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I.  Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Lekcja ta to wynik wspodtpracy nauczycieli geografii i informatyki. Na zajeciach

proponujemy skorzystanie z aplikacji cyfrowej Sway dostepnej na platformie Microsoft

Office. Mozna tez skorzystac z aplikacji proponowanej przez google.

Wykorzystany w scenariuszu program Sway to aplikacja cyfrowa, ktéra stuzy do

tworzenia opowiadan, raportow, gazetek online. Dzieki prostemu w obstudze edytorowi

tekstu wraz z funkcjg wklejania obrazu, dzwieku i filmu w tatwy sposéb mozna tworzy¢ ze

swoimi uczniami kreatywne projekty. Sway dostepny jest bezptatnie dla szkdt wraz z

pakietem Office 365.




W podstawie programowej z informatyki dla szkét podstawowych czytamy:
Najwazniejszym celem ksztatcenia informatycznego uczniow jest rozwéj umiejetnosci
myslenia komputacyjnego, skupionego na kreatywnym rozwigzywaniu probleméw z
réznych dziedzin ze Swiadomym i bezpiecznym wykorzystaniem przy tym metod i narzedzi
wywodzgcych sie z informatyki. Myslenie komputacyjne pozwala wykorzystaé komputer
w celu optymalizacji swojej pracy. Zyjemy w dobie Internetu oraz szybko rozwijajacych
sie technologii, posiadamy telefony o duzej mocy obliczeniowej i o jeszcze wiekszej mocy
komputery stacjonarne, laptopy. Niestety, czesto sa one wykorzystywane jako "maszyny
do pisania". Podczas tej lekcji stwarzamy okazje, by wszystkie mozliwosci, jakie daje
cyfrowy Swiat, przeksztatci¢ w ciekawy edukacyjny projekt. Multimedia moga by¢
wspaniatymi narzedziami prowadzacymi do optymalizacji naszych dziatan rozwigzywania
problemdw tych prostych i ztozonych oraz ich automatyzacji poprzez skracanie czasu przy
ich wykonywaniu. Zatem i w tym przypadku myslenie komputacyjne mozna rozumieg,
jako wykorzystanie komputera, laptopa, smartfonu i jego zasobdw do rozwigzywania
problemodw.

Tworzenie strony w aplikacji sway to swietna okazja do pracy w chmurze cyfrowej, ktéra
w swojej istocie zaktada prace zespotowa. Jest to jednoczesnie tworzenie witryny, ktérg
mtodzi ludzie mogg podzieli¢ sie z wiekszg liczbg odbiorcéw. Majg dzieki temu szanse w
nieszablonowy sposdb zaprezentowac swoje wiadomosci i umiejetnosci, pokazujac przy

tym swojg kreatywnos¢ i znajomos¢ technologii TIK.

Kluczowg sprawg jest dobor tematu, ktéry zainteresuje mtodych ludzi, a przez to
zmotywuje do dziatania. Tematyka, ktérg zaproponowali$my uczniom to ekologia. Wybér
tematu to wynik wspdtpracy nauczycieli informatyki i geografii. Tresci, ktore zostang
zawarte w projekcie, uwzgledniajg wymagania szczegdétowe podstawy programowej, ale
ich wybdr pozostawiono uczniom, tak aby to byto ich spojrzenie na ekologie. Zadanie
nauczycieli w tym przypadku sprowadza sie do wspierania uczniéw, dbania o zapewnienie
poprawnosci merytorycznej tresci i udostepnianie narzedzi niezbednych do wykonania
zadania. Edukacja ekologiczna to konkretne dziatania w srodowisku i dla srodowiska.
Dzieci mogg by¢ petnowartosciowymi partnerami dorostych w walce o ochrone

Srodowiska. Sg one, bowiem bacznymi obserwatorami wszystkiego, co sie wokoét nich




dzieje.

Do realizacji projektu wybrano wiele aplikacji i narzedzi, ktére uczniowie poznawali w
trakcie nauki informatyki. Te z kolei postuzyty do przedstawienia ekologii w ciekawych
ujeciach. Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i
rozwijajg kompetencje zespotowego rozwigzywania problemdéw pochodzacych z réznych

dziedzin.

Zatozeniem metodycznym lekcji jest zastosowanie metody projektu z wykorzystaniem
zasobow Internetu, tzw. WebQuestu. Dzieki metodzie WebQuestu uczniowie rozwijajg
krytyczne myslenie, uczg sie wybierad i selekcjonowac informacje, korzystaé z
roznorodnych zrédet internetowych. Metoda WebQuestu wymaga od ucznia refleksji i
dostosowania formy informacji do swoich potrzeb, przez co uniemozliwia bezrefleksyjne
kopiowanie i wklejanie danych, czesto bez poszanowania praw autorskich. Zawarte w
scenariuszu etapy pracy odzwierciedlajg wszystkie elementy cyklu zycia WebQuestu.
WebQuest to odmiana metody projektowej, w ktérej wykorzystuje sie wiedze zdobytg na
podstawie zasobow internetu. Nie chodzi tu jednak o skopiowanie znalezionych w sieci
informacji. Uczniowie majg bowiem za zadanie rozwigzaé pewien problem. W tym celu
muszg nie tylko znaleZ¢ w Internecie potrzebne informacje, ale przede wszystkim
odpowiednio je przetworzyé, czyli poddaé ocenie, uporzgdkowad, sklasyfikowac i
przeksztatcié. Powinni to uczyni¢ z wykorzystaniem najnowszych technologii i narzedzi
informatycznych, zgodnie z zalecong przez nauczyciela procedurg oraz w oparciu o
wskazane przez niego zrédfa. Koncowym etapem WebQuestu, podobnie jak kazdego
innego projektu, jest publiczna prezentacja efektow pracy. Poniewaz omawiana metoda
opiera sie na pracy w internecie i korzystania z technologii komputerowej, réwniez
ekspozycja wytwordow uczniow powinna sie odby¢ za pomocg tych kanatow

komunikacyjnych (np. na stronie internetowej).




lll.  Zagadnienie metodyczne stanowiace podstawe przygotowania lekcji / cele dla
praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania kompetenciji

metodycznych

Zagadnienia:
e Cele lekcji i kryteria sukcesu.

Scenariusz zawiera zarowno cele ogdlne lekgc;ji, ktore sg kierunkiem dziatan nauczyciela jak

i cele szczegdtowe, w ktorych wskazano czynnosci ucznia — umiejetnosci, ktére

nabedzie w trakcie procesu uczenia sie. Stanowig one jednoczesnie kryteria sukcesu dla
ucznia. Uczen wie, co bedzie podlegato ocenie. Po lekcji uczniowie beda potrafili

powiedzieé, czego sie nauczyli.
e Dialog z uczniem — pytania kluczowe, problemowe czy angazujgce?

Nauczyciel prowadzi z uczniami dialog na temat tego, co juz zrozumieli, jakie maja
trudnosci, a na co nalezy jeszcze zwréci¢ uwage. Pytania kluczowe ukazujg uczniom
szerszy kontekst zagadnienia, zachecajg ich do poszukiwania odpowiedzi, a przez to
angazujg w proces uczenia sie. Trudno poming¢ pytania angazujgce uczniéw w proces
uczenia sie. Sg wsparciem w sytuacjach kiedy spada aktywnos¢ ucznidw, sg pewnego
rodzaju wzmacniaczami, poniewaz motywuja, albo nawet prowokuja nie tylko do

odpowiedzi, ale tez do poszukiwania wtasnych wersji rozwigzan.
e Rola informacji zwrotnej w procesie uczenia sie.
Informacja zwrotna powinna odnosi¢ sie do ustalonych kryteriéw sukcesu.

Waznymi elementami informacji zwrotnej jest wskazanie, co uczen zrobit dobrze, jakie
popetnit btedy, w jaki sposéb te btedy poprawié i w jakim kierunku powinien dalej

pracowac.
® \Wspdtpraca w grupie i dziatania indywidualne.

Nauczyciel tworzy sytuacje edukacyjne, ktére pozwalajg uczniom korzystac ze swoich
zasobdw, zardwno wiedzy jak i umiejetnosci, czyli stosuje formy pracy zespotowej,

metody aktywizujgce oraz samoocene.




e Wykorzystywanie technologii informacyjno - komunikacyjnych.

® \Wspieranie ucznia w odkrywaniu jego mocnych stron.

Nauczyciel poprzez dialog z uczniem, udziela informacji zwrotnych. Pozwala uczniom na
wyrazanie emocji i swoich opinii. Ksztattuje w uczniach poczucie wtasnej wartosci, ktére
mobilizuje i sprawia, ze w przypadku niepowodzenia dziecko nie traci zapatu i nadal czuje

sie wartosciowym cztowiekiem, bogatszym o wiedze na swdj temat.

e Podstawowe zasady efektywnego zarzgdzania zespotem klasowym: to m.in.
spisanie zasad wspotpracy, ktérych powinni przestrzega¢ zaréwno uczniowie jak i
nauczyciel, techniki tworzenia zespotéw zadaniowych, organizacja przestrzeni

klasowe;j.

IV. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

Il Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.

Tresci nauczania/uczenia sie - wymagania szczegétowe z podstawy programowej

V.

Uczen:

1.3 korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze
w chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemdw i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

I1.3.a tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia i
poddaje je obrébce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krétkie filmy oraz poddaje je

podstawowej obrébce cyfrowej,

I1.3.b tworzenia réznych dokumentéw: formatuje i taczy teksty, wstawia symbole, obrazy,




tabele, korzysta z szablonéw dokumentoéw, diuzsze dokumenty dzieli na strony,

I1.5 wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujgc

ztozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.
[l Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
[1.2 rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstéw, obrazéw, dzwiekow, filméw i animacji;
I1l.3 poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologis.
IV Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

IV.1 bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w
zespole, realizacja projektdw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie,

projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

IV.2 ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie

otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich;
V Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.
Uczen:

V.2 postepuje etycznie w pracy z informacjami.

VI. Cele ogdlne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze wiadomosci,

umiejetnosci, postaw)

Obszar wiadomosci:

e utrwalenie wiadomosci w zakresie prawidtowego wyszukiwania i selekcjonowania

informacji,




poznanie sposobu tworzenia Quizéw, ankiet, zadan interaktywnych.

Obszar umiejetnosci:

doskonalenie umiejetnosci, wspottworzenia plikéw i folderéw w chmurze,
doskonalenie umiejetnosci wspdtpracy w zespole.

Obszar postaw:

budowanie motywacji i odpowiedzialnosci ucznia za wtasny proces uczenia sie,
rozwijanie aktywnosci twdrczej uczniow;

ksztattowanie Swiadomosci uczenia sie,

budowanie otwartosci w relacjach interpersonalnych podczas pracy w grupie.

VII.

Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Uczen (Ja) :

formatuje i edytuje strone internetowg w programie Sway,

tworze quizy, ankiety i zadania interaktywne,

wspotpracuje z innymi w chmurze cyfrowej,

montuje filmy ze zdjec i krétkich klipdw,

przyjmuje postawe szacunku wobec srodowiska przyrodniczego i kulturowego
Polski,

przedstawiam pozytywne i negatywne zmiany w krajobrazach powstate w wyniku
dziatalnosci cztowieka,

przyjmuje postawe wspoétodpowiedzialnosci za stan sSrodowiska przyrodniczego

Polski.

VIIL.




Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje kluczowe

uczniowie ksztattujg/doskonala podczas lekcji:

e Metody nauczania wg Okonia:
METODY PRAKTYCZNE - realizacja zadan wytwdrczych - ( tworzenie swaya).
METODY WALORYZACYINE - pokaz, prezentacja wytwordw prac uczniow.
METODY PROBLEMOWE - analiza zasobow Internetu w celu doboru elementéw do
tworzonej strony w swayu, burza mézgéw.
METODY PODAJACE- wyktad informacyjny (dyskusja kierowana).

e STRATEGIA NAUCZANIA WYPRZEDZAJACEGO - wykorzystujgc zdobytg wiedzg,
uczniowie rozwigzujg praktyczne zadania oraz tworzg wtasne materiaty
dydaktyczne, na przyktad prezentacje multimedialne, strony www, animacje lub
filmy. Popularnos¢ tej metody wynika z tego, ze odwrdcona szkota, to szkota
cyfrowa. Wspotczesne dzieci, otoczone od matego nowinkami technologicznymi,
tworzg pokolenie tak zwanych cyfrowych tubylcéw. Internet, gry komputerowe i
telefony komdrkowe to ich naturalne sSrodowisko. Przerzucenie tradycyjnej lekcji

na ekran tableta automatycznie czyni jg atrakcyjna dla wspdtczesnej mtodziezy.
Rozwijane kompetencje kluczowe:

1. Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci - uczniowie podejmujg wtasne
pomysty, uczg sie kierowaé pracg grupy, analizujg i oceniajg efekty swojej pracy.

2. Kompetencje cyfrowe - uczniowie poszukujg i gromadzg informacje, przetwarzajg
i tworzg przy pomocy programoéw i aplikacji prezentacje Sway, stosujg zasady
prawne i etyczne, majgce zastosowanie przy korzystaniu z Internetu, postugujg sie
komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

3. Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji oraz zakresie
wielojezycznosci - czytajg ze zrozumieniem tekst, pojecia i nazwy w jezyku

angielskim, interpretujg pojecia i fakty,

4. Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie -

uczniowie dzielg sie nabytg wiedzg i umiejetnosciami, oceniajg swojg prace,




W razie potrzeby szukajg rady i wsparcia, identyfikujg swoje mocne i stabe strony,

wykorzystujg dotychczasowe dos$wiadczenia w uczeniu sie .

IX.  Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela):

WebQuest (Wakalet)- przewodnik w realizacji dziatania.
Komputery.

Projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

Aplikacja FORMS.

Aplikacja Wordwall.

AN A T o

Aplikacja LerningAps.

X.  Przebieg lekcji z podziatem na czes¢ wstepna, wiasciwg i korncowa

| CZESC WSTEPNA

1. Powitanie, sprawdzenie obecnosci, podanie tematu lekcji, celéw i pytania
kluczowego : Jak wykorzystac cyfrowgq przestrzen i by¢ eko?

2. Krotkie wprowadzenie do tematu. Przedstawienie sposobu pracy na lekcji (krétki
instruktaz), podziat na grupy.
Il CZESC WEASCIWA
WebQuest

1. WPROWADZENIE

Nauczyciel wprowadza uczniow w temat WebQuestu. Uczniowie otwierajg link do

strony https://wke.lt/w/s/HOYrpW. Znajduje sie tam przewodnik dla uczniéw z

wprowadzeniem do tematu, zadaniami i Zrodtami niezbednymi do pracy.
Rozgrzewka interaktywna - uczniowie rozwigzujg quiz online odwotujacy sie do
wczesniej poznanego materiatu - sortowanie odpaddéw

https://wordwall.net/pl/resource/14619142. Nauczyciel zwraca uwage, ze

uczniowie tego typu zadania interaktywne bedg tworzy¢ na lekcji.



https://wke.lt/w/s/HOYrpW
https://wordwall.net/pl/resource/14619142

2. ZADANIE

Nauczyciel, odwotujgc sie do tresci poznanych na lekcjach geografii, wprowadza

uczniow w temat lekcji.

Nauczyciel informuje ucznidw, ze dzisiejsza lekcja bedzie miata charakter
integrujacy tresci z informatyki oraz geografii/ekologii. Odwotamy sie do informacji
dotyczacych poszanowania Srodowiska naturalnego, a konkretnie do problemdéw
wspotczesnych, takich jak: odnawialne Zrédta energii, problem elektroodpadéw,
ocieplenia klimatu oraz marnowania zywnosci. Do tego celu wykorzystacie
informacje, z ktérymi zapoznaliécie sie przed lekcjg (strategia nauczania

wyprzedzajgcego).

Nastepnie nauczyciel prezentuje aplikacje sway, pokazuje podstawowe funkcje i
narzedzia. Uczniowie przegladajg na stronie sway.office.pl dostepne szablony
aplikacji. Zapoznaja sie z interfejsem aplikacji, wstawiajg przyktadowe grafiki i tekst.

Sprawdzajg jak wyglada strona widziana przez odbiorce.
3. PROCES

Uczniowie otwierajg udostepniony przez nauczyciela sway - Z ekologig za

pan brat (office.com). Zapoznajg sie z wytycznymi w poleceniu i

przystepujg do pracy.
KROK 1

Korzystajg z podanych w WebQuescie zrédet oraz samodzielnie wyszukujg w
Internecie informacje na temat wylosowanego zagadnienia, wprowadzajg
znalezione informacje do wspoétdzielonego swaya, wstawiajg grafiki i klipy video.
Nauczyciel podczas realizacji tego zadania przypomina o kwestiach etycznych
zwigzanych z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takich jak:
bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosé, prywatnosé, wiasnosc intelektualna, dzielenie
sie informacjg. Uczniowie zadanie to wykonujg w czterech w grupach, losujgc do

opracowania jedno z zagadnien:

® Zagadnienie 1



https://sway.office.com/my
https://sway.office.com/kuaGVyl1DUHIiP3r?ref=Link
https://sway.office.com/kuaGVyl1DUHIiP3r?ref=Link

Elektrosmieci
® Zagadnienie 2
Odnawialne zrédta energii
® Zagadnienie 3
Ocieplenie klimatu
® Zagadnienie 4

Marnowanie zywnosci

KROK 2

Uczniowie wykonuja kolejne zadanie przydzielone losowo dla grupy. Wykonuja
quiz, ankiete lub zadanie interaktywne w aplikacji wordwall czy lerningaps.

Stworzong przez siebie aplikacje umieszczajg w prezentacji sway.
KROK 3

Uczniowie montujg z przygotowanych wczesniej zdjec i krotkich klipow wideo film w
edytorze wideo. Instrukcja montowania umieszczona zostata w przewodniku do

lekcji.
4. ZRODLA

Elektrosmieci

https://elektrosmieci.pl/co-to-sa-elektrosmieci/grupy-elektrosmieci/

https://www.youtube.com/watch?v=Z02LS at-aA

Odnawialne Zrédta energii

https://www.youtube.com/watch?v=tWN7fyOSFOs&t=3s

https://eon.pl/dla-domu/portal-o-odnawialnych-zrodlach-energii/zielona-

energia/odnawialne-zrodla-energii

Ocieplenie klimatu

https://www.youtube.com/watch?v=UGynUaPzYDQ

https://www.gov.pl/web/edukacja-ekologiczna/globalne-ocieplenie--przyczyny-i-

konsekwencje

Marnowanie zywnosci



https://elektrosmieci.pl/co-to-sa-elektrosmieci/grupy-elektrosmieci/
https://www.youtube.com/watch?v=Zo2LS_at-aA
https://www.youtube.com/watch?v=tWN7fyOSFOs&t=3s
https://eon.pl/dla-domu/portal-o-odnawialnych-zrodlach-energii/zielona-energia/odnawialne-zrodla-energii
https://eon.pl/dla-domu/portal-o-odnawialnych-zrodlach-energii/zielona-energia/odnawialne-zrodla-energii
https://www.youtube.com/watch?v=UGynUaPzYDQ
https://www.gov.pl/web/edukacja-ekologiczna/globalne-ocieplenie--przyczyny-i-konsekwencje
https://www.gov.pl/web/edukacja-ekologiczna/globalne-ocieplenie--przyczyny-i-konsekwencje

https://www.youtube.com/watch?v=wNcIFTQmvuk

https://smoglab.pl/marnowanie-zywnosci-nik/

5. EWALUACIA

Uczniowie na podstawie kart przygotowanych przez nauczyciela dokonujg

samooceny, zaznaczajgc poziom przyrostu wiedzy i umiejetnosci. Zat. 3
6. KONKLUZJA

Nauczyciel podsumowuje wykonanie zadania.

Tak przedstawia sie efekt Waszej wspdlnej pracy :-)

https://sway.office.com/kuaGVyl1DUHIiP3r?ref=Link

Z zadania wywigzaliscie sie wzorowo. Wasz Sway bedzie stuzyt innym do poszerzania

wiedzy na temat ekologii.

Il cZESC KONCOWA:

1. Wyswietlenie na tablicy / ekranie przez nauczyciela strony sway stworzonej przez
uczniow.

2. Ewaluacja zajec¢ - wypowiedzi ucznidow na temat wspadlnej pracy. Rozwigzywanie

quizéw, zadan przygotowanych przez inne grupy.
Odpowiedz uczniow na pytanie kluczowe.
Jak wykorzystac cyfrowg przestrzen by by¢ eko?

3. Ocena zajec - Nauczyciel prosi o ocene zajec przez ucznidw, wykorzystane zostaja
ilustracje pojemnikéw na odpady — zielone SUPER, zétte MOZE BYC, czerwone

BYLO CIEZKO.

4. Podziekowanie za udziat w lekcji i zakonczenie zajec.



https://www.youtube.com/watch?v=wNcIFTQmvuk
https://smoglab.pl/marnowanie-zywnosci-nik/
https://sway.office.com/kuaGVyl1DUHIiP3r?ref=Link

Xl.  Literatura (w tym zrodta elektroniczne):

1. Brudnik E., Moszyniska A, Owczarska B., Ja i mdj uczen pracujemy aktywnie.
Przewodnik po metodach aktywizujgcych, Kielce: Wydawnictwo Jedno$é, cop.
2010.

2. Koba G., Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VIII. Nowe
wydanie. Wroctaw: Wydawnictwo MIGRA, 2021.

3. Kupisiewicz Cz., Podstawy dydaktyki ogdlnej. Warszawa: Paristwowe
Wydawnictwo Naukowe, 1988.

4. Pixabay, [online], [dostep 20 grudnia 2021], dostepny w Internecie:
https://pixabay.com/pl/

5. Praca w chmurze cyfrowej, [online], [dostep 18 listopada 2021], dostepny w
Internecie: https://zpe.gov.pl/a/praca-w-chmurze-cyfrowej/D19De8ca

6. Strategia nauczania wyprzedzajgcego [online],[dostep 20 listopada 2021],
dostepny w Internecie: http://www.edukacja.edux.pl/p-38485-strategia-ksztalcenia-
wyprzedzajacego-a.php

7. Sway, [online], [dostep 20 pazdziernika 2021], dostepny w Internecie: Sway
(office.com)

8. https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-365/online-surveys-polls-quizzes
[dostep 10 listopada 2021],

9. https://learningapps.org/ [dostep 18 listopada 2021],

10. https://wordwall.net/pl/[dostep 20 listopada 2021],

XIl.  Zataczniki do scenariusza, — jesli dotyczy (np. karty pracy, zestawy ¢wiczen dla

uczniéw, teksty zrodtowe, ilustracje):



https://pixabay.com/pl/
https://zpe.gov.pl/a/praca-w-chmurze-cyfrowej/D19De8cas
http://www.edukacja.edux.pl/p-38485-strategia-ksztalcenia-wyprzedzajacego-a.php
http://www.edukacja.edux.pl/p-38485-strategia-ksztalcenia-wyprzedzajacego-a.php
https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-365/online-surveys-polls-quizzes
https://learningapps.org/
https://wordwall.net/pl/

Zat.1 Web Quest - https://wke.lt/w/s/HOYrpW

Zrédto: Opracowanie wtasne: Katarzyna Czyzewska, Sylwia Gwizdata

Zat. 2 Strona Sway https://sway.office.com/kuaGVyl1DUHIiP3r?ref=Link

Zrédto: Opracowanie wtasne: Katarzyna Czyzewska, Sylwia Gwizdata


https://wke.lt/w/s/HOYrpW
https://sway.office.com/kuaGVyl1DUHIiP3r?ref=Link

Zat. 3 Karta ewaluacji

POZIOM WYKONANIA

(e ———

Praca grupowa Gmpcnbm

Wyszukiwanie | Mialem duze trudnosciw

i selekcja 2nalezieniu informacji na
informacji 2adany temat, Nie umiatem
Tworzenie Miatem duze trudnosd w

ankiet quizéw | ukladaniu | edytowaniu zadart.

| 2adan lloé¢ pytan mogta byt wigksza.
interaktywnych )

Montowanie [ Montowanie filmu sprawito mi | M
filmu iele trudnosci, wizualn: i

Zrédto: Opracowanie wiasne: Sylwia Gwizdata



