodowej, gry typu milionerzy, gry typu domino, gry typu Tetris, interaktywnego
kota fortuny / quizu z kotem fortuny, gry RPG, gry platformowej, gry wyscigowej, gry akcji, gry
muzycznej lub serious game.

Rzeczywisto$¢ wirtualna VR to sztuczna, tréjwymiarowa przestrzen, w ktérej uczen zaczyna
funkcjonowa¢ jako grajagcy w dydaktyczng gre interaktywng obejmujacg wszystkie etapy
wykonywania czynnosci i procedur. Uczen aktywnie uczestniczy w wirtualnej rzeczywistosci, ktorg
zmienia w wyniku wykonywania konkretnych czynnosci.

Rzeczywistos$¢ rozszerzona AR faczy w sobie Swiat realny oraz rzeczywisto$¢ wirtualng, w ktorej
uczen zaczyna funkcjonowac jako grajacy w dydaktyczng gre interaktywng obejmujgcg wszystkie
etapy wykonywania czynnosci i procedur. Uczen aktywnie uczestniczy w rozszerzonej rzeczywistosci,
wchodzac w interakcje z wirtualnymi przedmiotami w wyniku wykonywania konkretnych czynnosci.
Moze wykorzystywac zarowno markery, jak i technologie bezmarkerowg oraz GPS w przypadku gry
terenowe;.

Serious game moze mieé ksztatt rywalizacji umystowej, rozgrywanej z komputerem, w oparciu
o okreslone zasady, moze umozliwia¢ rozgrywke wg z goéry okreslonego scenariusza, moze takze
uwzgledniaé elementy sztucznej inteligencji - nie dziata¢ wg schematu tylko na podstawie dziatan
gracza okre$la¢ co ma zrobi¢, zeby zaskoczy¢ gracza (moze uwzglednia¢ elementy sztucznej
inteligencji dokonujgce modyfikacji czynnikéw majgcych wptyw na czynnosci, ktére powinny zostaé
podjete przez éwiczacego w trakcie rozgrywki, w taki sposéb, by gracz nie dowiedziat sie o zamiarach
,mistrza gry”).

Wazne jest, aby zadania byty dopasowane do poziomu ,ucznia — gracza”, a takze, aby kazdy kolejny
etap byt trudniejszy i bardziej ztozony. Osiggniecie minimalnego, z géry okreslonego putapu punktéw
na danym etapie ma gwarantowaé przejScie do kolejnego. Uzytkownik musi mie¢ mozliwosc
dokonania wyboru, czy rozpoczecie nowej rozgrywki zaczyna sie od poczatku czy od osiggnietego
wczesniej putapu gwarantowanego. Gra edukacyjna moze byé z powodzeniem stosowana
w ewaluacji efektow ksztatcenia a takze, jak np. w przypadku gier zespotowych, jako element
ksztattowania umiejetnosci pracy w grupie.

Nalezy zwrdci¢ uwage na dostepnosc gry edukacyjnej dla ucznidéw z dysfunkcjami motorycznymi oraz
narzagdu wzroku. Obstuga gry powinna by¢ mozliwa z poziomu klawiatury, a cato$¢ musi byc
obstugiwana przez program czytajacy. Jesli materiat spetnia te wymagania, a nadal nie jest dostepny
dla tych grup uczniéw, mozna wykorzystaé wsparcie rowiesnicze wykorzystujac materiat do pracy
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w parach, w grupach lub zaproponowac gre w innej formie realizacyjnej np. wypukte plansze lub inne
materiaty. Nalezy rowniez zwréci¢ uwage na instrukcje dotgczone do gier, czy ich jezyk jest dostepny
dla wszystkich grup ucznidw, w tym uczniéw z niepetnosprawnoscia intelektualng lub autyzmem.

llustracja interaktywna

llustracja interaktywna to informacja przedstawiona w formie graficznej (diagram, fotografia, grafika,
mapa, plan, rycina, rysunek, schemat, wykres), umozliwiajgca manipulowanie obrazem lub
znajdujgcymi sie na niej danymi. Ma by¢ oparta na dialogu pomiedzy uzytkownikiem (uczniem)
a urzagdzeniem (e-materiatem) w czasie rzeczywistym. Elementem wymaganym od uczacego sie
ma by¢ konkretne wskazanie, jak szczegétowej informacji z danego obiektu potrzebuje. llustracja
nie moze réznicowaé informacji, a jedynie przekazywac zaktadane tresci, nie bazujgc na poziomie
wiedzy uczgcego sie i nie weryfikujac jej. W prostej formie ilustracja interaktywna pozwala
na sledzenie przebiegu wybranych proceséw, wyswietlanie réznych obiektow w réznych skalach,
mierzenie powierzchni, wyszukiwanie obiektow itp. W formie bardziej rozbudowane] posiada
dodatkowe narzedzia umozliwiajgce edycje danych, pobieranie informacji z baz danych w ztozonej
strukturze oraz inne funkcje np. aplikacji GIS. Moze umozliwia¢ zajrzenie do obiektéw i miejsc
ciekawych z punktu widzenia poznawczego, np. do jaskin, gniazd owadéw, nor zwierzat, a takze
obiektéw takich jak laboratorium chemiczne, genetyczne, sala operacyjna, zabytkowe wnetrze,
muzeum. Moze tez umozliwia¢ oglad obiektow architektury z réznych perspektyw z zewnatrz. Moze
zapewni¢ dynamiczne monitorowanie zmian wybranych parametréw, np. kierunki migracji ludnosci,
zmiany struktury i lokalizacji réznych form roslinnosci na danym terenie w zadanym czasie. llustracja
interaktywna musi zawierac rowniez dodatkowe informacje powigzane z tematem, ktérego dotyczy,
np. w postaci danych ilosciowych, jakosciowych, definicji, efektéw audiowizualnych. Petne tresci
majg byc¢ przekazywane przez ilustracje interaktywng jedynie wéwczas, gdy uzytkownik tego zazada.
llustracjg interaktywng nie moze byé np. zdjecie z przypietymi szpilkami, w ktérych znajdujg sie
jedynie informacje do odczytania. Uzytkownik musi mie¢ mozliwosé manipulowania informacjami,
w tym ich selekcjonowania, filtrowania, wigczania lub wytgczania wyswietlania poszczegdlnych
elementdéw, w zaleznosci od zawartosci i przeznaczenia ilustracji.

llustracje interaktywne moga by¢ zgrupowane w komponencie “galeria”, wyposazonym w nawigacje
za pomocg strzatek.

Karta zadan interaktywnych

To interaktywne narzedzie, w ktérym umieszczone sg zadania edukacyjne uwzgledniajgce
technologie 2D, dotyczace jednego tematu lub zagadnienia. Karta powinna by¢ zintegrowana
i spojna graficznie w kazdym elemencie mini-gier. Mini-gry muszg byc¢ atrakcyjne wizualnie. Kazda
mini-gra ma by¢ uruchamiana osobno na petnym ekranie.

Karta zadan i zaproponowany w niej temat powinien by¢ zgodny z podstawg programowa, a tresci
dostosowane do etapu rozwoju. Uzytkownik przechodzi mini-gry w okreslonej kolejnosci lub
wybranej przez ucznia. Zadania muszg by¢ odpowiednio dobrane do realizowanych tresci
merytorycznych i zaktadanych celéw edukacyjnych.
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Karta zadan interaktywnych zawiera zestaw mini-gier - co najmniej 4 typy do wyboru sposrdd
nastepujacych: logiczne, zrecznosciowe, planszowe i karciane, akcji, symulatory, przygodowe,
strategiczne, sportowe, wyscigowe, sztuka i kreatywnos¢, potgcz punkty, potgcz w pary diwiek
z obrazem, znajdz przedmioty, muzyczne, specjalne i inne. Po kazdym dobrze wykonanym zadaniu,
powinien pokazywac sie komunikat typu: Brawo lub Gratulacje, natomiast niepoprawnie wykonany
element gry pulsuje.

Katalog interaktywny

Katalog dziet sztuki, roslin, zwierzat itp. zawierajacy zbidér fotografii lub innych ilustracji. llustracje
(grafiki, zdjecia itp.) muszg by¢ opisane za pomoca danych identyfikacyjnych i opisowych cechujgcych
sie spdjng terminologia i frazeologig zapewniajgcg poprawne katalogowanie i wyszukiwanie
w galerii. Majg zawiera¢ dodatkowe informacje powigzane, np. w postaci danych ilosciowych,
jakosciowych, definicji, efektéw audiowizualnych, nagran, filméw itp. — petne tresci majg byé
przekazywane jedynie na zgdanie uzytkownika. W opisach dziet sztuki powinny sie znalezé
objasnienia, dodatkowe informacje niezbedne do witasciwego zrozumienia przez ucznia idei czy
zamystu autora dzieta, ciekawostki, dane biograficzne, kontekst historyczno-literacki itp. Musi by¢
zapewnione odczytanie przez lektora dodatkowych informacji, opisdw, ciekawostek Iub
dodatkowych opiséw dla poszczegdlnych fragmentéw ilustracji. Katalog moze zawieraé opcje
oznaczania poszczegolnych punktéw na ilustracjach z mozliwoscia dodawania opiséw przez ucznia.
Katalog musi by¢ zbiorem minimum 10 ilustracji.

Mapa interaktywna 2D/3D

Mapa interaktywna to mapa cyfrowa, ktérej dziatanie opiera sie na potaczeniu elementéw
graficznych z przypisanymi im w formie elektronicznej informacjami o danym elemencie mapy.
Interaktywna mapa ma umozliwia¢ manipulowanie znajdujgcymi sie na niej danymi, filtrowanie
zawartosci (np. wyswietlanie tylko wskazanych elementdw z legendy mapy), zamieszczanie na mapie
poznanych obiektow i eksponatéw, wyszukiwanie obiektéw (zawartych w bazie obiektéw) itp. —
z wykorzystaniem pdl identyfikujgcych lokalizacje, obiekt, eksponat itp. Mapa ma by¢
spersonalizowana - wszystkie wykonane, wymienione wyzej czynnosci muszg zapisywac sie w profilu
uzytkownika. Ma wykorzystywac rozmaite narzedzia: drag and drop (zmiana potozenia), pole wyboru
(aktywacja/dezaktywacja), pole wprowadzenia danych (zmiana wartosci) lub suwakdéw (zmiana
wartosci pola). Musi by¢ mozliwos¢ powiekszenia wybranego fragmentu mapy - fragment ten ma by¢
wyswietlony w formie minimapy z uwzglednieniem i przeliczeniem skali. Mapa ma zawiera¢ réwniez
dodatkowe informacje powigzane z tematem np. biogramy, ikonografie, definicje, wirtualne
wycieczki itp. Uczed powinien ksztatci¢ umiejetnos¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, umiejetno$¢ rozmieszczania faktow, proceséw
i zjawisk w przestrzeni geograficznej lub czasie historycznym, orientacji w przestrzeni,
spostrzegawczosci, lokalizowania obiektéw na mapie.

Interaktywna mapa moze by¢é mapa posiadajgcg tytut, skale, legende i oznaczone wspodtrzedne
geograficzne lub by¢ planem (miasta, bitwy, dziatan wojennych na wiekszym obszarze) z tytutem
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i legenda. Interaktywna mapa 2D przedstawia obraz opisany przez dwa wektory: X i Y. Interaktywna
mapa 3D przedstawia obraz opisany przez trzy wektory: X, Yi Z.

Mapa interaktywna pomaga w nauczaniu wielu przedmiotdw, miedzy innymi historii, geografii,
biologii, jezyka polskiego, WOS-u, EDB. Wykorzystuje sie jg jako sSrodek porzadkujacy nowe
wiadomosci, utrwalajgcy, utatwiajgcy przypominanie, stuzgcy samokontroli i kontroli wiedzy.

Wykorzystujagc mapy interaktywne przy tworzeniu e-materiatéw dla ucznidw ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi nalezy pamieta¢ o tym, aby byly one pozbawione nadmiaru szczegétéw,
czytelne, z mozliwoscig powiekszenia jej elementdw. Zastosowana kolorystyka nie moze by¢ zbyt
jaskrawa, a kontrast powinien umozliwia¢ odrdznienie poszczegdlnych waznych elementéw. Wazna
jest takze mozliwo$é zatrzymania obrazu i powrotu do poprzedniego stanu. Nalezy rowniez zadbad
o dostepnosé mapy z poziomu klawiatury.

Mapa pojec

Mapy pojec sq dwuwymiarowymi reprezentacjami pojec i ich wzajemnych relacji ze sobq. Opisujg one
relacje zachodzqce pomiedzy pojeciami i terminami z konkretnej dziedziny. W tym przypadku nie sq
to dowolne skojarzenia. Szczegdlnie przydatne sq uczniom o modalnosci wzrokowej - tzn. tych ktdrzy
najlepiej przyswajajq wiadomosci podane w formie wizualnej (Nodzynska, 2007).

Mapy w niniejszej koncepcji proponuje sie stosowaé¢ do porzadkowania i utrwalania tresci oraz
zdobytych wiadomosci i umiejetnosci, a takze do przedstawiania réznych zaleznosci. Multimedium to
pozwala uczniowi wraca¢ do poruszanych na lekcji zagadnien i poszerza¢ wiedze, wptywa na jakos$¢
zapamietywania i rozumienia danego materiatu. Mapa musi by¢ spersonalizowana, tj. zawierac
narzedzia umozliwiajgce dynamiczne, samodzielne konstruowanie mapy przez ucznia i zapis
w profilu. Musi zawieraé narzedzia pozwalajagce na budowanie wielopoziomowych relacji
i wzajemnych zaleznosci miedzy pojeciami. Mapy powinny mie¢ mozliwosé zagtebienia do minimum
6 pozioméw, powinna by¢ mozliwosé opisywania tzw. weztdéw oraz linkdw tgczacych wezly,
do weztéw powinna byé mozliwos¢ linkowania m.in. ilustracji, stron, filméw. Powinna by¢ mozliwos¢
grupowania poszczegdlnych gatezi mapy oraz tgczenia krosowego weztéw nie bedacych
w zaleznosciach bezposrednich. Mapy powinny mie¢ mozliwo$¢ rozwijania i zwijania poszczegolnych
weztéw.

Mapa pozwalaé na eksport stworzonej mapy do pliku pdf/png/jpg/docx i pobranie jej na komputer
lokalny (lub zapis w chmurze). Wygenerowana przez uzytkownika mapa mysli musi spetniaé¢ swojg
role metodyczng - zapisane przez uzytkownika teksty musza by¢ w catosci widoczne.

W przypadku ucznidow z dysfunkcjg narzadu wzroku lub znacznymi zaburzeniami motoryki
(szczegdlnie motoryki matej) nalezy zastosowac alternatywny element uczacy lub przygotowac mape
w taki sposéb, aby uczen dokonywat drobnych zmian, przesunie¢, przyporzagdkowania, wykorzystujac
materiat cze$ciowo przygotowany przez nauczyciela.

Model 3D
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Model 3D to aplikacja komputerowa bedgca wizualizacjg ukierunkowang na przedstawienie modelu
obiektu opisanego przez trzy wektory: X, Y i Z, dajgca mozliwo$¢ poruszania obiektu we wszystkich
ptaszczyznach, obrotu o 360 stopni, poruszania sie wokdt i po obiekcie — a w uzasadnionych
przypadkach, takze z funkcjg ,wejscia do srodka” obiektu. Ma umozliwia¢ obserwacje obiektu
z roznych perspektyw oraz powiekszenie/pomniejszenie obiektu. Ma zawierac opis obiektu i/lub jego
poszczegdlnych elementéw. Opisy mogg by¢ prezentowane przez lektora. Opisy obiektu
prezentowane przez lektora majg by¢ zgodne z informacjami prezentowanymi na ekranie. Gtos
lektora o nienagannej dykcji ma by¢ naturalny, a nie sztucznie zmieniany lub generowany.

0Os czasu

O$ czasu moze by¢ szczegdlnie uzyteczna w przedmiotach humanistycznych. Na lekcji jezyka
polskiego, jezyka tacinskiego i kultury antycznej, historii i wiedzy o spoteczenstwie uczen styka sie
z faktami, ktore zdarzyly sie w okreslonym miejscu i czasie, w konkretnym dniu, miesigcu i roku.
0O¢ czasu ma uswiadomié uczniom uptyw czasu, pomdc w umiejscowieniu wydarzen historycznych,
politycznych, literackich, jak réwniez pomdc powtdrzy¢é materiat. Ma pozwoli¢ uczniom na analize
i poréwnanie wydarzen, utatwi¢ wnioskowanie, a takze utrwalenie wiedzy. Musi mie¢ forme
interaktywnej linii chronologicznej, podzielonej na mniejsze odcinki — stulecia i wieksze — tysigclecia.
Konieczne sg miejsca do edytowania, aby uczen modgt zapisywad daty i wydarzenia oraz dodatkowo
powigzac je z ilustracjami (0$ czasu musi zawierac¢ baze ilustracji).

Partytura

Partytura to zapis nutowy lub graficzny utworu muzycznego, do ktérej dotaczony jest plik muzyczny
z akompaniamentem lub nagraniem zapisanego na partyturze utworu muzycznego. Zapisowi melodii
moze towarzyszy¢ zapis pomocniczy z palcowaniem lub zapis akompaniamentu. Uczed ma mieé
mozliwo$¢ odstuchu zapisu partytury oraz regulacji tempa odtwarzania pliku muzycznego. Jakosé
graficzna zapisu partytury musi by¢ wzorcowa — partytura powinna by¢ czytelna i charakteryzowac
sie taka wielkoscig, aby bez problemu umozliwi¢ jej wykonanie lub analize. Wskazane jest
wyodrebnienie zapisdw partii poszczegdlnych instrumentéw poprzez zastosowanie réznych koloréw.

Plik audio
Pliki audio to pliki muzyczne lub pliki dZwiekowe (nagrania odgtosow).

Pliki muzyczne obejmujg pojedyncze nagrania utworédw muzycznych, nagrania piesni, piosenek,
nagrania archiwalne, koncerty, nagrania brzmien instrumentéw, podktady muzyczne lekcji, ktdre
umozliwiajg wnikliwy odbidr muzyki. Tworzg korzystne warunki do rozwijania wrazliwosci
i muzykalnosci ucznidw, uczg rozumienia formy, faktury utworu muzycznego. Mozna je stosowacd
na lekcjach réznych przedmiotéw, gdyz ksztatcg emocjonalnosc¢ i kreatywnosc¢ ucznia.

Istotna dla wartosci merytorycznej i dydaktycznej jest wysoka jakos¢ artystyczna plikdw muzycznych.
Kompozycje muszg by¢ wykonywane na zywych instrumentach zgodnie z tradycja wykonawczg
i zapisem partytury. Pliki muzyczne nie mogg by¢ nagraniem wykonanym na keyboardzie.
Dopuszczalne jest uzycie instrumentéw elektronicznych, jedynie wtedy, gdy wymaga tego stylistyka
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wykonawcza. Nie zwalnia to wéwczas nagrania z kryterium wysokiego poziomu artystycznego. Pliki
muzyczne musi cechowaé wzorowa jakos¢ dzwieku oraz perfekcja wykonania. Niedopuszczalne jest
zamieszczanie w materiale plikbw muzycznych z wykonanymi nieprecyzyjnie poszczegdlnymi
elementami dzieta muzycznego np. wykonywane nieréwno lub fatszywie. Interpretacja utworow
musi by¢ zgodna z zatozeniami stylistycznymi charakterystycznymi dla danej epoki lub stylu.
Transkrypcja utwordw na inny aparat wykonawczy jest mozliwa jedynie wodwczas, gdy jest
to niezbedne dla zobrazowania problematyki poruszanej w danym materiale.

Plik dzwiekowy musi zawiera¢ zarejestrowany rzeczywisty odgtos, a nie dzwieki uzyskane w sposdb
elektroniczny.

Prezentacja multimedialna

Prezentacja multimedialna umozliwia przedstawienie w logicznym ciggu przebiegu rozumowania lub
wyjasnienie nowych poje¢, ilustruje zagadnienia, utatwiajgc uczniowi wyobrazenie zjawisk, proceséw
i obiektéw, ktérych oméwienie tylko stowami, bytoby trudne. Wspomaga proces nauczania-uczenia
sie wzbudzajac zaciekawienie i zaangazowanie ucznia. Uczen odbiera informacje na wiele sposobéw
poprzez tekst, potgczony z nim obraz i dzwiek. Wtasciwie i dobrze skonstruowana prezentacja
multimedialna dziata na ucznidw aktywizujgco, rozwija wyobraznie i sprawnosci analizowania,
kodowania, abstrahowania i klasyfikowania. Wykorzystuje rdézinorodne formy przekazu,
np. sekwencje wideo, ilustracje, tabele z danymi statystycznymi, pliki audio, fragmenty animacji,
demonstracje i pokazy, fragmenty wyktadéw typu TED. Cato$é powinna zawiera¢ od 10 do 20
slajdéw, chyba ze inna dtugosé nagrania jest szczegdélnie uzasadniona dydaktycznie i uzgodniona
z ekspertem merytorycznym ORE. Pokazowi prezentacji (kazdemu slajdowi) musi towarzyszyc
nagranie narracji przez lektora. Narracja ma byc¢ rozwinieciem przedstawionych na slajdzie zagadnien
a nie tylko odczytaniem ich zawartosci. Prezentacja ma umozliwia¢ nawigacje (nastepny, poprzedni,
od poczatku) oraz regulacje sity gtosu lektora.

Slajdy powinny by¢ odpowiednio skontrastowane, z dobrze widocznymi szczegdtami, bez
znieksztatcen i artefaktéw (szczegdlnie wazine jest to przy rysunkach geometrycznych). Tresé
przekazu musi byé zrozumiata, czytelna.

Symulacja interaktywna

Symulacja interaktywna to aplikacja pozwalajgca na modelowanie przebiegu wybranego
procesu/zjawiska poprzez zmiane parametrow majgcych na niego wptyw.

Symulacja musi posiada¢ zdefiniowany obiekt i cel. Wynik symulacji ma by¢ przedstawiony w formie
dynamicznego wykresu lub animacji (odpowiednia zmiana przebiegu krzywej i obrazu
po interaktywnym wprowadzeniu nowych wartosci parametru). Symulacja musi zawiera¢ dodatkowe
informacje powigzane, np. w postaci danych ilosciowych, jakosciowych, definicji itp. Moze zawieraé
narracie w formie syntetycznych komunikatéw uzupetniajgcych przekaz graficzny oraz efekty
dzwiekowe (niezaktdcajgce odbioru). Moze zawiera¢ podpowiedzi po najechaniu kursorem
na poszczegdlne elementy symulacji oraz umozliwia¢ zmiane poziomu trudnosci/szczegétowosci.
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Symulacje interaktywne odwzorowujg rzeczywistos¢ i sg przydatne szczegdlnie, gdy bezposrednia
obserwacja z réznych wzgledéw nie jest mozliwa. Symulacje stwarzajg uczniom warunki, w ktdrych
moga sprawdza¢ odpowiedzi uktadu przy réznych parametrach wejsciowych. Umozliwiajg, dzieki
dwustronnej komunikacji uczen-program, eksperymentalne wprowadzenie zmian ukfadu i na tej
podstawie wnioskowanie o jego zachowaniach. Umozliwiajg szczegétowag analize poruszanego
w symulacji problemu. Umozliwiajg zmiane minimum trzech parametréw wejsciowych, a kazdy
z parametréw przyjmuje minimum 5 réznych wartosci lub zmienia sie w sposdb ciggly. Odpowiedzi
uktadu oparte sg na obliczeniach wykonanych na podstawie zaleznosci opisanych w literaturze
naukowej.

Test lub sprawdzian

Test powinien pomdc uczagcemu sie w ocenie wtasnych umiejetnosci rozwigzywania probleméw
zdanego dziatu programowego lub wiekszej partii materiatu. Moze stanowi¢ tez element
przygotowania uczgcego sie do egzaminu zewnetrznego. Kazde pytanie bada umiejetno$é zapisang
we wiasciwej podstawie programowe]. Sprawdzian, jezeli to uzasadnione dydaktycznie, powinien
zawiera¢ model odpowiedzi na poszczegdlne pytania oraz kryteria oceny - dla szeSciostopniowej skali
ocen.

Zawiera zestaw minimum 40 pytan z ktérego generowany jest test. Pytania pogrupowane s3
w kategorie zgodne z wymaganiami edukacyjnymi i poziomem trudnosci. Po zakorfczeniu testu
podliczane sg punkty i uczen dostaje wynik oraz informacje zwrotng - w przypadku btednych
odpowiedzi podawane sg wskazowki, a znaczniki przy zadaniach wskazujg ktére zadanie zostato
rozwigzane prawidtowo, a ktére nieprawidtowo. Test / sprawdzian wykorzystuje mechanizmy
platformy do zapisu danych w profilu uzytkownika, umozliwia eksport wynikéw do nauczyciela oraz
statystyczne opracowanie wynikéw testu.

Wirtualne laboratorium

Wirtualne laboratorium to aplikacja interaktywna oparta na animacji lub sekwencji nagran,
pozwalajgca na przeprowadzenie eksperymentu naukowego. Eksperymenty i doswiadczenia
wirtualne wykonywane w laboratorium majg oddawaé prace w tradycyjnym laboratorium -
umozliwia¢ np. zwazenie czy odmierzenie dokfadnej ilosci odczynnikow/roztwordw, obiekty
wirtualne powinny by¢ wierne ich odpowiednikom rzeczywistym, a wynik doswiadczenia dobrze
widoczny i jednoznaczny). Laboratorium, jego wyposazenie (w tym odczynniki) ma zawieraé
wilasciwe oznaczenia BHP - jesli dotyczy. W laboratorium musi by¢é wiecej dostepnego
sprzetu/odczynnikéw i innych niezbednych elementéw wyposazenia, niz to wynika z konkretnego
eksperymentu, ktéry ma zostaé przeprowadzony (nie dotyczy e-materiatdw do edukacji
wczesnoszkolnej). Wynik doswiadczenia musi by¢ przedstawiony w postaci krétkich sekwencji
filmowych lub animacji. Wirtualne laboratorium musi zawieraé¢ podpowiedzi po najechaniu kursorem
na poszczegdlne elementy wyposazenia laboratorium. Musi réwniez zawieraé miejsce na stworzenie
raportu/notatki z eksperymentu i jego/jej pdiniejsze pobranie lub zapis w profilu uzytkownika
(nie dotyczy e-materiatow do edukacji wczesnoszkolnej). Ma pozwalaé na zapis i pobranie wynikow
eksperymentu w postaci dostosowanej do prowadzonego eksperymentu. Moze umozliwia¢ zmiane
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poziomu trudnosci/szczegdtowosci (nie dotyczy
e-materiatéw do edukacji wczesnoszkolnej).

Mozliwe sg dwa typy wirtualnych laboratoridw:

WL-Il, w ktérym uczen wykonuje doswiadczenie w oparciu o instrukcje, a jego celem jest rozwigzanie
problemu naukowego i weryfikacja postawionej wczesniej hipotezy badawczej. Zawiera postawione
hipotezy. Zawiera instrukcje wykonania eksperymentu.

WL-S, w ktérym uczen rozwigzuje problem naukowy i weryfikuje hipoteze badawczg na podstawie
samodzielnie (tj. bez instrukcji) przeprowadzonego doswiadczenia i w oparciu o wczeséniej zdobytg
wiedze. Zawiera postawiony problem badawczy.

Wirtualne laboratoria majg stwarza¢ uczniom mozliwosci upodobnienia procesu uczenia sie
i konstruowania wiedzy do przebiegu badania naukowego. Zadaniem uczniéw powinno by¢
samodzielne wykonanie znacznej liczby doswiadczen w ramach eksperymentu i na ich podstawie
sformutowanie ogdlnych wnioskéw. Whnioski mogg by¢é wiec formutowane na podstawie wielu
przestanek, a nie jak to zwykle ma miejsce na podstawie pojedynczego doswiadczenia. W kolejnym
kroku uczniowie powinni dazy¢ do sformutowania teorii dotyczacej badanego zagadnienia. Jest to
szczegblnie ksztatcace, gdy warunki prowadzenia eksperymentu nie sg S$cisle narzucone przez
nauczyciela - zwieksza sie wowczas inwencja ucznidw, co wptywa na ich aktywizacje i motywacje.
Kolejng zaletg wirtualnych laboratoriow jest to, ze kazdy uczert moze sam projektowad i wykonywac
doswiadczenia wirtualne, co powoduje daleko posunietg indywidualizacje nauczania.

Laboratoria on-line nie powinny catkowicie zastqgpi¢ pracy ucznia w rzeczywistym laboratorium,
jednak powinno sie je stosowac tam, gdzie z uwagi na BHP, ograniczenia finansowe, czasowe czy
liczebnos¢ klasy, trudno wykonywac doswiadczenia w tradycyjnym laboratorium (Nodzynska, Ciesla,
2016).

Wirtualne laboratoria oraz symulacje umoZliwiajg stosowanie koncepcji odwrdconej klasy lub
nauczania wyprzedzajgcego (Dylak (red.), 2013). Samodzielnie sformutowanie hipotezy, nastepnie
wykonane przez ucznia wirtualnego eksperymentu przed lekcja umozliwia podczas lekcji
przedyskutowanie w wiekszej grupie otrzymanych wynikdw, wspdlne zweryfikowanie hipotez,
ewentualnie modyfikacje parametréw eksperymentu i jego powtdrne wykonanie.

Wirtualne laboratorium moze by¢ stworzone w formie Rzeczywistosci Wirtualnej (VR-ang. Virtual
Reality). Zastosowanie VR w zakresie edukacji moze w realistyczny sposéb symulowac rzeczywiste
warunki. Uzytkownik moze “przenie$¢ sie w czasie” do wybranej epoki, wzigé¢ udziat w jakims
wydarzeniu, moze wnikng¢ w gtgb mikroswiata itp. Zastosowanie tej technologii wymaga od ucznia
zastosowania dodatkowego sprzetu obstugujgcego te technologie, dlatego wykorzystanie tego typu
elementow obecnie nie jest traktowane w e-materiale jako element wymagany a jedynie
fakultatywny.

Wirtualny spacer
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Wirtualny spacer to sposdb prezentacji dowolnej przestrzeni, do ktérej dotgczone sg opisy
poszczegdlnych jej elementéw. Opisy mogg by¢ w formie krétkich informacji, ciekawostek, danych
biograficznych, zawierajacych zdjecia lub prezentacje (w tym nagrania wideo) itp. Przedstawiona
musi by¢ petna panorama okreslonej przestrzeni (miejsca w terenie, obiektu) — wnetrza, faktyczny
wyglad poszczegélnych miejsc i pomieszczen. Panoramy sferyczne muszg by¢é wykonane
profesjonalnym cyfrowym aparatem fotograficznym o matrycy min. 20 Mpixeli z zastosowaniem
technologii HDR (High Dynamic Range image). Wymagana jest mozliwos$¢ obrotu obserwatora wokét
wiasnej osi i poruszanie sie w dowolnym kierunku — liczba klatek na jeden obrét (360 stopni) —
minimum 30. Musi by¢ mozliwa interakcja ze znajdujgcymi sie obiektami i manipulowanie obrazem,
w tym przyblizanie/oddalanie widoku i danymi (opisami elementdw). Opisy mogg by¢ prezentowane
przez lektora.

Dzieki wirtualnej wizycie uczniowie moga zobaczy¢ dowolng przestrzen np. obiekty przyrodnicze,
budynki, wnetrza, miejsca, ktére wczesniej znali np. z lektury tekstéw literackich,
popularnonaukowych badz z ilustracji. Mogg takze “porozmawia¢” z postaciami znanymi z kart
historii czy literatury lub przyjrze¢ sie danym procesom technologicznym. Dzieki wirtualnemu
spacerowi, majg mozliwos¢ sprawdzenia umiejetnosci, np. rozumienia przeczytanego tekstu
(lektury), konfrontujgc swoje wyobrazenia z faktycznym wyglagdem poszczegdlnych miejsc
i pomieszczen. Dzieki mozliwosciom interakcyjnym uczniowie mogg decydowaé co ogladajg i jak
bedzie przebiegat ich wirtualny spacer. Mozliwos¢ wirtualnego spaceru wzbogaca tresci lekcji. Moze
by¢ wykorzystywana w nauczaniu zdalnym.
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