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Wprowadzenie

Koncepcja e-materiatow edukacyjnych wspierajgcych wtgczenie sie ucznidw i uczennic
przybywajacych do Polski do polskiego systemu oswiaty zostata opracowana w ramach
projektu niekonkurencyjnego pn. ,,Opracowanie koncepcji i odbiér e-materiatéw
edukacyjnych wspierajgcych wtgczenie sie uczniow przybywajgcych do Polski do polskiego
systemu oswiaty” wspoéffinansowanego ze srodkéw Programu Fundusze Europejskie dla
Rozwoju Spotecznego (FERS), realizowanego przez Osrodek Rozwoju Polskiej Edukacji za
Granicag (ORPEG), zwana dalej ,,Koncepcja”.

W niniejszej koncepcji przyjmuje sie, ze:

1. E-materiaf edukacyjny, o ktérym mowa w tym Projekcie, to zaawansowany
technologicznie multimedialny e-materiat stuzgcy do nauczania i uczenia sie. Jego
zasadniczym celem w tym Projekcie jest wsparcie ucznidow i uczennic migrujgcych w procesie
wigczania w polski system oswiaty. Uwzglednia wybrane cele ksztatcenia i tresci nauczania
obowigzujgcej podstawy programowe;] ksztatcenia ogdlnego w zakresie edukac;ji
wczesnoszkolnej, jezyka polskiego, historii, geografii i/lub wiedzy o spoteczenstwie, wspiera
ksztatcenie kompetenc;ji kluczowych. Kompetencje kluczowe to umiejetnosci, ktére kazdy
cztowiek powinien posiadac, aby moc sie rozwijac i realizowac w swiecie. Pozwalajg one
elastycznie dostosowywac sie do szybko zmieniajgcego sie Swiata. E-materiat edukacyjny
rozwija kompetencje z katalogu kompetencji kluczowych oraz materiaty metodyczne dla
nauczycieli.

Okreslono osiem kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie:

1. Rozumienie i tworzenie informacji: umiejetnos¢ przetwarzania informacji oraz
zdolnos¢ do tworzenia wtasnych tresci.

2. Wielojezycznos¢: kompetencje zwigzane z biegtym postugiwaniem sie roznymi
jezykami.

3. Matematyczne oraz nauki przyrodnicze, technologie i inzynieria: zrozumienie
matematyki oraz nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii.

4. Cyfrowe: umiejetnosci zwigzane z obstugg technologii cyfrowych.

5. Osobiste, spoteczne i umiejetnosci uczenia sie: rozwiniecie postaw, umiejetnosci
interpersonalnych oraz zdolnosci do uczenia sie.

6. Obywatelskie: zrozumienie praw, obowigzkéw i odpowiedzialnosci obywatelskich.
7. Przedsiebiorczos¢: umiejetnosci zwigzane z przedsiebiorczoscig i innowacyjnoscia.

8. Swiadomosé i ekspresja kulturalna: zrozumienie i wyrazanie kultury oraz sztuki.
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W procesie nauczania kompetencje kluczowe powinny by¢ skorelowane z podstawg
programowa ksztatcenia ogdlnego. Nauczyciele i nauczycielki majg za zadanie rozwijaé te
kompetencje u ucznidéw i uczennic, tak aby byli przygotowani do wyzwan wspédfczesnego
Swiata. Tres¢ e-materiatu edukacyjnego powinna integrowac jezyk polski z tresciami
przedmiotowymi i mie¢ charakter interdyscyplinarny. Umiejetnos¢ postugiwania sie jezykiem
polskim pozwoli uczniom i uczennicom petniej korzysta¢ z e-materiatéw edukacyjnych.

E-materiat edukacyjny do ksztatcenia ogélnego moze umozliwia¢ tworzenie
zindywidualizowanych srodowisk pracy uczniéw i uczennic oraz nauczycieli i nauczycielek w
dowolnym czasie i miejscu.

2. E-materiat edukacyjny dla uczniéw migrujacych jest to — podobnie jak e-materiat do
ksztatcenia ogdlnego — zaawansowany technologicznie, multimedialny e-materiat stuzgcy do
nauczania i uczenia sie; jego zasadniczym celem jest wsparcie ucznidow i uczennic w procesie
wtaczania w polski system oswiaty. Tego typu e-materiat uwzglednia tresci w zakresie
edukacji wczesnoszkolnej, jezyka polskiego, historii, geografii i wiedzy o spofeczenstwie.

Struktura e-materiatu edukacyjnego, jak i wymagania merytoryczne co do zasobow
multimedialnych ujete w tej koncepcji sg jednakowe dla wszystkich przedmiotow objetych
projektem, tj.: edukacja wczesnoszkolna, jezyk polski oraz historia, geografia i wiedza o
spoteczenstwie.

Opracowywane e-materiaty edukacyjne muszg zawieraé uniwersalne tresci, ktdre stuza
osigganiu efektow i celow ksztatcenia okreslonych w aktualnej podstawie programowej
ksztatcenia ogélnego w odniesieniu do szkoty podstawowej oraz muszg by¢ zgodne z
zakresami poziomu A1l do B1 wg Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
(ESOKIJ). Musza réwniez wykorzystywac aktualng metodyke i aktualne wyniki badan
dydaktycznych dotyczacych nauczania danego przedmiotu.

3. W rozumieniu niniejszej koncepcji termin multimedium (zwane dalej Multimedium) odnosi
sie do tresci cyfrowych wykorzystywanych w procesie edukacyjnym przedstawionych w
rozdziale IV niniejszej koncepcji. Multimedia rozumiane tu sg jako potgczenie réznych form
komunikacji, (np. tekst, obrazy, dzwiek i wideo), narzedzi (np. prezentacje multimedialne,
filmy, animacje, grafiki, gry edukacyjne).

Przedmiotowa koncepcja stanowi zatgcznik do regulaminu naboru konkurencyjnego pn.
,Opracowanie e-materiatéw edukacyjnych wspierajacych wiaczenie sie uczniow/uczennic
przybywajacych do Polski do polskiego systemu oswiaty”, organizowanego przez
Ministerstwo Edukacji Narodowej w ramach Programu FERS (Dziatanie 01.04 Rozwdj
systemu edukacji, typ projektu: Cyfryzacja w edukac;ji).
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1. Jezyk edukacji szkolnej
Wspotczesna edukacja w Polsce staje przed istotnym wyzwaniem zwigzanym z potrzebg
dostosowania sie do rosngcej liczby ucznidéw z doswiadczeniem migracji, ktorzy kazdego roku
wtaczajg sie w polski system oswiaty. Kluczem do udanej integracji i osiggniecia sukcesu
zaréwno przez przybywajgcych ucznidw, jak i spoteczenstwo przyjmujgce, jest jakosé
edukacji, uwzgledniajgca aspekty kulturowe i jezykowe.

Obecnie na rynku brakuje materiatéw dydaktyczno-metodycznych dla ucznidw/uczennic i
nauczycieli/ nauczycielek, ktére bytyby dostosowane do potrzeb uczniéw/uczennic z
doswiadczeniem migracji, zwtaszcza w kontekscie nauki jezyka polskiego, historii, geografii i
wiedzy o spofeczenstwie w szkotach w Polsce. Wartos¢ uczenia i uczenia sie jezyka edukacji
szkolnej jako narzedzia komunikacji uczniéw/uczennic z doswiadczeniem migracji stanowi
kluczowy element w procesie osiggania sukcesOw przez ucznidow zarowno w szkole, jak i w
zyciu codziennym.

Metoda JES-PL (Pamula-Behrens, 2017) rozumiana jest tu jako podejscie edukacyjne, ktdre
pomaga uczniom z doswiadczeniem migracji w Polsce rozwija¢ umiejetnosci jezykowe w
zakresie jezyka polskiego w kontekscie edukacji szkolnej na lekcjach jezyka polskiego,
historii, geografii i wiedzy o spoteczenstwie. Jezyk edukacji szkolnej rézni sie od potocznego
jezyka tym, ze wystepuje w nim wiele termindw i stéw uzywanych rzadziej przez rodzimych
uzytkownikow jezyka w komunikacji codziennej. Stownik edukacji szkolnej buduje
stownictwo stuzgce codziennej komunikacji lekcyjnej miedzy nauczycielami i uczniami,
spotykane w rozmowach uczniowskich w czasie przerw w szkole, na boisku czy tez terminy
specjalistyczne uzywane na lekcjach przedmiotowych, w podrecznikach szkolnych, zwigzane
z réznymi dziedzinami wiedzy. Nauczanie takiego rodzaju jezyka opierac sie powinno na
personalizacji nauki poznawanej w szkole, uwzgledniajgc indywidualne potrzeby ucznidéw i
kulturowy kontekst. Gtéwnym celem nauczania wedtug tej metody jest eliminacja barier
jezykowych w procesie nauki oraz wsparcie integracji uczniow z doswiadczeniem migracji w
polskim systemie edukacji.

2. Strategie, metody i techniki dydaktyczne sprzyjajgce aktywnemu uczeniu sie
Przyjmuje sie tu, ze odpowiednim modelem i koncepcjg pedagogiczng, przektadajaca sie na
stosowane w e-materiatach edukacyjnych, wspierajgcych wtgczenie sie uczniéw/uczennic
przybywajacych do Polski do polskiego systemu oswiaty, metody i formy pracy, jest
konstruktywistyczna teoria uczenia sie. W konstruktywizmie istotny jest proces zdobywania
wiedzy w wyniku aktywnosci uczgcego sie. Aktywna postawa uczennicy czy ucznia,
stymulowanych przez nauczyciela/nauczycielke w sSrodowisku szkolnym, sprzyja
efektywnemu nabywaniu przez ucznia czy uczennice umiejetnosci z zakresu jezyka polskiego
oraz wiedzy przedmiotowe]. Konstruktywizm podkresla aktywnos¢ jednostki w zdobywaniu
wiedzy. Uczniowie i uczennice przybywajacy do Polski do polskiego systemu oswiaty
zauwazajg przy stosowaniu przez nauczycieli i nauczycielki strategii aktywizowania przyrost
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swojej jezykowej i przedmiotowe]j wiedzy dzieki statej interakcji z otoczeniem —

nauczycielami i nauczycielkami, uczniami i uczennicami. Uczestnicy interakcji szkolnej
posiadajg okreslong wiedze, umiejetnosci, w tym jezykowe oraz rézne kompetencje, z
ktorymi uczen czy uczennica przybywajgcy do Polski mogg sie tworczo konfrontowac.

Zatozenia konstruktywizmu sg realizowane za pomoca réznorodnych strategii, metod i form
uczenia sie. W przyjetej tu koncepcji przyjmuje sie wykorzystanie narzedzi cyfrowych w
edukacji. Obowigzkowe pozostaje przy tym nauczanie problemowe, nie tylko przy
samodzielnym nabywaniu wiedzy przez uczennice czy ucznia, ale tez dochodzeniu do niej
pod kierunkiem nauczyciela. Przygotowane materiaty muszg stwarza¢ uczniowi/uczennicy
mozliwo$¢ samodzielnego ksztatcenia, a nauczycielowi/nauczycielce — zrealizowania lekcji
wedtug nowoczesnych koncepcji pedagogicznych, postrzegajgcych catoksztatt procesu
dydaktycznego jako systemu spdjnego, ktory bedzie pozwalat wykorzystywaé e-materiaty,
dostosowujac je do konkretnego zagadnienia, tematu, poziomu jezykowego ucznidw i
uczennic. E-materiaty muszg by¢ zréznicowane pod wzgledem strategii, metod i technik
dydaktycznych. Kazdy e-materiat musi wykorzystac¢ co najmniej 2 strategie, przy czym w
obszarze przedmiotowym muszg by¢ wykorzystane co najmniej 4 strategie.

Blended learning (nauczanie hybrydowe) — zintegrowana strategia nauczania tgczagca w
sobie nauczanie w systemie klasowo-lekcyjnym, realizowanym w systemie zajeé
bezposrednich z zajeciami realizowanymi w formie zdalnej. Potaczenie to wzmacnia korzysci
ptyngce z mobile learningu (m-learningu)-oraz ksztatcenia stacjonarnego. W strategii tej
stosowane sg réznorodne formy edukacji stacjonarnej oraz rézne formy zaje¢ edukacyjnych
na odlegtosé. Duzy wybor metod i form pracy z uczniem umozliwia dostosowanie modelu do
przekazywanych tresci (tematyki i zakresu) oraz do specyfiki uczniéow i uczennic. W ramach
ksztatcenia hybrydowego nauczyciele i nauczycielki zarzgdzajg procesem dydaktycznym
przez cele lub wartosci, oddajgc sporg przestrzen i wspotodpowiedzialnos¢ za efekty
uczniowi czy uczennicy. Wazne, aby wybrane narzedzia byty zgodne z ich celem
dydaktycznym oraz, jesli zajecia beda realizowane w szkole, aby elementy on-line byty
potaczone z klasycznymi zadaniami wykonywanymi w klasie.

Flipped classroom (odwrdcona klasa) — strategia nauczania, ktérg mozna potraktowac jako
pewien typ opisanego wyzej blended learningu. W pierwszym etapie uczniowie i uczennice
zapoznajg sie z materiatem teoretycznym zamieszczonym w e-materiatach oraz wykonuja
przeznaczone dla nich aktywnosci w przestrzeni wirtualnej. Na zajeciach odbywa sie dyskusja
dotyczgca niezrozumiatych tresci, a czas, zaoszczedzony na zrealizowaniu czesci nowego
materiatu w domu (formujac umiejetnosci nizszego rzedu), pozwala na ksztattowanie
umiejetnosci intelektualnych wyzszego rzedu. Rolg nauczyciela/nauczycielki jest zapewnienie
materiatdw dydaktycznych i organizacja procesu ksztatcenia.

Strategia eksperymentalno-obserwacyjna — polega na dostrzeganiu i definiowaniu

problemdw oraz odkrywaniu rzeczywistosci poprzez eksperymenty (Pietrzak, Potyrata,
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Walosik, 2015). Eksperyment angazuje szeroki obszar dyspozycji poznawczych, rozwija
podstawowe sprawnosci intelektualne. Mozna go prowadzi¢ zaréowno metodami
tradycyjnymi, jak i wykorzystujgc przestrzen cyfrowg (np. do pozyskiwania potrzebnych
informacji lub wspoétpracy wirtualnej z innymi badaczami prowadzacymi elementy
eksperymentu). Etapy eksperymentu:

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

2. Postawienie hipotez, ktore sg zarazem wyznacznikiem postepowania badawczego,
wyodrebnienie i zdefiniowanie zmiennych niezaleznych oraz zaleznych;

3. Realizacja zatozen eksperymentu - uruchomienie dziatania zmiennej niezaleznej i
obserwowanie wynikdéw tej ingerencji;

4. Opis wynikéw, wnioskowanie oraz prezentacja wnioskdw, 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; Nodzynska, Kopek-Putata (red.), 2014).
Intencjonalny proces polegajgcy na diagnozowaniu probleméw, dokonywaniu krytycznej
analizy eksperymentéw, znajdowaniu alternatywnych rozwigzan, planowaniu badan,
sprawdzaniu hipotez, poszukiwaniu informacji, konstruowaniu modeli, dyskusji z kolegami
oraz formutowaniu spdjnych argumentow.

Grywalizacja, gamifikacja (game-based learning i edutainment) — formy edukacji przez
rozrywke - zadaniem tej formy nauczania/uczenia sie jest zwiekszenie zaangazowania ucznia
czy uczennicy w proces edukacji oraz pobudzenie procesdw 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 problemdéw celem ukonczenia gry. Grywalizacja
wykorzystuje mechanizmy znane z gier. W kontekscie edukacyjnym polega na takim
zaprojektowaniu procesu dydaktycznego oraz metod pomiaru i ewaluacji efektéw, aby
Srodowisko edukacyjne dziatato w oparciu o mechanizmy stosowane w grach i tym samym
zachecato ucznidow/uczennice 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 celow gry, umiejetnosci i wiedzy, ktore ma zdoby¢ uczen/uczennica,

- przedstawienie doktadnych zasad gry i warunkéw oceniania; poznanie zadan, ktore
uczniowie/uczennice majg w trakcie gry zrealizowac oraz zasad otrzymywania za nie
punktow.
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Czes$¢ zadan moze uwzglednia¢ wykorzystanie technologii cyfrowych i zasobow Internetu.

Nauczanie polisensoryczne - polega na angazowaniu zmystéw podczas nauczania, dzieki
temu staje sie ono efektowne i efektywne. System sensoryczny to wtasciwy danemu
cztowiekowi sposdb odbierania i reagowania na informacje, ktore 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 uczniom i uczennicom
mozliwosci odbioru informacji we witasciwy sobie sposdb - kanatem dominujgcym. Proces
skutecznego zapamietywania wspomagany jest réwniez odbiorem przez stabsze kanaty
percepcji i one rowniez 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 kanatow bierze
udziat w poznaniu, tym szersze sg granice pamieci i tym bardziej jest ona trwata. Wzmacnia
on takze stabsze kanaty ucznidw i uczennic. 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; Nodzyriska M., 2007). To metoda umozliwiajgca szybkie,
graficzne notowanie wszelkiego rodzaju informacji, wspomagajgca tworcze myslenie i
rozwijajaca zdolnosci twdrcze. Pomaga w zapisywaniu, porzagdkowaniu i zapamietywaniu
informac;ji gtéwnie osobom o modalnosci wzrokowej (Buzan, 2006).

WebQuest — to jeden z modeli poszukiwania i konstruowania wiedzy. Jest on oparty o
materiaty, ktdre mozna znalez¢ w Internecie. Powinien dotyczy¢ realnych probleméw,
realnych oséb i miejsc, bazujgc na realnych danych. Mozna w nim odnalez¢ wiele
podobienstw do metody projektéw, jednakze podstawowa rzeczg, ktéra odrdznia go od
wspomnianej metody projektu jest znaczne zaangazowanie nauczyciela/ nauczycielki w
zaplanowanie pracy uczniom i uczennicom i natozenie im odpowiednich ograniczen. Prace
ucznidw i uczennic w metodzie Webquest mozemy okresli¢ jako zespdt uporzagdkowanych
zadan/prac przeznaczonych do wykonania przez uczniow/uczennice lub grupe uczniéow
(zespot), bazujac gtdwnie na zasobach on-line prowadzgcych do osiggniecia okreslonego,
zaplanowanego efektu. Celem WebQuestu jest zachecenie ucznidow i uczennic do uczenia sie
przez dociekanie, szukanie, przetwarzanie, analizowanie dostepnych materiatéw, zasobow,
zrédet, a nastepnie na ich podstawie wykonanie zadan twérczych. Praca ucznidw i uczennic
przebiega wedtug okreslonych etapdw i zmierza do wypracowania wskazanych rezultatow w
ustalonym terminie.
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Metoda tekstu przewodniego — praca metodg tekstu przewodniego pomaga w doskonaleniu
umiejetnosci wyszukiwania, selekcjonowania i przetwarzania informacji pochodzacych z
réznych zrodet, analizowania danych i informacji, wykorzystywania zgromadzonych
informacji w praktycznym dziataniu, samodzielnosci w rozwigzywaniu problemow,
organizowania srodowiska nauki i pracy, autoewaluacji podejmowanych dziatan. Tekst
przewodni to rodzaj instrukcji badz przewodnika przygotowanego przez
nauczyciela/nauczycielke zgodnie z okreslonym schematem, prowadzgcym ucznia/uczennice
poprzez kolejne etapy rozwigzania wskazanego mu/jej problemu.

Uczenie sie pojec¢ — oparte jest na podawaniu przyktadow i kontrprzyktadéw rozpoznawania
wzorca wedtug jego istotnych cech. Mogg by¢ one samodzielnie pozyskiwane przez ucznidw i
uczennice z Internetu. Najczestsze sposoby uczenia sie pojec¢ 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 ¢wiczen translacyjnych. Proces dydaktyczny opiera sie
na nauczaniu struktury jezyka i nie jest ukierunkowany na ksztatcenie kompetenc;ji
komunikacyjnych. W nauczaniu wykorzystuje sie jezyk ojczysty ucznidw i uczennic,
komentarz gramatyczny oraz dedukcje, a podstawg procesu dydaktycznego jest tekst w
formie graficznej (takze teksty literackie). Gtéwnym typem ¢wiczen jezykowych jest
ttumaczenie tekstu z jezyka obcego na jezyk ojczysty ucznidw i uczennic oraz analiza
gramatyczna tekstu, z jednoczesnym dgzeniem do maksymalnej poprawnosci.

Metoda audiolingwalna/metoda drylu jezykowego — charakterystyczna przede wszystkim
dla nauczania jezykdéw nowozytnych na poziomie poczatkowym. Gtéwna jej cechq i
zatozeniem jest powtarzanie za wzorem (nauczycielem/nauczycielkg lub nagraniem), chérem
i indywidualnie, wyrazen, zwrotow, 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 zarowno sprawnosci
stuchania, jak i mowienia. Dzieki temu, Zze wprowadza ona wspdlne mowienie, zacheca
nawet niesmiatych ucznidow i uczennice do powtarzania tekstow (tj. stéw, wyrazen, zwrotow
itd.).

Zywa tacina — metoda, ktéra sprawdza sie takze w odniesieniu do nauczania jezyka polskiego
dzieci, ktdre przybywajg do polskiego systemu oswiaty. Jest to zbiér metod dydaktycznych
tzw. metod bezposrednich i konwersacyjnych (Loch, 2015). Proces nauczania z
wykorzystaniem zywej taciny polega na tym, ze w przeciwienstwie do metody gramatyczno-
ttumaczeniowej, ktoéra 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

roznego rodzaju ¢wiczenia aktywizujgce ucznidw (konwersacje).Wiedze zdobytg w ten
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sposob systematyzuje sie za posrednictwem tabelek paradygmatycznych i definicji. Do
metod zywej taciny zalicza sie metody dr. Rouse’a, Metoda @rberga, Metoda Assimil:

Metoda dr. Rouse’a polega na stwarzaniu przez nauczyciela/nauczycielke sytuacji
perceptywnej: wyktadowca/ wyktadowczyni w pewien sposéb ,,dramatyzuje”
nauczanie materiatu gramatycznego i leksykalnego, powtarzajac sytuacje (scenki), do
ktérych opisania uzywa ograniczonej grupy stow, tak by uczen/ uczennica na
podstawie obserwacji mogt/mogta zrozumiec nie tylko znaczenie poszczegdlnych
leksemodw, lecz takze funkcje sufiksow, spojnikdw, trybow etc.

Metoda @rberga. Gtdwng zasadg metody jest: ,legere, agere, neque convertere
umquam” (,,czytaé, dziata¢, nic nie ttumaczy¢”), w mysl, ktérej uczniowie i uczennice
analizujg czytanki skonstruowane w taki sposdb, by ich tres¢ nie potrzebowata
objasnien w ich jezyku ojczystym. Nowe stownictwo ttumaczy sie za pomocg stéwek
poznanych juz przez ucznidow i uczennice lub obrazkéw, dzieki czemu uczniowie i
uczennice oduczajg sie postrzegania jezyka 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, ktdra polega na czytaniu tekstéw reprezentujgcych rézne rejestry
jezykowe, powinny to byc¢ dzieta autoréw spoza tzw. kanonu autorow klasycznych czy
szkolnych, wraz z ich przektadem na jezyk ojczysty. Uczen/uczennica najpierw stucha
tekstu czytanego po polsku przez nauczyciela/nauczycielke lub odstuchuje go z
nosnika dZzwiekowego, majac przed oczyma ten sam fragment tekstu w przektadzie
na jego jezyk ojczysty, nastepnie czyta indywidualnie oryginat i porownuje go z
przektadem. Pomocg stuzy tu nauczyciel/nauczycielka, ktory/ktéra w jezyku polskim
lub ojczystym wyjasnia trudniejsze zagadnienia.

Metoda kolorowej ortografii - utatwia nauke ortografii, jest pamieciowo-wzrokowym

sposobem nauczania pisowni i ortografii, polega na przypisywaniu poszczegdlnym

ortogramom statych koloréw. Jest sprawdzonym sposobem na skuteczne uczenie sie i

tagodzenie skutkéw 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 nauczania oparta jest na teorii

wielostronnego nauczania - uczenia sie W. Okonia (2003), w ktérej drogom uczenia sie

przyporzadkowane s3 kategorie metod nauczania. Z wymienionych nizej metod nauczania,

Beneficjent wykorzystuje co najmniej dwie:
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Drogi uczenia sie Metody nauczania Przykfady

Uczenie sie przez metody stowne, oglagdowe rozmowa, pogadanka,

przyswajanie dyskusja, prezentacja, pokaz

Uczenie sie przez metody problemowe burza mdézgow, gietda

odkrywanie pomystéw, stoneczko,
eksperymenty

Uczenie sie przez metody waloryzacyjne: odgrywanie scenek,

przezywanie impresyjne i ekspresyjne symulacja, gry dydaktyczne

Uczenie sie przez dziatanie metody praktyczne gra dydaktyczna, zajecia
praktyczne, metoda pracy
we wspotpracy

3. Struktura e-materiatéw edukacyjnych wspierajacych wtaczenie sie uczniow i
uczennic przybywajacych do Polski do polskiego systemu oswiaty

Poprzez pojedynczy e-materiat dydaktyczny nalezy rozumieé materiat obejmujacy
interaktywng tres¢ merytoryczng, multimedia oraz ¢wiczenia interaktywne, umozliwiajgcy
nauczanie i uczenie sie, uwzgledniajgcy wybrane cele ksztatcenia i tresci nauczania:

- aktualnej/obowigzujgcej podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego,
- Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego (ESOKJ) na poziomie Al do B1.

Polecenia do multimediéw w e-materiatach to instrukcje lub zadania, ktére majg na celu
interakcje uzytkownika z multimedialnymi tresciami edukacyjnymi. Polecenia te s3
zaprojektowane w taki sposdb, aby utatwié zrozumienie materiatu i zacheci¢ do aktywnego
uczestnictwa w procesie nauki.

Kazde multimedium powinno by¢ zaopatrzone w zestaw 3-4 polecen (a w przypadku
edukacji wczesnoszkolnej 2-3), ktére odnoszg sie bezposrednio do jego tresci.

E-materiaty edukacyjne moga wykraczac poza podstawe programowa, ale w swojej gtdwnej
czesci muszg opierac sie na umiejetnosciach zawartych w podstawie programowej oraz
Europejskim Systemie Opisu Ksztatcenia Jezykowego na poziomie Al do B1. E-materiaty
muszg by¢ dostosowane do danej grupy wiekowej i poziomu ksztatcenia pod wzgledem
stopnia trudnosci, formy przekazu, wtasciwego doboru pojeé, nazw, termindw i sposobu ich
wyjasniania. Polecenia muszg by¢ konstruowane w 2. osobie liczby pojedynczej i pozwalaé
uczniom i uczennicom ze zréznicowanymi mozliwosciami naby¢ umiejetnosci okreslone w
podstawie programowej ksztatcenia ogélnego oraz Europejskim Systemie Opisu Ksztatcenia
Jezykowego. E-materiaty muszg by¢ atrakcyjne dla ucznidw, pobudzac zainteresowania i
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aktywnos¢ edukacyjng, wykorzystywac naturalne pasje. Wszystkie e-materiaty przygotowane
przez Beneficjenta w ramach niniejszego projektu bedg zamieszczone na Zintegrowanej
Platformie Edukacyjnej. E-materiaty edukacyjne majg stuzy¢ uczeniu sie opartemu na
samodzielnej pracy uczniéw/uczennic, jak i pod kierunkiem nauczyciela/nauczycielki.

E-materiaty edukacyjne muszg byé poprawne merytorycznie, dydaktycznie, a takze
odzwierciedla¢ aktualny stan wiedzy naukowe;j i by¢ w zgodzie z obowigzujgcymi aktami
prawnymi, w tym ratyfikowanymi umowami miedzynarodowymi. Muszg one spetniac
kryteria poprawnosci jezykowej, winny by¢ pisane jezykiem spdjnym, lapidarnym, zwieztym i
zrozumiatym dla ucznia/uczennicy, zawierajagcym podstawowe nazwy, pojecia i terminy
okreslone w podstawie programowej danego przedmiotu. Muszg by¢ opracowane z
poszanowaniem godnosci, etyki, ogdlnie obowigzujacych zasad wspétzycia i norm
spotecznych oraz zgodnie z zasadg rownosci szans kobiet i mezczyzn.

E-materiaty nie mogg zawierac tresci reklamowych. Dopuszczalne jest wykorzystywanie
tresci

o charakterze reklamowym tylko jako Srodka wyrazu artystycznego lub innego
uzasadnionego zabiegu. E-materiaty nie moga zawieraé linkéw/odwotan do stron
zewnetrznych (poza Zintegrowang Platforme Edukacyjng), z wyjgtkiem wpiséw
bibliograficznych pochodzacych z wiarygodnych zrédet internetowych.

Obszary tematyczne: 1/ edukacja wczesnoszkolna, 2/ jezyk polski, 3/ historia, geografia,
wiedza o spoteczenstwie wraz ze wskazanymi zasobami, w tym multimediami
zdefiniowanymi w niniejszej koncepciji, sg zatgcznikami do regulaminu naboru (zataczniki nr
11, 15,16i17).

Beneficjent przedstawia ekspertom propozycje wykazu tematéw e-materiatéw wraz ze
wskazaniem rodzaju multimedium do realizacji, odnoszgcych sie odpowiednio do obszaru
tematycznego (zatgczniki nr 15, 16 i 17). Wykaz bedzie zawierat propozycje 75 tematéw z
edukacji wczesnoszkolnej, 75 z jezyka polskiego, 35 z historii, 25 z geografii oraz 20 z wiedzy
o spoteczenstwie. ORPEG dokona wyboru i/lub modyfikacji tematéw do realizacji
zaproponowanych przez Beneficjenta: z edukacji wczesnoszkolnej — 50 tematéw, z jezyka
polskiego — 50 tematow, z historii — 25 tematdw, z geografii — 15 tematow, z wiedzy o
spoteczenstwie - 10 tematow.

Procedury wyboru tematdéw zawarte s3 w Procedurach wspotpracy z Beneficjentem
realizujgcym Projekt w ramach konkursu “Opracowanie e-materiatow edukacyjnych
wspierajgcych wigczenie sie uczniéw przybywajgcych do polski do polskiego sytemu
oswiaty” (zatacznik nr 13).

Co do zasady zakresy tematyczne e-materiatdw oraz rodzaje multimedidw, po akceptacji
ekspertéw ORPEG, nie powinny ulega¢ zmianom. Dopuszcza sie zmiany w zakresie
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tematycznym e-materiatéw i rodzajow multimedidow tylko po wczesniejszym uzgodnieniu z
ekspertami merytorycznymi Osrodka Rozwoju Polskiej Edukacji za Granica.

Przekazujgc wykonany e-materiat do oceny ekspertom ORPEG, Beneficjent konkursowy musi
wskazad autora/autordéw, a takze wykaz zrédet, na podstawie ktérych powstat.
Niedopuszczalne jest wykorzystanie tego samego multimedium (np. filmu, animacji, ilustracji
interaktywnej, zestawu ¢wiczen interaktywnych) w dwdch e-materiatach. Dopuszcza sie
zastosowanie takiego samego multimedium w szczegdlnie uzasadnionych przypadkach
merytoryczno-dydaktycznych, po uzgodnieniu z ekspertem merytorycznym ORPEG oraz w
zgodzie z charakterystyka obszarow przedmiotowych e-materiatow dydaktycznych, ale tylko
jako dodatkowy zasdb. Kazdy e-materiat musi byé samodzielnym materiatem i nie moze w

n

resciach i multimediach zawieraé sformutowan u “jak juz wiecie”, “w poprzednim
t h [timediach f t typu “jak j d

” u n u

materiale, “w nastepnym materiale”, “tym razem zajmiemy sie”, “umiecie juz” itp.

W ramach kazdego obszaru tematycznego Beneficjent konkursowy musi opracowacd
minimum 6 réznych rodzajow multimediéw z opisanych w pkt. 4 Koncepcji oraz ¢wiczenia
interaktywne, tworzgc w ten sposdb kompleksowe srodowisko edukacyjne dla ucznia/
uczennicy.

Cwiczenia interaktywne rozumiane tu sg jako aktywnosci, ktére angazujg
uczestnika/uczestniczki w proces nauki. Mogg obejmowac rézne formy, w tym on-line, np.
quizy, gry, symulacje, zadania do rozwigzania, interaktywne mapy. Dzieki takim ¢wiczeniom
uczen/uczennica moze praktycznie zastosowac poznang wiedze. Kazdy e-materiat musi
zawiera¢ multimedium zgodne z Koncepcjg oraz - minimum 6 réznych ¢éwiczen w tym
minimum 3 na poziomie Al, 2 na poziomie A2 i 1 na poziomie B1. Kazdy e-materiat powinien
zawiera¢ minimum 6 ¢wiczen w tym minimum 5 éwiczen interaktywnych na kazdym z
poziomoéw jezykowych Al, A2 i B1. W przypadku e-materiatéw do edukacji wczesnoszkolnej
(obowigzkowo 2-3 ¢wiczenia) uczniowie i uczennice muszg mie¢ mozliwosé odstuchania
tresci tekstowych odczytanych przez lektora. Polecenia do wykonania muszg by¢
bezposrednio zwigzane z trescig ¢wiczenia i muszg by¢ narzedziem do realizacji ¢wiczenia za
jego pomoca. Nie dopuszcza sie, aby Multimedium stuzyto tylko jednokierunkowej transmisji
i biernej asymilacji informacji. Polecenie do kazdego zadania powinno obligowa¢ ucznia/
uczennice do aktywnego uczenia sie poprzez wykonanie okreslonych czynnosci, ze
szczegblnym uwzglednieniem tych bezposrednio zawartych w wymaganiach ogolnych i
szczegbtowych obowigzujgcej podstawy programowej czy w zapisach Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia jezykowego, na przyktad konstruowanie rysunku, sporzgdzanie wykresu,
tabeli, odczytywanie i interpretowanie danych z diagramdw, map, rysunkdéw, zbieranie
argumentow, wnioskowanie itp.

Cwiczenia interaktywne majg za zadanie umozliwi¢ uczniowi/uczennicy autoewaluacje
procesu uczenia sie oraz sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci zdobytych podczas pracy z
e-materiatem, wynikajgcych z réznych poziomdéw taksonomii celéw wedtug zmodyfikowanej
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klasyfikacji Benjamina Blooma. Cwiczenia, w tym éwiczenia interaktywne, powinny zostaé
dobrane w taki sposéb, aby uczer/uczennica mogt/mogta zweryfikowaé zapamietanie
wiadomosci, zrozumienie tresci, zastosowanie zdobytej wiedzy w sytuacjach typowych i
problemowych, a takze w miare mozliwosci ksztattowaé umiejetnosci intelektualne takie jak:
analiza, ocena, synteza, adaptacja i kreatywnos¢. W miare mozliwosci uczen/uczennica
powinien maéc rowniez wykorzystac ksztattowane umiejetnosci w praktyce.

Cwiczenia, w tym ¢wiczenia interaktywne, powinny odnosié sie bezposrednio lub posrednio
do zagadnien omowionych i ukazanych w multimediach w danym e-materiale. Kazde
¢wiczenie musi zawieraé polecenie do wykonania oraz powinno by¢ opatrzone informacjg
zwrotna z zachowaniem zasad oceniania ksztaftujgcego. Cwiczenia o zréznicowanym i
wzrastajacym stopniu trudnosci powinny by¢ przede wszystkim atrakcyjne dla
ucznia/uczennicy — motywujace go/jg do pracy i dostosowane do poziomu edukacyjnego.
Liczbe ¢wiczen (powyzej wymaganego minimum) nalezy dostosowac 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/uczennica ma mie¢ mozliwo$¢ sprawdzenia poprawnosci rozwigzania
wraz ze wskazaniem prawidtowego rozwigzania w wypadku udzielenia btednej odpowiedzi.
W przypadku zastosowania ¢wiczen otwartych, uczern ma mie¢ mozliwos$¢ zapoznania sie ze
wskazowka do rozwigzania i mozliwos¢ obejrzenia prawidtowej, przyktadowej odpowiedzi.
Odpowiedz ta domysinie powinna by¢ ukryta.

Kazde z ¢wiczen musi by¢ 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. apletédw, widzetow).

Cwiczenia interaktywne musza wykorzystywac¢ rozmaite narzedzia - minimum 4 rodzaje: drag
and drop (zmiana potozenia), pole wyboru (aktywacja/dezaktywacja), pole wprowadzenia
danych (zmiana wartosci) lub suwakdéw (zmiana wartosci pola) i mie¢ forme: testéw
wielokrotnego wyboru z jedng lub wieloma odpowiedziami prawidtowymi, zadan dobierania
w pary (memory), zadan z lukami, zadan ukierunkowanych na grupowanie / porzagdkowanie,
krzyzéwek / uktadania krzyzéwek, puzzli / puzzli muzycznych, tabel do uzupetniania, quizéw i
inne. Cwiczenia mogg zawiera¢ ilustracje i/lub multimedia.

Interaktywna tre$¢ merytoryczna musi zawieraé czes¢ tekstowg, w przypadku edukacji
wczesnoszkolnej czytang przez lektora, obejmujacg co najmniej wprowadzenie do zagadnien
zawartych w multimediach oraz cele edukacyjne, jakie bedg realizowane przez e-materiat.
Interaktywna tre$¢ merytoryczna musi by¢ zgodna z charakterystykg obszarow
tematycznych. Czesc tekstowa moze rowniez stanowié tzw. tekst wtasciwy petniacy role
wyjasniajaca lub rozszerzajacg oraz przedstawiac uzupetniajgce zagadnienia teoretyczne.
Moze tez stuzy¢ do formutowania polecen dla ucznia/uczennicy lub stanowic

podsumowanie. Interaktywna tres¢ merytoryczna musi by¢ potgczona tematycznie z innymi
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elementami zawartymi w e-materiale, a w szczegdlnosci z multimediami. Charakter tekstu

powinien by¢ dostosowany do specyfiki przedmiotu i uwzgledniaé wtasciwg dla danego

przedmiotu terminologie. Pojawiajgce sie trudne stowa, okreslenia, terminy muszg byé w

jasny i zrozumiaty dla ucznia/uczennicy sposéb wyjasnione bezposrednio w prezentowanym

tekscie lub poprzez odestanie do stownika.

Zasady prostego jezyka, ktére bedg stosowane w e-materiatach przygotowanych w ramach

projektu Opracowanie e-materiatdw edukacyjnych wspierajgcych wtgczenie sie ucznidw i

uczennic przybywajgcych do Polski do polskiego systemu sg nastepujgce:

W tekscie uzywane winny by¢ stowa powszechnie znane, typowe dla poziomu jezyka Al, A2,

B1 oraz socjolektu edukacji szkolnej na poziomie szkoty podstawowej.

Tekst winien by¢ podzielony na czesci i kazda z nich powinna posiadac Srodtytut.
Zdania oraz instrukcje winny by¢ krétkie — do 20 wyrazéw.
Jedno zdanie winno wyraza¢ jedng mysl.

Nalezy uzywac naturalnej gramatyki: podmiot, orzeczenie, dopetnienie (np. Ala ma
kota). Czesto winny by¢ stosowane formy osobowe bezposrednie (ja, my — w domysle
uczniowie i uczennice) i odnoszgce sie do odbiorcy.

Czesto uzywane powinny by¢ formy osobowe (np. przekazemy, udostepnilismy,
otrzymasz).

Nalezy unika¢ imiestowdw (np. przekazujgc, otrzymawszy, napisany, mieszkajgcy),
rzeczownikow odczasownikowych (np. sporzadzenie, nieztozenie), form
bezosobowych (np. ustalono) i strony biernej (np. zostat wystany).

Nie nalezy stosowac zdan w stronie biernej na poziomie Al i A2.

E-materiaty powinny oddziela¢ stownictwo juz utrwalone od nowego i dostarczac
odpowiednie opisy, aby utatwi¢ zrozumienie tresci dla ucznidw i uczennic, w formie
stownika.

Informacje dotyczgce wymowy stow, zwtaszcza jesli uzywane sg terminy obce lub
sfownictwo specjalistyczne, muszg by¢ wyjasnione. Nowe stowa winny posiadac zapis
fonetyczny oraz nagranie do odtworzenia prawidtowej wymowy.

Stownictwo specjalistyczne z podstawy programowej bedzie wyraznie podzielone na
tresci obligatoryjne i fakultatywne, umozliwiajac nauczycielom i nauczycielkom
dostosowanie wymagan do zrdznicowanych mozliwosci poznawczych uczniow i
uczennic.
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e |llustracje w e-materiatach bedg czytelne i wspierajgce procesy poznawcze oraz
logiczne w tresciach.

e Podpisy pod ilustracjami bedg zwiezte i jednolicie prezentowane w catym materiale,
aby ufatwi¢ identyfikacje.

e E-materiaty bedg zawierac roznorodne zadania utrwalajgce, ktére pomogg uczniom i
uczennicom lepiej zrozumiec i utrwalié tresc.

e Nalezy unika¢ umieszczania obrazkéw i wzoréw w tle tekstu, poniewaz moze to
zaktdci¢ percepcje tresci.

e W e-materiatach nalezy utrzymywac spojnosé w procesie pracy z tekstami, stosujac
podobne schematy dziatania przy omawianiu réznych tematéw spotecznych.

e Nalezy unika¢ stow wieloznacznych, ktére mogg prowadzi¢ do nieporozumien w
kontekscie nauki jezyka polskiego.

e W e-materiatach wazne jest dostarczanie jasnych definicji nowych stéw i pojeé. Na
przyktad, jesli wprowadzane jest pojecie "tradycja", musimy dostarczy¢ jego definicje
i przyktady uzycia w kontekscie polskiej tradycji.

e Jesli pojawiaja sie nowe, nieznane terminy, konieczne jest ich jasne wyjasnienie i
dostarczenie przyktadow zastosowania.

Interaktywna tres¢ merytoryczna musi zawieraé stownik pojec¢. Stownik moze mie¢ forme
stownika tekstowego, stownika obrazkowego (po kliknieciu na stowo w tekscie wyswietla sie
obrazek wyjasniajgcy znaczenie tego stowa) lub stownika audio (po kliknieciu na stowo
wyswietla sie jego ttumaczenie, stowo uzyte w kontekscie i jednoczesnie mozna je
odstuchac). Stownik pojec¢ posiada mozliwos¢ odtworzenia transkrypcji fonetycznej kazdego
pojecia. Minimum 1. pojecie wystepujgce w tekscie musi by¢ podlinkowane do definicji w
stowniku. Wyjasnienia muszg uwzglednia¢ mozliwosci intelektualne ucznia/uczennicy, aby
umozliwi¢ mu odbidr prezentowanego tekstu. Nalezy przyjac jedng definicje dla danego
pojecia, ktora bedzie uzywana w materiatach z danego przedmiotu. W przypadku edukacji
wczesnoszkolnej stownik pojeé nie jest obligatoryjny. Ponadto, interaktywna tresé
merytoryczna moze zawierac tekst zrédtowy. Tekst zrédtowy moze obejmowad fragmenty
literackie (np. wiersze, proza), fragmenty tekstdw naukowych, Zzrédet historycznych itp. Jesli
sie pojawi w e-materiale, to musi zawiera¢ posiada¢ odpowiednig oprawe edytorska, by¢
opatrzony nagtowkiem, przypisami oraz pytaniami do uczniéow/ uczennic i/lub zadaniami do
wykonania.

E-materiat ma zawierac tekst, ktory w zaleznosci od potrzeb moze by¢ opatrzony tabelami,
definicjami oraz materiatem ilustrujgcym zagadnienia dotyczace danego tematu i

wykorzystywa¢ mechanizmy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej. Materiat ilustracyjny
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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
pomoca strzatek. Wszystkie ilustracje muszg petnic¢ funkcje informacyjng i musza by¢
podpisane. Podpisy pod ilustracjami muszg by¢ jednoznaczne merytorycznie i poprawne
jezykowo. Sg podpisane w jezyku w jezyku polskim oraz jest mozliwosc¢ ich odstuchania.
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¢ zaryséw, relacja miedzy
obiektem a ttem. Dzieki uporzgdkowanej i zintegrowanej formie przekazu jest mozliwe petne
zinterpretowanie przekazywanej informacji i wyciggniecie pozgdanych wnioskéw.

W nauczaniu jezyka polskiego, historii, geografii, wiedzy o spoteczenstwie galeria ilustracji
wykorzystywana jest jako Zrédto historyczne, stuzy charakterystyce postaci, analizie dzieta
literackiego, teatralnego, filmowego itd. Moze tez by¢ wykorzystana do przedstawienia
obiektow rzeczywistych lub wyobrazonych, ktére 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.

Poradniki metodyczne z kazdego obszaru tematycznego dotgczone do e-materiatow
edukacyjnych bedg zawiera¢ szczegétowo opracowany test koncowy dla kazdego obszaru
tematycznego. Test ten bedzie narzedziem umozliwiajgcym nauczycielom i nauczycielkom
ocene wiedzy i umiejetnosci uczniéw, a takze ich zdolnosci do rozwigzywania problemdw
zwigzanych z danym przedmiotem.

Struktura testu koncowego:

e Zestaw pytan: Do kazdego obszaru tematycznego dotgczony bedzie test/sprawdzian
dla ucznia, zawierajacy zestaw minimum 20 (dla edukacji wczesnoszkolnej) do 40
pytan.

e Zakres pytan: Test bedzie sktadat sie z pytan dla kazdego poziomu jezykowego (A1,
A2, B1), ktore bedg badane w kontekscie wtasciwej podstawy programowej oraz
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

e Model odpowiedzi: Kazde pytanie w tescie bedzie zawierato model odpowiedzi, ktory
pomoze nauczycielom w ocenie, czy uczen prawidtowo zrozumiat materiat.

e Kryteria oceny: Pytania bedg oceniane zgodnie z szesciostopniowa skalg ocen, co
pozwoli na precyzyjne okreslenie poziomu wiedzy ucznia.

e Zadania z e-materiatéw: Pytania w testach bedg zbudowane z zadan zamieszczonych
w e-materiatach, co zapewni spdjnosé miedzy naukg a ocena.

e Klucz odpowiedzi: Do testu dofaczony bedzie klucz odpowiedzi, ktéry utatwi
nauczycielom szybkg i obiektywng ocene prac ucznidéw.
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Funkcjonalnosci platformy:

e Zapis danych: Po zakoriczeniu testu, system automatycznie podlicza punkty i przesyta
wynik uczniowi/uczennicy.

e Analiza wynikow: System dokonuje analizy wynikdw, zapewniajac uczniowi/uczennicy
natychmiastowga informacje zwrotng. W przypadku nieprawidtowych odpowiedszi,
system podaje wskazowki, jak poprawié btedy.

e Znaczniki przy zadaniach: Znaczniki wskazujg, ktére zadania zostaty rozwigzane
prawidtowo, a ktdre nieprawidtowo, co pomaga uczniom zrozumiec¢ obszary, ktére
wymagajg dodatkowej pracy.

e Eksport wynikdéw: Nauczyciele majg mozliwos¢ eksportowania wynikéw testow, co
utatwia monitorowanie postepdéw ucznidéw i planowanie dalszej edukacji.

e Statystyczne opracowanie wynikow: Wyniki testdow mogg by¢ statystycznie
opracowywane, co pozwala na analize efektywnosci nauczania i identyfikacje
obszaréw do poprawy.

Testy te bedg integralng czescig procesu nauczania i oceny, zapewniajac
nauczycielom/nauczycielkom i uczniom cenne narzedzia do weryfikacji osiggnie¢
edukacyjnych i umiejetnosci.

Rodzaje multimediéw oraz ich rola w nauczaniu

W e-materiatach wazne jest zapewnienie jak najwyzszej jakosci powstajgcych multimedidw.
Powinny one by¢ wykorzystywane swiadomie i celowosciowo, odchodzi¢ od podawczej
formy przekazu tresci, faczy¢ proces poznawczy ze sferg emocji, pozwalac¢ uczniowi na
interakcje. Ponadto, aby proces uczenia odbywat sie w sposdb aktywny, a nie bierny, kazde
multimedium musi by¢ opatrzone zestawem polecen. Informacje muszg by¢ przekazywane w
sposob atrakcyjny i zrozumiaty dla ucznia/uczennicy. Kazde multimedium musi umozliwiac
realizacje zaktadanych celéw danego e-materiatu dydaktycznego i musi by¢ dostosowane do
wtasciwego poziomu edukacyjnego. Ma pozwalaé uczniom i uczennicom ze zréznicowanymi
mozliwosciami naby¢ umiejetnosci okreslone w podstawie programowej ksztatcenia
ogolnego (edukacja wczesnoszkolna, jezyk polski, historia, geografii, wiedza o
spoteczenstwie) oraz ujete w Europejskim Opisie Ksztatcenia Jezykowego na poziomie
kompetencji jezykowej Al, A2, B1.

Animacja 2D/3D

Animacja ma stuzy¢ przedstawieniu informacji, danych oraz wiedzy w prosty i czytelny
sposoéb. Dzieki odpowiednio dobranym srodkom wyrazu ma prezentowad temat w sposob
tatwo zapadajacy w pamiec, utatwia¢ wyobrazenie zjawisk, proceséw i obiektdw, ktérych
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omowienie stowami bytoby trudne. Zastosowanie jej w materiale musi by¢ uzasadnione
merytorycznie i metodycznie - animacja nie moze by¢ jedynie ozdobnikiem. Animacja
standardowa ma prezentowaé tresci, wykorzystujgc ruchome obrazy, ktére maja
odzwierciedla¢ abstrakcyjne wyobrazenia lub odnosi¢ sie do rzeczywistych badz
nierzeczywistych tresci. Samouczek ma by¢ materiatem animowanym dowolng technikg, w
ktorym 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
przedstawiaé obraz opisany przez trzy wektory: X, Y i Z. Gtéwnymi srodkami wyrazu w
animac;ji 3D majg by¢: kolor, perspektywa i dynamika. Takie dynamiczne modele maja
umozliwi¢ takze zobaczenie tego, co niewidzialne. Animacja 3D powinna ksztattowa¢
umiejetnos¢ odbioru np. wypowiedzi artystycznych i zawartych w nich informacji, ich analize
i interpretacje. Ma stymulowac ucznia/uczennice do dziatan twérczych. Animacja 3D moze
wykorzystywac obraz anaglificzny, czyli kombinacje dwéch obrazéw: czerwonego i zielonego
(lub niebieskiego) — po zatozeniu odpowiednich okularéw, do kazdego oka nie dociera jeden
z obrazow, przez co zachodzi iluzja tréjwymiarowosci. Animacja musi tgczy¢ obraz z narracja
lektora lub Sciezkg dZzwiekowa. Istotne jest dostosowanie jezyka uzywanego przez
lektora/lektorke - przekaz ma by¢ funkcjonalny, bez komentarza odautorskiego (narzucanie
opinii). Dodatkowo moze zawiera¢ narracje w formie syntetycznych komunikatéw
uzupetniajacych przekaz graficzny oraz efekty dzwiekowe, o ile nie zaktécajg odbioru. W
dolnej czesci ekranu mogg by¢ dynamicznie wyswietlane najwazniejsze pojecia omawiane w
narracji. Animacja moze umozliwia¢ odkrywanie relacji przyczynowo - skutkowych oraz
monitorowanie zmian niektérych parametrow. Animacja ma trwac 3-5 minut. W
uzasadnionych merytorycznie przypadkach, w uzgodnieniu

z ekspertem ORPEG, czas moze by¢ zmieniony.

Zanim autor/autorka e-materiatu umiesci w nim animacje, powinien upewnic sie, ze ma to
swoje uzasadnienie i stuzy realizacji konkretnego celu. Animacje mogg stanowic utrudnienie
dla uczniéow

i uczennic z zaburzeniami kognitywnymi, chorujgcych na epilepsje, korzystajgcych z
czytnikdw ekranu i 0séb z zaburzeniami uktadu przedsionkowego. W przypadku animacji
wazna role odgrywa audiodeskrypcja, nauczyciel/nauczycielka lub inna osoba dorosta
kazdorazowo powinna podjg¢ decyzje czy wykorzystywana animacja jest w takim zakresie
dostepna dla ucznidéw/uczennic

z dysfunkcjg wzroku, ze umozliwia im efektywne uczestnictwo w procesie uczenia sie.

Audiobook

Audiobook umozliwia odczyt tresci przez lektora lub — w przypadku, gdy tekst jest dialogiem

(np. wywiadem) - przez wiekszg liczbe oséb. Oferowany przez audiobook sposdb
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przekazywania wiedzy jest szczegdlnie przydatny dla ucznidow/uczennic o modalnosci
stfuchowej. Za jego pomoca powinny by¢ przekazywane rézne tresci, a w szczegdlnosci te,
ktorych zrozumienie i zapamietanie wymaga pewnego zaangazowania emocjonalnego ze
strony ucznia/uczennicy. W nagraniu audiobooka ma uczestniczy¢ profesjonalny lektor/
profesjonalna lektorka lub aktor/ aktorka, uczestnik/ uczestniczka dialogu. Gtos
profesjonalnego lektora/lektorki, aktora/aktorki uczestnikow/ uczestniczek
monologu/dialogu o nienagannej dykcji powinien by¢ naturalny, nie moze by¢ sztucznie
zmieniany. Uczestnicy/uczestniczki majg by¢ odpowiednio dobrani/ dobrane do roli (role
dzieci lub mtodziezy majg by¢ odgrywane przez dzieci lub miodziez, 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 odgrywajgce ich role.
W wyjatkowych przypadkach, po uzgodnieniu z ekspertem ORPEG, w nagraniu wywiadu
moga uczestniczy¢ aktorzy/ aktorki. Audiobook moze miec¢ forme stuchowiska - w tle moga
pojawic sie efekty dZzwiekowe, wzbogacajace przekaz. Wazne, by byty powigzane z
prezentowanym materiatem i nie zaktocaty odbioru stuchanego tekstu.

Audiobook musi zawiera¢ podziat na rozdziaty/sekcje/strony/sentencje zapewniajgcy
mozliwos¢ sledzenia tekstu pisanego i jednoczes$nie dokonywanie jego odstuchu.
Odtwarzanie audiobooka/sciezki audiobooka musi by¢ zsynchronizowane z wyswietlaniem
tekstu. Maksymalna dtugosc¢ sentencji to 1 zdanie. Audiobook ma trwac 4-6 minut. W
uzasadnionych merytorycznie przypadkach, w uzgodnieniu z ekspertem ORPEG, czas moze
by¢ zmieniony. W przypadku wykorzystywania audiobookdw przez uczniéw/uczennice z
dysfunkcjami, nalezy zadbac o to, aby wszelkie komunikaty czy sygnaty o réznych
zdarzeniach, ktore 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
pozwalajgcego na nagrywanie sekwencji wideo. W przypadku nagran archiwalnych
dopuszcza sie filmy nagrane kamerg analogowa przekonwertowane do wersji cyfrowej. Film
ma byc¢ opracowany jako materiat odtwdrczy (fragmenty filméw fabularnych,
dokumentalnych, teledyskéw, wykorzystanie fragmentow dyskusji, wywiaddw i debat) lub
materiat oryginalny (zawierajgcy 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 wéweczas, gdy ilustrujg narracje
filmu, nie mogg stanowic wiekszosci przekazu i zaktdcac¢ odbioru tresci filmu. Film
edukacyjny jest skutecznym narzedziem w procesie ksztatcenia, umiejetnie wykorzystywany,
przyczynia sie do unowoczes$nienia procesu nauczania-uczenia sie, jak réwniez jest
narzedziem wspomagajgcym ksztatcenie na odlegtos¢. Najczesciej wykorzystywany jest w
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charakterze kontekstu pomocniczego lub interpretacyjnego umozliwiajgcego petniejsze
zrozumienie jakiegos zjawiska, problemu, wydarzenia historycznego czy utworu literackiego.

Film standardowy ma mie¢ charakter dokumentalny lub inscenizowany, a jego zadaniem ma
byc¢ przekazanie wiedzy. Ma petnic role informacyjng, ilustracyjng, wyjasniajaca,
instruktazowg, perswazyjna, sktania¢ do refleksji odwotujac sie do emocji odbiorcy i/lub by¢
pretekstem do rozmow na trudne tematy. Moze tez prezentowac wybrane eksperymenty
naukowe lub doswiadczenia, ktdrych nie da sie zrealizowa¢ w warunkach szkolnych. Moze
stuzy¢ jako materiat do pdzniejszej analizy i badania zalezno$ci pomiedzy omawianymi w nich
tresciami. Film musi by¢ zrealizowany zgodnie z zasadami sztuki filmowej, nie moze by¢
pokazem slajdéw, ilustracji z dofagczong narracja, czy sfilmowanym wyktadem. Na filmie
moga by¢ dynamicznie wyswietlane najwazniejsze pojecia omawiane w narracji. Czescia
filmu moze by¢ wywiad lub wypowiedz eksperta. Film powinien przygotowywacé
uczniow/uczennice do odbioru i rozumienia tekstow kultury. Mozliwy jest wptyw odbiorcy na
alternatywne rozwiniecie fabuty na podstawie podejmowanych przez niego wyboréw. Film
standardowy musi taczy¢ obraz z narracjq profesjonalnego lektora/ lektorki. Ma trwac 5-10
minut. W uzasadnionych merytorycznie przypadkach, w uzgodnieniu z ekspertem ORPEG,
czas moze byc¢ zmieniony.

Film typu tutorial ma miec forme filmu dokumentalnego, obudowanego komentarzem
dydaktycznym audio i/lub tekstowym i/lub animowanym. Ma przekazywac wiedze ,krok po
kroku”, pozwalajgc uczniowi/uczennicy w mozliwie najprostszy (ale poprawny) sposdb
nauczyc sie okreslonych umiejetnosci (np. konstruowania formy wypowiedzi ustnej lub
pisemnej) lub przyswoié i zrozumiec¢ okreslong informacje. Musi tagczyé obraz z narracja
osoby wystepujgcej w filmie. Tutorial ma by¢ doktadniejszy 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 ORPEG, 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
ktorego 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 Zzrodto ciekawych pomystow,
stosuje sie je na wszystkich poziomach edukacyjnych, ale ze znajomoscig jezyka polskiego
przynajmniej na poziomie B1. Uczer/ uczennica ksztatci umiejetnosc przekonywania,
wystawiania sie, argumentowania i prezentowania tresci w atrakcyjny sposéb. W
uzasadnionych merytorycznie przypadkach, w uzgodnieniu z ekspertem ORPEG, czas trwania
wyktadu moze by¢ zmieniony. Aby filmy mogty by¢ w petni wykorzystywane przez
ucznidw/uczennice ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, muszg posiadac
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audiodeskrypcje (dla uczniéw/uczennic niewidomych) i napisy (dla uczniéw/uczennic
niestyszacych).

Gra edukacyjna

Gra edukacyjna to aplikacja umozliwiajgca nauke poprzez indywidualng lub zespotowg 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 ucznidw i uczennice do wiekszego
zaangazowania i strategicznego myslenia. Grywalizacja (inaczej gryfikacja lub gamifikacja)
polega na wykorzystaniu mechanizméw z gier komputerowych lub fabularnych w celu
zwiekszenia zaangazowania uczestnikdw/uczestniczek, takich jak: nagradzanie, dostarczanie
informacji zwrotnych, elementy zaskoczenia. Nie moze by¢ tylko opartym na tekscie testem
wyboru. Gra edukacyjna musi realizowac zaktadany cel merytoryczno-dydaktyczny. Gry
powinny byc¢ atrakcyjne wizualnie.

W ramach kazdego przedmiotu muszg by¢ wykorzystane gry o réznym charakterze. Gra
edukacyjna moze mie¢ charakter: rzeczywistos$ci 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/uczennicy), gry quizowej (w ktérej wygrana zalezy od wiedzy ucznia/
uczennicy), gry strategicznej/decyzyjnej (w ktdérej uczen/ uczennica kreuje przebieg procesu
lub charakter zjawiska opierajac 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.

Rzeczywistos$¢ wirtualna VR to sztuczna, trojwymiarowa przestrzen, w ktorej uczen/
uczennica zaczyna funkcjonowac jako grajacy w dydaktyczng gre interaktywng obejmujaca
wszystkie etapy wykonywania czynnosci i procedur. Uczenr/ uczennica aktywnie uczestniczy
w wirtualnej rzeczywistosci, ktérg zmienia w wyniku wykonywania konkretnych czynnosci.

Rzeczywistos¢ rozszerzona AR tgczy w sobie Swiat realny oraz rzeczywistos¢ wirtualng, w
ktérej uczen/uczennica zaczyna funkcjonowac jako grajacy w dydaktyczng gre interaktywna
obejmujgcg wszystkie etapy wykonywania czynnosci i procedur. Uczen/uczennica aktywnie
uczestniczy w rozszerzonej rzeczywistosci, wchodzgc w interakcje z wirtualnymi
przedmiotami w wyniku wykonywania konkretnych czynnosci. Moze wykorzystywac
zaréwno markery, jak i technologie bezmarkerowa.

Gry typu Teris to gry komputerowe, w ktérych gracz uktada spadajgce klocki (zwane
tetrimino) na prostokatnej planszy/
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Gry RPG to rodzaj gier, w ktérych gracze wcielajg sie w wymyslone postacie, tworzg historie,
podejmujg decyzje i wspdlnie przezywajg przygody w wyimaginowanym Swiecie.

Serious game moze miec ksztatt rywalizacji umystowej, rozgrywanej z komputerem, w
oparciu o okres$lone zasady, moze umozliwia¢ rozgrywke wedtug z géry okreslonego
scenariusza, moze takze uwzgledniaé elementy sztucznej inteligencji - nie dziata¢ wg
schematu tylko na podstawie dziatan gracza okresla¢ co ma zrobi¢, zeby zaskoczyc¢ gracza
(moze uwzglednia¢ elementy sztucznej inteligencji dokonujgce modyfikacji czynnikow
majgcych wptyw na czynnosci, ktére powinny zosta¢ podjete przez éwiczgcego w trakcie
rozgrywki, w taki sposdb, by gracz nie dowiedziat sie o zamiarach ,,mistrza gry”).

Wazne jest, aby zadania byty dopasowane do poziomu ,,ucznia/uczennicy — gracza”, a takze,
aby kazdy kolejny etap byt trudniejszy i bardziej ztozony. Osiggniecie minimalnego, z géry
okreslonego putapu punktéw na danym etapie ma gwarantowac przejscie do kolejnego.
Uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢ dokonania wyboru, czy rozpoczecie nowej rozgrywki
zaczyna sie od poczatku czy od osiggnietego wczesniej putapu gwarantowanego. Gra
edukacyjna moze by¢ 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 uczniéw i uczennic z dysfunkcjami
motorycznymi oraz narzadu wzroku. Obstuga gry powinna by¢ mozliwa z poziomu
klawiatury, a cato$¢ musi by¢ obstugiwana przez program czytajacy. Jesli materiat spetnia te
wymagania, a nadal nie jest dostepny dla tych grup uczniéw/uczennic, mozna wykorzystac
wsparcie réwiesnicze wykorzystujgc materiat do pracy w parach, w grupach lub
zaproponowac gre w innej formie realizacyjnej np. wypukte plansze lub inne materiaty.
Nalezy réwniez zwrdci¢ uwage na instrukcje dotaczone do gier, czy ich jezyk jest dostepny dla
wszystkich grup ucznidéw/uczennic, w tym ucznidw i uczennic 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/uczennicg) a urzagdzeniem (e-materiatem) w czasie rzeczywistym.
Elementem wymaganym od uczgcego sie ma by¢ konkretne wskazanie, jak szczegdtowej
informacji z danego obiektu potrzebuje. llustracja nie moze réznicowac informacji, a jedynie
przekazywad zaktadane tresci, nie bazujgc na poziomie wiedzy uczacego sie i nie weryfikujac
jej. W prostej formie ilustracja interaktywna pozwala na sledzenie przebiegu wybranych
procesow, wyswietlanie roznych obiektéw w réznych skalach, mierzenie powierzchni,
wyszukiwanie obiektéw itp. W formie bardziej rozbudowanej posiada dodatkowe narzedzia
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umozliwiajgce edycje danych, pobieranie informacji z baz danych w ztozonej strukturze oraz
inne funkcje np. aplikacji GIS (jest to system informacyjny stuzgcy do wprowadzania,
gromadzenia, przeksztatcania oraz wizualizacji danych, t3czac je z mapami, dzieki czemu
uczen tatwiej rozumie omawiany temat). Aplikacja moze umozliwiac¢ zajrzenie do obiektow i
miejsc ciekawych z punktu widzenia poznawczego, np. do jaskin, gniazd owadow, nor
zwierzat, a takze obiektow takich jak zabytkowe wnetrze, muzeum. Moze tez umozliwiaé
oglad obiektéw architektury z roznych perspektyw z zewnatrz. Moze zapewni¢ dynamiczne
monitorowanie zmian wybranych parametréw, np. kierunki migracji ludnosci. llustracja
interaktywna musi zawiera¢ rowniez dodatkowe informacje powigzane z tematem, ktérego
dotyczy, np. w postaci danych ilosciowych, jakosciowych, definicji, efektow audiowizualnych.
Petne tresci majg by¢ przekazywane przez ilustracje interaktywng jedynie wowczas, gdy
uzytkownik tego zazada. llustracjg interaktywng nie moze by¢ np. zdjecie z przypietymi
szpilkami, w ktorych znajduja sie jedynie informacje do odczytania. Uzytkownik musi mie¢
mozliwos$¢ manipulowania informacjami, w tym ich selekcjonowania, filtrowania, wiaczania
lub wyfaczania wyswietlania poszczegdlnych elementéw, w zaleznosci od zawartosci i
przeznaczenia ilustracji. llustracje interaktywne mogg by¢ zgrupowane w komponencie
“galeria”, wyposazonym w nawigacje za pomocg strzatek.

Karta zadan interaktywnych

To interaktywne narzedzie, w ktdrym umieszczone sg zadania edukacyjne uwzgledniajgce
technologie 2D, dotyczgce jednego tematu lub zagadnienia. Karta powinna by¢ zintegrowana
i spojna graficznie w kazdym elemencie mini-gier. Mini-gry muszg by¢ atrakcyjne wizualnie.
Kazda mini-gra ma by¢ uruchamiana oddzielnie 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/uczennice. Zadania muszg by¢ odpowiednio dobrane do
realizowanych tresci merytorycznych i zaktadanych celéw edukacyjnych.

Karta zadan interaktywnych zawiera zestaw mini-gier - co najmniej 4 typy do wyboru
sposrad nastepujacych: logiczne, planszowe i karciane, akcji, symulatory, przygodowe,
strategiczne, sztuka i kreatywnos¢, potacz punkty, potagcz w pary dzwiek z obrazem, znajdz
przedmioty, 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, itp. zawierajacy zbidr fotografii lub innych ilustracji. llustracje (grafiki,
zdjecia itp.) muszg by¢ opisane za pomocg danych identyfikacyjnych i opisowych cechujgcych
sie spdjng terminologig i frazeologig zapewniajgcg poprawne katalogowanie i wyszukiwanie
w galerii. Majg zawiera¢ dodatkowe informacje powigzane, np. w postaci danych
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ilosciowych, jakosciowych, definicji, efektéw audiowizualnych, nagran, filméw itp. — petne
tresci majg by¢ przekazywane jedynie na zgdanie uzytkownika. W opisach dziet sztuki
powinny sie znalez¢ objasnienia, dodatkowe informacje niezbedne do wtasciwego
zrozumienia przez ucznia idei czy zamystu autora dzieta, ciekawostki, dane biograficzne,
kontekst historyczno-literacki itp. Musi by¢ zapewnione odczytanie przez lektora
dodatkowych informacji, opisow, ciekawostek lub dodatkowych opiséw dla poszczegdinych
fragmentow ilustracji. Katalog moze zawierac¢ opcje oznaczania poszczegdlnych punktéw na
ilustracjach z mozliwoscig dodawania opisdw 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 elementow z legendy mapy),
zamieszczanie na mapie poznanych obiektéw i eksponatdw, wyszukiwanie obiektow
(zawartych w bazie obiektow) itp. — z wykorzystaniem pél identyfikujacych lokalizacje,
obiekt, eksponat itp. Mapa ma by¢ spersonalizowana - wszystkie wykonane, wymienione
wyzej czynnosci muszg zapisywac sie w profilu uzytkownika. Ma wykorzystywaé rozmaite
narzedzia: drag and drop (zmiana potozenia), pole wyboru (aktywacja/dezaktywacja), pole
wprowadzenia danych (zmiana wartosci) lub suwakow (zmiana wartosci pola). Musi by¢
mozliwos¢ powiekszenia wybranego fragmentu mapy - fragment ten ma by¢ wyswietlony w
formie mini-mapy z uwzglednieniem i przeliczeniem skali. Mapa ma zawierac rowniez
dodatkowe informacje powigzane z tematem np. biogramy, ikonografie, definicje, wirtualne
wycieczki itp. Uczen/uczennica powinien/ powinna ksztatci¢ umiejetnos¢ sprawnego
postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, umiejetnosé
rozmieszczania faktow, procesow i zjawisk w przestrzeni geograficznej lub czasie
historycznym, orientacji w przestrzeni, spostrzegawczosci, lokalizowania obiektéw na mapie.

Interaktywna mapa moze by¢ mapg posiadajgca tytut, skale, legende i oznaczone
wspotrzedne geograficzne lub by¢ planem (miasta, bitwy, dziatarh wojennych na wiekszym
obszarze) z tytutem i legenda. Interaktywna mapa 2D przedstawia obraz opisany przez dwa
wektory: X i Y. Interaktywna mapa 3D przedstawia obraz opisany przez trzy wektory: X, Y i Z.
Mapa interaktywna pomaga w nauczaniu wielu przedmiotow, miedzy innymi historii,
geografii, jezyka polskiego, wiedzy o spoteczenstwie. Wykorzystuje sie jg jako sSrodek
porzadkujacy nowe wiadomosci, utrwalajacy, utatwiajgcy przypominanie, stuzacy
samokontroli i kontroli wiedzy. Wykorzystujgc mapy interaktywne przy tworzeniu e-
materiatdw dla ucznidw i uczennic ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, nalezy
pamietac, aby byty one pozbawione nadmiaru szczegétow, czytelne, z mozliwoscig
powiekszenia jej elementdéw. Zastosowana kolorystyka nie moze by¢ zbyt jaskrawa, a
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kontrast powinien umozliwia¢ odréznienie poszczegdlnych waznych elementow. Wazna jest
takze mozliwosc¢ zatrzymania obrazu i powrotu do poprzedniego stanu. Nalezy réwniez
zadbac o dostepnos¢ mapy z poziomu klawiatury.

Mapa pojec

Mapy pojec¢ sg dwuwymiarowymi reprezentacjami pojec i ich wzajemnych relacji ze sobg.
Opisujg one relacje zachodzgce pomiedzy pojeciami i terminami z konkretnej dziedziny. W
tym przypadku nie sg to dowolne skojarzenia. Szczegdlnie przydatne sg uczniom i
uczennicom o modalnos$ci wzrokowe;j - tzn. tych, ktorzy najlepiej przyswajajg wiadomosci
podane w formie wizualnej (Nodzynska, 2007). Mapy w niniejszej koncepcji proponuje sie
stosowac do porzgdkowania i utrwalania tresci oraz zdobytych wiadomosci i umiejetnosci, a
takze do przedstawiania réznych zaleznosci. Multimedium to pozwala uczniowi/uczennicy
wracac do poruszanych na lekcji zagadnien i poszerza¢ wiedze, wptywa na jakos¢
zapamietywania i rozumienia danego materiatu. Mapa musi by¢ spersonalizowana, tj.
zawiera¢ narzedzia umozliwiajgce dynamiczne, samodzielne konstruowanie mapy przez
ucznia i zapis w profilu. Musi zawiera¢ narzedzia pozwalajgce na budowanie
wielopoziomowych relacji i wzajemnych zaleznosci miedzy pojeciami. Mapy powinny mie¢
mozliwos¢ zagtebienia do minimum 6 poziomdw, powinna byé mozliwos¢ opisywania tzw.
weztdéw oraz linkdw taczacych wezty, do weztdw powinna byé mozliwos¢ linkowania m.in.
ilustracji, stron, filmow. Powinna by¢ mozliwos¢ grupowania poszczegdlnych gatezi mapy
oraz taczenia krosowego weztéw nie bedgcych w zaleznosciach bezposrednich. Mapy
powinny mie¢ mozliwos¢ rozwijania i zwijania poszczegdlnych weztow.

Mapa pozwala¢ 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
spetnia¢ swojg role metodyczng - zapisane przez uzytkownika teksty musza by¢ w catosci
widoczne.

W przypadku uczniow i uczennic z dysfunkcjg narzadu wzroku lub znacznymi zaburzeniami
motoryki (szczegdlnie motoryki matej) nalezy zastosowac alternatywny element uczacy lub
przygotowac mape w taki sposdb, aby uczen/uczennica dokonywat/dokonywata drobnych
zmian, przesunieé, przyporzgdkowania, wykorzystujgc materiat czesciowo przygotowany
przez nauczyciela/nauczycielke lub inng osobe dorosta.

Model 3D

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

0s$ czasu

Os czasu moze by¢ szczegdlnie uzyteczna w przedmiotach humanistycznych. Na lekcji jezyka
polskiego, historii i wiedzy o spoteczeristwie uczniowie i uczennice stykajg sie z faktami,
ktore zdarzyty sie w okreslonym miejscu i czasie, w konkretnym dniu, miesigcu i roku. O$
czasu ma uswiadomic¢ uczniom i uczennicom uptyw czasu, pomdc w umiejscowieniu
wydarzen historycznych, politycznych, literackich, jak réwniez pomdc powtdrzy¢é materiat.
Ma pozwoli¢ uczniom i uczennicom na analize i poréwnanie wydarzen, utatwic¢
whioskowanie, 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 maégt zapisywac daty i wydarzenia oraz dodatkowo
powigzac je z ilustracjami (0$ czasu musi zawierac baze ilustracji).

Plik audio

Pliki audio to pliki muzyczne lub pliki dZwiekowe (nagrania odgtosdw). Pliki muzyczne
obejmujg pojedyncze nagrania utwordw muzycznych, nagrania piesni, piosenek, nagrania
archiwalne. Mozna je stosowac na lekcjach réznych przedmiotéw, gdyz ksztatcg
emocjonalnosc¢ i kreatywnosé ucznia. Istotna dla warto$ci merytorycznej i dydaktycznej jest
wysoka jakos¢ artystyczna plikdw muzycznych. Gtos lektora o nienagannej dykcji ma byc¢
naturalny, a nie sztucznie zmieniany lub generowany.

Prezentacja multimedialna

Prezentacja multimedialna umozliwia przedstawienie w logicznym ciggu przebiegu
rozumowania lub wyjasnienie nowych pojeé, ilustruje zagadnienia, utatwiajac
uczniowi/uczennicy wyobrazenie zjawisk, procesow i obiektow, ktorych omowienie tylko
stowami, bytoby trudne. Wspomaga proces nauczania-uczenia sie wzbudzajgc zaciekawienie
i zaangazowanie ucznia/uczennicy. Uczen/uczennica odbiera informacje na wiele sposobow
poprzez tekst, potgczony z nim obraz i dzwiek. Wtasciwie i dobrze skonstruowana
prezentacja multimedialna dziata na uczniéw i uczennice aktywizujaco, rozwija wyobraznie i
sprawnosci analizowania, abstrahowania i klasyfikowania. Wykorzystuje réznorodne formy
przekazu, np. sekwencje wideo, ilustracje, tabele z danymi statystycznymi, pliki audio,
fragmenty animacji, demonstracje i pokazy, fragmenty wyktaddw typu TED. Catos¢ powinna
zawierac od 10 do 20 slajddéw, chyba ze inna dtugos$¢ nagrania jest szczegdlnie uzasadniona
dydaktycznie i uzgodniona z ekspertem merytorycznym ORPEG. Pokazowi prezentacji
(kazdemu slajdowi) musi towarzyszy¢ nagranie narracji przez lektora. Gtos lektora/lektorki o
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nienaganne] dykcji ma by¢ naturalny, a nie sztucznie zmieniany lub generowany. Narracja ma
by¢ rozwinieciem przedstawionych na slajdzie zagadnien a nie tylko odczytaniem ich
zawartosci. Prezentacja ma umozliwia¢ nawigacje (nastepny, poprzedni, od poczatku) oraz
regulacje sity gtosu lektora/lektorki.

Slajdy powinny by¢ odpowiednio skontrastowane, z dobrze widocznymi szczegdtami, bez
znieksztatcen i sztucznosci. Tres¢ przekazu musi by¢ zrozumiata, czytelna.

Wirtualny spacer

Wirtualny spacer to sposéb prezentacji dowolnej przestrzeni, do ktérej dotgczone sg opisy
poszczegdlnych jej elementdw. Opisy moga by¢ w formie krétkich informacji, ciekawostek,
danych biograficznych, zawierajgcych zdjecia lub prezentacje (w tym nagrania wideo) itp.
Przedstawiona musi by¢ petna panorama okreslonej przestrzeni (miejsca w terenie, obiektu)
— wnetrza, faktyczny wyglad poszczegdlnych miejsc i pomieszczen. Panoramy sferyczne
muszg by¢ 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 elementéw). Opisy moga by¢ prezentowane przez lektora. Gtos lektora o
nienagannej dykcji ma byc¢ naturalny, a nie sztucznie zmieniany lub generowany.

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

Poradnik metodyczny dla nauczycieli i nauczycielek oraz oséb pracujacych z uczniami i
uczennicami

Poradnik z kazdego obszaru tematycznego powinien zawierac sugestie dotyczace
wykorzystania e-materiatéw w ramach pracy dydaktycznej i odnosic sie do kazdego obszaru
przedmiotowego. Powinien zawierac cele ksztatcenia, osiggniecia, kompetencje kluczowe
ksztatcone w procesie edukacyjnym, propozycje metod pracy, strategie, praktyczne porady
dla danego przedmiotu i etapu edukacyjnego. W poradniku z kazdego obszaru tematycznego
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musi znalez¢ sie instrukcja korzystania z e-materiatéw, indeksy: e-materiatéw danego
przedmiotu, autoréw, termindw, wykaz Zrédet oraz noty od autora/wydawcy itp. Poradnik z
kazdego obszaru tematycznego powinien zawiera¢ test koficowy, ktéry pomoze
nauczycielowi/nauczycielce w ocenie wiedzy ucznia oraz umiejetnosci rozwigzywania przez
niego problemoéw z danego przedmiotu. Kazde pytanie powinno bada¢ umiejetnos¢ zapisang
we witasciwej podstawie programowej i/lub Europejskim Systemie Opisu Ksztatcenia
Jezykowego. Test, jezeli to uzasadnione dydaktycznie, powinien zawiera¢ model odpowiedzi
na poszczegolne pytania oraz kryteria oceny - dla szesciostopniowej skali ocen. Powinien
zawierac zestaw 20-40 pytan dla kazdego poziomu jezykowego (A1, A2, B1). Test powinien
by¢ zbudowany z zadan zamieszczonych w e-materiatach wraz z kluczem odpowiedzi.
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