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o KROTKI OPIS: AnkiApp to narzedzie do tworzenia fiszek i powtdrek z gotowymi kartami
i opcjq tworzenia spersonalizowanych fiszek do powtoérek.

CZAS CZYTANIA: 4 minuty

<o CELE NAUCZANIA: AnkiApp oferuje fiszki obejmujgce rézne tematy. Dzieki fiszkom
uczniowie mogq skutecznie powtarzac to, czego sie juz nauczyli i lepiej zapamietywac
nowe informacje. Nauczyciel moze korzystac z istniejgcych juz fiszek lub tworzy¢
wtasne, ktére moze lepiej dostosowac¢ do potrzeb klasy.

<o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauka po raz pierwszy; poszerzanie wiedzy z zagadnien,

z jakimi mieli wczesniej do czynienia uczniowie, rozwigzywanie pojawiajgcych sie
problemow.

g POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Latwy, 6+

o DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Fiszki istniejg w formie gotowej ale
mozna je takze dostosowywac do interesujgcego nas tematu, zaspokajajgc w ten
sposob rozne potrzeby uzytkownika. Sq wciggajgce, gdyz istnieje mozliwosc (oprocz
stow) dodawania takze obrazoéw i dzwiekdéw do nich.

Uzytkownik wybiera ilos¢ kart jakich chce uzy¢. Na odwrocie karty podane sq
odpowiedzi. Obrdcenie karty umozliwia przejscie do nastepnego pytania. Uzytkownik
moze monitorowac postepy w nauce poprzez kontrole uzyskanych wynikow.

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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<o OPIS: AnkiApp to aplikacja, ktéra pozwala uzytkownikowi (nauczycielowi, rodzicowi
lub uczniowi) tworzy¢ fiszki do powtdrki z dodatkiem obrazéw i dzwiekdw w celu
zmotywowania go do powtdrki nauczanego materiatu. To narzedzie oferuje gotowe
karty, ktére uzytkownik moze wyszukiwac¢ zamiast tworzy¢ nowe. Fiszki zawierajg
rozmieszczone w nich powtorzenia.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Aplikacje mozna pobra¢ na system IOS lub Android.
Uzytkownik musi zatozy¢ konto, aby moc zapisywaé materiaty, sciezke nauki
postepy. Na wstepie uzytkownik decyduje czy wybiera gotowq talie fiszek, czy tworzy
wiasne. Po pierwszym pytaniu aplikacja pokazuje, czy uzytkownik poprawnie udzielit
odpowiedzi. Uzytkownik moze rowniez wybrac¢ opcje wyswietlenia odpowiedzi. W
zaleznosci od prawidtowosci udzielanych odpowiedzi system decyduje jak czesto
dana karta ma pojawic sie ponownie w celu powtorzenia.

@ PRZYKLAD:
https://www.educationalappstore.com/app/ankiap
p-flashcards

Access free, pre-made
content, or make your own.

”~ - ~

o NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notebook lub telefon
komorkowy.

a» DODATKOWE ZRODEA:
« AnkiApp instruktaz https://www.youtube.com/watch?
V=LFAFGIWNGgw

<o ZALETY | WADY:
ZALETY Prosta w uzyciu i przyjazna dla uzytkownika
aplikacja; konfigurowalna i wytgczna; dostepna za
darmo na Androida i przeglqgdarke komputerowq;
posiada funkcje zamiany tekstu na mowe.
WADY Chociaz aplikacja jest darmowa na Androidaq,
to na IOS jest ptatna.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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BOOK CREATOR

BOOK CREATOR

https://bookcreator.com/

@? KATEGORIA: Narzedzia do tworzenia gier
usprawniajgcych dyskusje i prace zespotowaq.

o POZIOM | PRZEDMIOT: Nauczyciele i uczniowie
szkot podstawowych i srednich.

& KROTKI OPIS: Book Creator to platforma umozliwiajgca uzytkownikowi tworzenie
cyfrowych interaktywnych ksigzek z obrazkami, linkami, dzwiekami itp. Ma takze kilka
funkcji do tworzenia zabawnych eBookow.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

o CELE NAUCZANIA: Book Creator moze by¢ kreatywnym narzedziem do wprowadzenia
zaangazowania i motywacji w klasie, w szerokiej gamie nauczanych przedmiotow. Ze
wzgledu na bogactwo reprezentowanych wzorcow oraz mozliwosci wtgczenia
obrazow, diwiekdw i filmdéw, Book Creator moze stac sie wszechstronnym narzedziem
edukacyjnym. Mozna go w duzym stopniu dostosowac¢ do profilu klasy i sprawié, by
cyfrowe ksigzki byty bardziej przejrzyste. Dzieki temu cele nauczania mozna
przekaza¢ w precyzyjnym i poprawnym jezyku.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauka po raz pierwszy; poszerzanie wiedzy z zagadnien
Z jakimi mieli wczesniej do czynienia uczniowie; nauka nowego sposobu robienia
czegos.

gl POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, 6+

& DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Book Creator umozliwia tworzenie
angazujgcych materiatdw, ktére pomogq przykuc i utrzymac uwage uczniow,
wzbudzajqc zainteresowanie réoznymi przedmiotami, zwtaszcza w przypadku uczniow
z trudnosciami w uczeniu sie. Narzedzia mozna uzy¢ w roznych sytuacjach, nauczyciel
moze na przyktad stworzy¢ ¢wiczenie z historyjkg na lekcje albo zleci¢ utworzenie
takiego ¢wiczenia uczniowi w formie pracy domowej.

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez



https://bookcreator.com/
https://bookcreator.com/

DIGITAL CARD N° 22

<o OPIS: Book Creator to narzedzie do tworzenia e-bookow. Uzytkownicy mogq rysowac,
wybierac¢ obrazy, tta i formaty. Mozliwe jest rowniez robienie zdjec, nagrywanie
dzwieku i dodawanie réznych multimediow do ksigzki. Po ukonczeniu ksigzki
uzytkownik moze zdecydowad, czy chce jg po prostu zapisac, opublikowac online, czy
tez pobrac jako e-book. To narzedzie pozwala uzytkownikowi stworzy¢ jedng
biblioteke z maksymalnie 40 ksigzkami bez ptatnej subskrypciji.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Najlepszym zrodtem informaciji o tym, jak zaczgc¢
korzystac¢ z Book Creator, jest zapoznanie sie z samouczkiem ,,Pierwsze kroki z Book
Creator”: https://bookcreator.com/resource type/tutorials/. Uzytkownik moze
rozpoczqc tworzenie nowej ksigzki, dotykajqc na ekranie gtobwnym przycisku ,+” lub
ikony ,,Nowa ksigzka”. Uzytkownik ma mozliwos¢ wybrania ksztattu lub formatu ksigzki
oraz dodania zdjecia, wideo, tekstu lub dZzwieku przez nacisniecie przycisku ,+”.
Narzedzie stwarza takze mozliwosc¢ rysowania. Jezeli uzytkownik nie jest pewny
swoich umiejetnosci w tym zakresie, moze wyprobowa¢ Google AutoDraw. Nastepnie
moze przenosi¢ zawartos¢ na strone, zmieniac jej rozmiar i obracac zgodnie z
potrzebami. Klikajgc przycisk ,,i”, uzytkownik mozne znalez¢ wiele opcji
dostosowywania lub usuwania elementow, zmiany motywow lub dodawania tta. Aby
cos dodac¢, nalezy ponownie klikng¢ ,+”. Uzytkownik moze rowniez zostac
Certyfikowanym Autorem Tworcy Ksigzek, dotqgczajgc do krétkiego kursu:
https://app.bookcreator.com/certification/1

o PRZYKLAD: https://vimeo.com/220782126

< NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook na grupe — Tablica interaktywna — Telefon
komorkowy.

o ZALETY | WADY:
ZALETY Uczniowie mogqg uwolni¢ swojg kreatywnos$¢ i nagrac swoj gtos do ksigzki, co
bedzie ich motywowac do lepszego wymawiania stow; narzedzie moze by¢ uzywane
takze przez rodzicow; do utworzenia cyfrowej ksigzki mozna uzy¢ dowolnego jezyka.
WADY To narzedzie moze by¢ skomplikowane dla mtodszych ucznidw, przez co mogq
potrzebowac¢ pomocy.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 5/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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F'} BookWidgets

BOOKWIDGETS

https://www.bookwidgets.com/

@ KATEGORIA: Narzedzia do
tworzenia gier usprawniajgcych

dyskusje i prace zespotowa.
< POZIOM | PRZEDMIOT: BookWidgets to oprogramowanie do grywalizacji dla

nauczycieli na roznych poziomach ksztatcenia - od szkét: podstawowych, gimnazjow i
srednich do szkét wyzszych oraz profesjonalnych trenerow.

<o KROTKI OPIS: BookWidgets to tatwa w uzyciu platforma do tworzenia interaktywnych
cwiczen, takich jak tagi wyjscia, gry, osie czasu oraz dziatan opartych na zdjeciach i
filmach. Narzedzie integruje sie z innymi programami, takimi jak Google Classroom,
Canvas i Moodle oraz posiada obszernq biblioteke widzetéw (graficznych informacii),
ktore mogq by¢ wykorzystane do obstugi wszystkich obszarow tematycznych.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

@ CELE NAUCZANIA: BookWidgets ma na celu zaangazowanie uczniow w szybszq nauke
i gtebsze zrozumienie. Celem jest zwiekszenie osiggnie¢ ucznidbw w hauce i uczynienie
nauki bardziej spersonalizowanq. Aplikacja pozwala nauczycielom tworzy¢ zajecia,
oceniac osiggniecia uczniow i wchodzi¢ w interakcje z innymi uczniami. Narzedzie to
mozna dostosowac do réznych celdw nauczania, zgodnie z potrzebami klasy.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauka po raz pierwszy; poszerzanie wiedzy z zagadnien
z jakimi mieli wczesniej do czynienia uczniowie; planowanie i dziatanie zgodnie z tym,
czego sie nauczyli.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: katwy: 3-5, 5-7, 7-11, 11-14, 14-18, 18+

Dofinansowane przez S.flnanﬁowape ze sr?dkc?w UE.. Wyrczone. po.glgdy |.<.>p|n|e sc.; je.dynle oplnlcniu c.:u.tora Iut?.autorow i )
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejskq ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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< DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Tworzenie interaktywnych zaje¢ w
klasie i angazujgcych materiatdw dydaktycznych jest bardzo tatwe dzieki
BookWidgets. Ta aplikacja pozwala nauczycielom szybko tworzy¢ ¢wiczenia na
wszystkie urzgdzenia dostosowane do potrzeb, zainteresowan i poziomu umiejetnosci
ucznidéw. Nie jest wymagane zadne oprogramowanie. Chociaz organizacja widzetow
moze by¢ mylgca, generalnie jest prosta i tatwa do zrozumienia, oszczedzajgc w ten
sposob cenny czas nauczycielom na przygotowanie zajec¢. Réznorodnosc¢ ponad 40
widzetow wraz ze wskazéwkami instruktazu korzystania z narzedzia zacheca
nauczycieli do utworzenia cyfrowych lekcji. Dostepne sq rowniez przyktady wszystkich
widzetow, ktére mozna kopiowac do uzytku. Biorgc pod uwage szerokg game
widzetdw, nauczyciele mogq tworzy¢ proste lekcje i zajecia dla wszystkich potrzeb
edukacyjnych, rowniez z wykorzystaniem gier, ktére zwykle koncentrujqg sie na
zapamietywaniu i przypominaniu. W narzedziu przydatne sq rOwniez opcje oceny:
arkusze wyjsciowe, quizy i arkusze robocze, ktére umozliwiajg natychmiastowq
informacje zwrotng co pozwala takze na samokontrole procesu uczenia sie.
Nauczyciele mogq rowniez zobaczyc¢, jakie prace zostaty oddane przez uczniow, aby
ciggle monitorowac¢ postepy w nauce.

OPIS: BookWidgets umozliwia nauczycielom tworzenie wielu réznych typow
interaktywnych tresci. Przyktady kazdego typu widzetu sq dostepne jako szablon. Aby
rozpoczgc¢ korzystanie z narzedzia wystarczy skorzysta¢ z samouczka, ktory
przeprowadzi przez kolejne kroki. Mozna utworzy¢ 40 réznych widzetow, ktore
nastepnie mozna udostepniac¢ za pomocq linku, kodu QR, e-maila i Google
Classroom. Proste oceny, ktére mozna zintegrowac, obejmujq arkusze wynikdw, quizy
i arkusze robocze. Ponadto dzieci mogq ¢wiczyc¢ i sprawdzac umiejetnosci za pomocq
fiszek, puzzli itp. Tworzqc quizy, mozna wybierac¢ sposréd ponad 30 typow pytan dla
wszystkich obszardw tresci. Nauczyciele mogq uwzgledni¢ odpowiedzi w konfiguracii,
aby quizy mogty by¢ oceniane samodzielnie, a uczniowie mogli uzyskac
natychmiastowq informacje zwrotnq.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: BookWidgets posiada dashboard, na ktérym
nauczyciel moze stworzyc¢ i przygotowac widzet. Do wyboru jest kilka rodzajéow
aktywnosci z szablonami. Przejdz do samouczka Bookwidget, aby dowiedziec sie, jak z
niego korzystac: https://www.bookwidgets.com/tutorials/getting-started.

@ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook, Telefon komdrkowy, Tablet.

#» DODATKOWE ZRODEA:
- https://www.bookwidgets.com/tutorials/getting-started
« https://www.bookwidgets.com/blog/2018/06/30-creative-things-you-can-do-with-
bookwidgets
BookWidgets, BookWidgets Explainer Video https://www.youtube.com/watch?
v=lemQgxmOp5sM

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez
Unie Europejska



https://www.bookwidgets.com/tutorials/getting-started
https://www.bookwidgets.com/tutorials/getting-started
https://www.bookwidgets.com/blog/2018/06/30-creative-things-you-can-do-with-bookwidgets
https://www.youtube.com/watch?v=IemQqxm0p5M

DIGITAL CARD N° 23

o ZALETY | WADY:
ZALETY
« Uczniowie znajg urzgdzenie. Uczniowie, ktérzy majg trudnosci z zapoznaniem sie z
nowym urzgdzeniem lub urzgdzeniem innym niz to, ktérego uzywajg w domu,
podczas zaje¢ mogq korzystac ze swoich urzqdzen. Dzieki czemu mogq lepiej
skoncentrowac sie na lekcji.
Nauka poza godzinami lekcyjnymi. Uczniowie majq tatwy dostep do materiatu z
lekciji i cwiczen na swoich urzgdzeniach. Dzieki wszystkim funkcjom i aplikacjom
nauka jest bardziej wciggajgca i przyjemna. W rezultacie uczniowie chetniej
kontynuujg nauke w domu, poza godzinami lekcyjnymi.
Uczniowie bedq lepiej zorganizowani. Wszystkie materiaty do nauki i zadania
domowe bedqg znajdowac sie w jednym miejscu.
WADY
« Uczniowie bez urzgdzen. Nie kazdy uczen posiada wtasne urzqdzenie, ktére moze
zabrac¢ do szkoty na lekcje. Ponadto niektdrzy rodzice nie akceptujq korzystania z
urzqadzen mobilnych na lekcji lub nie posiadajg wystarczajgcego budzetu na
zakup takiego urzgdzenia.
Przecigzenie. Duza ilos¢ urzgdzen mobilnych na lekcji moze przeciqzacd sie¢
bezprzewodowaq.
Roztargnienie. W zwiqzku z tym, Ze uczniowie na lekcji korzystajqg z wtasnych
urzqdzen, znacznie tatwiej mogq sie rozproszy¢ poprzez korzystanie z gier, roznych
aplikacji, medidéw spotecznosciowych itp. Aby zarzqgdzac¢ tym wszystkim, nalezy
ustanowi¢ odpowiednie zasady korzystania z takich urzgdzen.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.7/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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A-

Brainscape

BRAINSCAPE

https://www.brainscape.com/

\g KATEGORIA: Dziatanie
Attack

@ POZIOM | PRZEDMIOT: Dostepne your weaknesses.
sq fiszki do dowolnego przedmiotu
od ostatnich klas szkoty
podstawowej do ostatnich szkoty
Sredniej.

» KROTKI OPIS: Brainscape to adaptacyjna strona internetowa i mobilna platforma
edukacyjna, ktéra pomaga uczniom szybciej uczy¢ sie za pomocq ,adaptacyjnych
fiszek”. Kazdy moze tatwo tworzy¢, wyszukiwac i udostepniac fiszki oraz studiowac je
przy uzyciu najnowszych technik kognitywnych.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

o CELE NAUCZANIA: Brainscape umozliwia nauczycielom i uczniom przeglqgdanie fiszek z
ogromnej listy przedmiotow na dowolny temat. Nauczyciele mogq nastepnie uzy¢
tych fiszek, aby utrwali¢ lekcje, przygotowac testy lub zapoznac¢ ucznidéw z nowymi
zagadnieniami. Narzedzie to, do uczenia sie nowych koncepcji nie jest idealne, gdyz
uczytoby poprzez wielokrotne ujawnianie odpowiedzi. Mimo to przeglgdanie
wczesniej znanych koncepcji jest doskonate i mozna je tatwo zaimplementowa¢ na
zajecia za pomocq aplikacji lub przeglgdarki internetowej.

<o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Poszerzanie wiedzy z zagadnien z jakimi mieli wczesniej
do czynienia uczniowie; planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy, 9-18.

#» DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Mozliwo$¢ tworzenia przez nauczycieli
fiszek dla dowolnego przedmiotu oznacza, ze Brainscape moze by¢ uzywany do
prawie nieograniczonej liczby przedmiotéw, tematow, lekcji i nie tylko. Dobrze
zorganizowany zestaw fiszek pomoze szybciej sie uczy¢ (co udowodnity badania
kognitywne) oraz na dtuzej zapamietac¢ informacje. Co wiecej, uzywanie fiszek jako
metody nauki jest znacznie wygodniejsze i utatwia wgtebienie sie w sesje nauki, co
umozliwia nauke praktycznie wszedzie.

Dofinansowane przez S_flnansowa!\e ze src_)dkc_)w UE_. Wyrczone_ po_glf;dy |_<_>p|n|e sc_; je_dyme op|n|0n_1| c_:u_tora Iut?_autorow i )
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejskq ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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<o OPIS: Brainscape to inteligentne fiszki, ktére dziatajg jak papierowa talia. Uczniowie
czytajq pytanie, a nastepnie klikajg, aby wyswietlic odpowiedz po drugiej stronie.
Nastepnie oceniajqg stopien, w jakim znajg odpowiedz, wyzszy wynik oznacza, ze karta
jest wyswietlana pozniej. Interaktywny wykres pokazuje ogdlne opanowanie
przedmiotu i postepy ucznidw. Poziom opanowania jest zgtaszany przez ucznia i nie
podlega kontroli sprawdzajgcego, ktdry by sprawdzit czy uczniowie znajqg tresc. Co
wiecej, karta oznaczona 5 (dla doskonatego zrozumienia) nadal wchodzi do talii i
mozna jg zobaczy¢ kilka razy, zanim talia zostanie uznana za opanowana.
Brainscape jest dostepny w Internecie lub jako aplikacja na iOS lub Androida, dzieki
czemu jest to narzedzie bardzo wszechstronne i dostepne dla roznych ucznidw i na
roznych urzgdzeniach. Ponadto aplikacja i strona internetowa sq dobrze
zintegrowane, dzieki czemu postepy poczynione w jednej z nich znajdujg swoje
odzwierciedlenie w drugiej. W zwiqzku z tym, ze aplikacja i strona internetowa zostaty
zaprojektowane tak, aby bezproblemowo ze sobg wspotpracowaty, przetqgczanie sie
miedzy nimi jest proste i natychmiastowe.
Uczniowie mogq zatem uzyskiwa¢ dostep do materiatdow z roznych zrodet, dzieki
czemu rozbieznosci w dostepie cyfrowym miedzy uczniami sqg mniej problematyczne.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Aplikacja oferuje gotowe fiszki z szerokiej gamy
tematdw lub uzytkownik moze sam utworzy¢ nowe. Fiszki utworzone przez
uzytkownika mozna uporzgdkowac¢ wedtug kategorii i talii. Brainscape oferuje takze
wskazowki, jak tworzy¢ swietne fiszki z informacjami o tym, ile informacji warto na
nich umiescic, preferowany format i tak dalej. Aby uzyskac wiecej informaciji,
odwiedz: https://www.brainscape.com/academy/how-study-with-online-flashcards/.

¥ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook - Tablet - Telefon komdrkowy.

gy DODATKOWE ZRODEA:
- Brainscape, Pierwsze kroki z Brainscape https://www.youtube.com/watch?
v=dyCSv2d8spk

o ZALETY | WADY:
ZALETY Moze pomoc w nauce dowolnego przedmiotu; uzywa unikalnej metody
badawczej; aplikacja jest konfigurowalna i tatwa w uzyciu; mozliwos¢ zakupienia
tresci do nauki za posrednictwem aplikacji lub utworzenia wtasnych fiszek;
udostepnienie fiszek kolegom z klasy.
WADY Gotowe tresci do wykorzystania mogq byc¢ drogie a tworzenie nowych fiszek
czasochtonne.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.4/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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¢ |Breakout™

BREAKOUT EDU

https://www.breakoutedu.com/

EDU

€]Breakout

Unlock the
love of
learning!

@ POZIOM | PRZEDMIOT: Mozliwose Breatout HDU gamiies

learning to create an
engaging and

korzystania z zestawow Breakout s

levels.

na wszystkich przedmiotach i F—
poziomach nauczania.

@ KATEGORIA: Gry symulacyjne

\ﬂf KROTKI OPIS: Breakout EDU to zgodna ze standardami platforma do gier, ktora
pozwala nauczycielom zajmowac sie roznymi tematami za pomocq zagadek w stylu
escape roomu. Wykorzystuje fizyczne i cyfrowe gry logiczne, aby pomdc w pracy nad
wspolnym uczeniem sie w testach grupowych.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

& CELE NAUCZANIA: Breakout EDU ma na celu zaangazowanie uczniow w lepszg nauke
poprzez zanurzenie, wspotprace i rozwigzywanie problemow. Wykorzystuje nauke
opartg na puzzlach, takqg jak te stosowane w pokojach ewakuacyjnych. Breakout EDU
pomaga hauczycielom udostepniac¢ to doswiadczenie, aby lepiej angazowac
uczniow i pomagac im w nauce podczas zabawy.

& WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauka po raz pierwszy, poszerzanie wiedzy z zagadnien
z jakimi mieli wczesniej do czynienia uczniowie.

@? POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy, od wczesnego dziecinstwa do dorostosci.

@ DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Breakout EDU jest wciggajgca dla
wszystkich grup wiekowych. Gry uczq pracy zespotowej, rozwigzywania problemow i
krytycznego myslenia, stawiajgc uczestnikow przed réznymi wyzwaniami. Ponadto
mozna je dostosowac do wielu tematow edukacyjnych. Za pomocq tego narzedzia
uczestnicy wspolnie rozwiqzujq i znajdujg wskazowki w pokoju, aby otworzy¢ kazdy z
zamkow. Gdy tylko uczniowie zobaczg zamkniete pudetko, natychmiast stajg przed
wyzwaniem, aby je otworzyc.

Unig Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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o OPIS: Breakout EDU wymaga fizycznego zestawu, ktéry nauczyciele mogq ustawic dla
uczniow do rozwigzywania zagadek. Zamki, pudetka i inne obiekty mogq by¢ uzywane
w licznych kombinacjach, z dodatkiem historii odpowiedniej do nauczania.
Nauczyciele mogq uzyskac dostep do gier poprzez utworzenie konta na stronie
Breakout i zalogowaniu sie. Tam znajdq niewielki wybor gier darmowych, dostep do
wiekszosci z nich wymaga ptatnej subskrypcji. Po wybraniu gry, nauczyciele uzyskujqg
dostep do strony zawierajqcej wskazowki ,,jak gra¢ w gre" w formie tekstowej i wideo
oraz linki do wszelkich dodatkowych materiatdéw gotowych do druku. Kazda gra
posiada tto fabularne, ktére pomaga osadzi¢ Breakout w naturalnym lub fikcyjnym
problemie do rozwigzania. Narzedzie posiada dodatkowe funkcje utatwiajgce gre na
przyktad odliczanie czasu wraz z muzykq (ktora staje sie bardziej intensywna w miare
uptywu czasu). Nauczyciele, ktérzy dysponujg ograniczeniami czasowymi, tatwo
znajdq interesujgce gry cyfrowe na Breakout EDU oraz przypiszqg je do danej klasy za
posrednictwem platformy. Nauczyciele muszg wybra¢ odpowiednie grupy dla gier
cyfrowych zgodnie z ich celami. W gry cyfrowe Breakout mozna gra¢ w matych
grupach lub indywidualnie, a interfejs dla ucznidw jest tatwy w nawigacji. Breakout
EDU niedawno dodat "zamek dnia" czyli prostq, jednoklapkowq tamigtdwke, ktdéra
moze by¢ przydatna do skupienia uwagi ucznidow po przybyciu na lekcje.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Nauczyciele mogq tworzy¢ cyfrowe gry i lekcje na
platformie BreakEdu, a takze udostepniac i recenzowac gry przestane przez uczniow.
Aby to zrobi¢, nauczyciele muszqg zatozy¢ konto i znalez¢ przedmiot w paczce lub za
pomocq paska wyszukiwania. Aby uzyskac¢ wiecej informacji, odwiedz:
https://resources.breakoutedu.com/tutorials.

¥ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook - Tablet - Telefon komdrkowy.

gy DODATKOWE ZRODEA:
« Richard Byrne, Wprowadzenie do cyfrowych klas i gier Breakout EDU
https://www.youtube.com/watch?v=1QTc2nDP49A

o ZALETY | WADY:
ZALETY Dowolny obszar tresci mozna potqczy¢ z sensownym rozwigzywaniem
problemow i uczeniem spoteczno-emocjonalnym (SEL); oferty cyfrowe na wysokim
poziomie.
WADY Przygotowanie i ustawienie przestrzeni fizycznej jest czasochtonne; potrzeba
kilku pudetek na catq klase; opcje utatwien dostepu sg ograniczone.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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é-—-’-.c ClassDojo

CLASSDOJO @ClassDujD Plus  Lean 3 s Resource L Q
|
https://classdojo.com/ :

@? KATEGORIA: Narzedzie do ' —

tworzenio gier USprOWninquCh ate a positive culture a e Share moments wi ith parents
dyskusje i prace zespotowa.

& POZIOM | PRZEDMIOT:
Przeznaczone gtdwnie dla nauczycieli szkdt podstawowych, ucznidw i ich rodzicow.

#» KROTKI OPIS: ClassDojo to cyfrowa platforma umozliwiajgca nauczycielom
dokumentowanie tego co sie dzieje w ciggu dnia w klasie i udostepnianie tych
informacji rodzinom ucznidw za posrednictwem przeglgdarki internetowej. Prawie
kazde urzgdzenie moze uzyskac¢ dostep do tresci, od prostego smartfona po laptopa.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

o CELE NAUCZANIA: ClassDojo to narzedzie transformacyjne, ktére ma na celu
zwiekszenie zaangazowania rodzicow w proces edukacyjny ucznia poprzez
komunikacje w czasie rzeczywistym z uczniami, grupami lub catq klasq. Co moze
sprawic, ze oczekiwania wobec zachowania i uczenia sie bedq bardziej przejrzyste i
zrozumiate dla uczniodw i ich rodzicow. Narzedzie daje mozliwos¢ ttumaczenie
wiadomosci na ponad 30 jezykdw. Ponadto nauczyciele mogq przydziela¢ zadania
catej klasie, grupom lub poszczegdlnym uczniom. Program moze by¢ cennym
sposobem na catosciowe skupienie uwagi na nauczaniu.

<o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Poszerzanie wiedzy z zagadnien z jokimi mieli wczesniej
do czynienia uczniowie; planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

! POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy, dla dzieci ponizej 13.

<o DLACZEGO WARTO KORZYSTAC Z TEGO NARZEDZIA: Uczniowie kochajg ClassDojo,
poniewaz mogq doswiadczy¢ sukcesu w budowaniu swoich osobistych historii i
cyfrowych portfolio, gdzie mogq zaprezentowac swoje wyniki w nauce z
Chromebooka, iPada lub komputera. Interakcja z ludzmi, ktorzy odniesli sukces, jest
dla ucznidw ogromnym zastrzykiem pewnosci siebie. Nauczyciele zauwazajq
pozytywny wptyw narzedzia na zarzgdzanie klasqg i zachowanie ucznidéw. Uczniowie
wykazujqg takze wieksze umiejetnosci przywodcze, dobrze reagujg na pozytywne
uznanie i sq bardziej zaangazowani w nauke. Poprawia to zdolnos$¢ ucznidw do
zademonstrowania ich ogdlnego zrozumienia i otrzymania znaczgcej informaciji
zwrotnej w nietradycyjny sposob, ktéry moze pomoc nauczycielom lepiej ocenic
postepy uczniow.

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i

Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejskq ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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o OPIS: ClassDojo to internetowa platforma i aplikacja do zarzgdzania klasq, w ktorej
nauczyciele mogqg rejestrowac i sledzi¢ zachowanie ucznidw, utatwiac¢ dziatania w
klasie, zarzgdzac portfolio ucznidow i komunikowac sie ze szkoty zdomem. Dostep dla
uczniow jest mozliwy za pomocq kodu klasy, kodu QR lub nazwy uzytkownika. Z
pulpitu nawigacyjnego nauczyciele mogqg tworzy¢ oryginalne zajecia lub korzystac z
zestawu narzedzi do publikowania ogtoszen o zajeciach, przydzielania zadan z
biblioteki, tworzenia losowych grup i nie tylko. W zaleznosci od tego, jak postanowiq
to zorganizowad, nauczyciele mogq udostepniac informacje prywatnie lub publicznie,
pokazywac klasie na ekranie lub na tablicy interaktywnej.

Co wiecej, nauczyciele mogq przydziela¢ uczniom zadania do zaprezentowania w
formie wideo, audio, tekstu, plikow, zdjec lub rysunkdéw oraz dodawac lub odejmowac
punkty za indywidualnie dostosowywania, pozytywne lub negatywne zachowanie.

Po zatwierdzeniu punktdéw sqg one gromadzone w portfelach ucznidw i monitorowane
z roku na rok. Nauczyciele mogq rowniez udostepniac¢ wydarzenia i zdjecia klasowe,
dzieki czemu rodzice mogqg poczuc sie bardziej zwigzani z klasq. Rodziny, ktére chcg
wprowadzi¢ funkcje ClassDojo do swojego gospodarstwa domowego, mogqg wykupic
rocznq subskrypcje, ktéra umozliwi im wyznaczanie celow i przyznawanie lub
odejmowanie punktdw dzieciom za wybrane przez rodzicow czynnosci, takie jak
odrabianie lekcji lub wykonywanie obowigzkow.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: ClassDojo to narzedzie, z ktérego nauczyciele mogqg
korzysta¢ w klasie od poczgtku do konca. Zacznij od pokazania powitania, gdy
uczniowie wchodzqg do sali. Nastepnie, przy krotkiej refleksji i dzieleniu sie aktywnoscig
uzyj licznika czasu i menedzera hatasu, aby utrzymac¢ dyskusje na odpowiednim torze
i zszacunkiem. Nastepnie przydziel ¢wiczenie do portfolio ucznidow. Pozwadl dzieciom
narysowac trudne zadanie matematyczne, nagrac film, w ktérym omawiajg czytang
powiesc, napisac hipoteze do laboratorium naukowego lub zrobi¢ zdjecie
ukonczonego zadania, aby uzyskac¢ informacje zwrotng od nauczyciela. Jesli chcesz
zaangazowac dzieci w krytyczne myslenie, rozwaz przydzielenie im jednego lub kilku
zadan w formie tamigtéwek i wykorzystanie ich jako podstawy do klasowych dyskusji
na temat pytan, na ktére nie ma jednoznacznych odpowiedzi. Na koniec, podczas
lekciji, przyznaj punkty, aby wzmocni¢ osoby lub grupy, ktére pozytywnie spetniajq lub
przekraczajq oczekiwania. Zwrdo¢ uwage, aby poszczegodlne osoby nie byty publicznie
wytykane w negatywny sposob: rozwaz uzycie aplikacji do prywatnego
monitorowania zachowania uczniodw, jesli zdecydujesz sie z niej skorzystac. Raz lub
dwa razy podczas lekcji wyslij szybkg wiadomosc¢ lub pozytywny obrazek do rodzica
dziecka. Moze to by¢ swietny sposob na poprawe wiezi miedzy szkotg a domem,
Swietowanie sukcesow klasy i rejestrowanie uczenia sie uczniow w czasie. Nie
zapomnij dodac zdjec do historii klasy, aby dorosli byli na biezgco. Widzgc swoje
dzieci w akcji, mozesz pomoc im poczuc sie czesciq ich dnia.

Sprawdz rowniez: https://classdojo.zendesk.com/hc/en-us/articles/115003789426-
Setting-Up-ClassDojo-Schoolwide-A-Step-by-Step-Guide-

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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¥ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook - Tablet - Telefon komodrkowy -Tablica
interaktywna.

< DODATKOWE ZRODEA:

« Dear DISes, Class Dojo Remote Learning/ Tutorial for teachers
https://www.youtube.com/watch?v=FInkWymODNs

o ZALETY I,WADY:
ZALETY Sledzenie zachowania; zasoby dla nauczycielq; projekt dostosowany do
potrzeb rodzicow szkdt podstawowych.
WADY Nieodpowiednie dla starszych ucznidw; komunikacja jest dostosowana tylko
do rodzicow i nauczycieli; brak funkcji wyszukiwania w aplikacji; ograniczone
narzedzia do koordynacji/organizaciji.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.7/5
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Diagnostic Questions

DIAGNOSTIC QUESTIONS

https://diagnosticquestions.com/

Diagnostic Questions

@? KATEGORIA: Dziatanie

Better results, more

A .
POZIOM | PRZEDMIOT: Przeznaczone T Py Ay
dla nauczycielii ucznidw w kazdym
. | Gatstared forfree
wieku. g
#» KROTKI OPIS: Narzedzie stuzgce do oceniania uczniow, ktore umozliwia dostarczenie
szczegotowych informacji na temat zrozumienia przez ucznidw nauczanego
materiatu w bardzo krétkim czasie. Pozwala to zmniejszy¢ obcigzenie pracg w
uzyskaniu wynikdéw przez nauczyciela oraz zwiekszy¢ pewnosc¢ siebie uczniow.

CZAS CZYTANIA: 4 minuty

‘d‘: CELE NAUCZANIA: Gtdwnym celem korzystania z tego narzedzia jest zebranie
wystarczajgcych danych na temat tego, co uczniowie juz wiedzq na dany temat.
Nastepnie nauczyciel wykorzystuje te dane do stworzenia realistycznego planu
wypetniania luk w wiedzy.

Oceny diagnostyczne sq rowniez pomocne dla nauczyciela, poniewaz stanowiq
punkt odniesienia dla nauczania. Nauczyciel wie, na ktorych obszarach nalezy sie
najbardziej skupi¢, a ktére wymagajg mniej uwagi. Ponadto mogqg skorygowac
wszelkie nieporozumienia przed rozpoczeciem zaje¢ edukacyjnych.

‘djj WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

&9 POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy: 0-4, 5-7, 8-10, 11-13, 14-16, 17-18, 19+

‘d;" DLACZEGO WARTO KORZYSTAC Z TEGO NARZEDZIA: Nauczyciele, ktérzy uzywajg pytan
diagnostycznych mogq odnie$¢ znaczqce korzysci w zrozumieniu, jak uczniowie uczq
sie danego przedmiotu, co utatwia planowanie i realizacje lekcji. Ponadto, oceny
diaghostyczne sprawiajq, ze proces nauczania/uczenia sie jest bardziej wydajny i
skuteczny poprzez identyfikacje tresci, ktére muszqg by¢ nauczane i uczone. To stawia
uczniow i nauczycieli po tej samej stronie i tworzy lepsze doswiadczenie w uczeniu sie
i nauczaniu.

Dofinansowane przez S_flnansowope ze src_)dkc_)w UE_. Wyrczone_ po_glgdy |_<_>p|n|e sc_; je_dyme op|n|0n_1| c_:u_torc Iut?_autorow i )
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o OPIS: Nauczyciele mogq tworzy¢ quizy, aby uzyska¢ natychmiastowq informacje
zwrotng na temat odpowiedzi ucznidow w klasie. Nastepnie mogqg wyswietli¢ pytanie
na tablicy i da¢ uczniom 10-30 sekund na zastanowienie sie i poprosi¢ o wskazanie
odpowiedzi. Istniejg dwa gtdwne sposoby, aby to zrobic. Pytania diagnostyczne
dobrze wspotpracujg ze wszystkimi technologiami. Uczniowie mogq zgtaszac sie za
pomocqg swoich smartfondw, tabletow lub laptopdw, co pozwala na natychmiastowe
zbieranie i przetwarzanie udzielonych przez nich odpowiedzi i wyjasnien.
Alternatywnie, nauczyciel moze poprosi¢ uczniow o wskazanie swoich odpowiedzi na
mini tablicach lub kartkach oznaczonych literami A, B, Ci D.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Aby rozpoczqgc¢ korzystanie z tego narzedziq,
konieczne jest utworzenie loginu jako nauczyciel lub uczen. Aby uzyskac¢ wiecej
informacji na temat korzystania z tego narzedzia, odwiedz:
https://diagnosticquestions.com/Home/Insights.

@ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook - Tablet - Telefon komorkowy -Tablica
interaktywna.

gy DODATKOWE ZRODEA:
« https://diagnosticquestions.com/Learn#/about
« Mrbartonmathsl, Pytania Diagnostyczne - pedagogika
https://www.youtube.com/watch?v=Qk61vAQREAS

<o ZALETY | WADY:
ZALETY Pomaga powiqzac¢ efekty uczenia sie z okreslonymi celami i zadaniami; tworzy
satysfakcjonujgce i przyjazne srodowisko uczenia sie dla nauczycieli i ucznidow; ocena
diagnhostyczna umozliwia nauczycielowi nakreslenie sensownego i skutecznego planu
nauczania na czas trwania kursu; tworzy punkt odniesienia dla przysztych ocen. Na
koniec kursu nauczyciel moze porownac wyniki uczniow z ich poziomem wiedzy na
poczgtku kursu i odnotowac wszelkie ulepszenia; ocena diagnostyczna pozwala
nauczycielowi dostosowac¢ nauczanie. Na podstawie danych mozna na przyktad
zidentyfikowac uczniow, ktorzy potrzebujqg dodatkowych korepetycji z okreslonej
czesci jednostki lub kierunku studiow. Podobnie, zatdézmy, ze nauczyciel odkrywa, ze
grupa uczniow opanowata juz znacznqg czes¢ jednostki naukowej. W takim przypadku
moze zaprojektowac dziatania, ktore pozwolq tej grupie wyjs¢ poza standardowy
program nauczania dla tego tematu poprzez niezalezne lub mate grupy.
WADY Zwykle wymagajg specjalnego szkolenia, aby mozna je byto rzetelnie
przeprowadzi¢ i przypisag; jesli nauczyciele nie sq zaangazowani, proces ten nie
przyniesie najlepszych rezultatow; oceny diagnostyczne mogqg wywotywac niepokoj u
uczniow; mogq prowadzi¢ do fatszywych wnioskéw na temat wiedzy lub umiejetnosci
ucznia w klasie.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.3/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez
Unie Europejska
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FLASHMIND

https://www.flashmind.eu/

@¥ KATEGORIA: Dziatanie

wj POZIOM | PRZEDMIOT:
Przeznaczone gtownie dla
nauczycieli szkét podstawowych
i ich uczniow.
< KROTKI OPIS: Flashmind to
platforma do nauki, przeglgdania
i utrwalania umiejetnosci za Py e ——
pomocq fiszek, nauki mm
interaktywnych $ciezek i lekcji. S “

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

wj CELE NAUCZANIA: To narzedzie jest interaktywnq platformq edukacyjnq, ktéra moze
pomaoc uczniom w hauce i zapamietywaniu za pomocq materiatéw wizualnych i
interaktywnych sciezek uczenia sie. Na platformie dostepne sq gotowe lekcje, ale
nauczyciel moze tworzy¢ wtasne lekcje i fiszki. Przy takim poziomie dostosowania
platforma jest bardzo inkluzywna.

\J: WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauka po raz pierwszy; poszerzanie wiedzy z zagadnien
z jakimi mieli wczesniej do czynienia uczniowie; nauczanie nowego sposobu robienia
czegos.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, 8+

gy DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Flashmind jest dostepny online za
darmo. Platforma ma juz utworzonych kilka lekcji w kilku obszarach. Platforma jest
tatwa w uzyciu i weciggajgca dzieki wykorzystaniu elementow wizualnych i interakcji w
celu motywowania uczniow. Zawiera rowniez praktyczne arkusze, ktére pomagajg
nauczycielom w interaktywnej adaptacji lekcji, wprowadzajgc nowe narzedzia i
przewodniki pedagogiczne.

Unig Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez S_flnansowope ze src_)dkc_>w UE_. Wyrczone_ po_glgdy |_<_>p|n|e sc_; je_dyme op|n|0n_1| c_:u_torc Iut?_autorow i )
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
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o OPIS: Flashmind to platforma z szerokq gamag narzedzi dla nauczycieli. Na przyktad
uczniowie mogqg miec¢ dostep do fiszek z filmami i obrazami lub odpowiadac na
pytania z wpisywanqg opcjq odpowiedzi lub wielokrotnego wyboru.

Nauczyciele mogq przydziela¢ uczniom zasoby i sledzi¢ ich postepy. Platforma jest
dostepna w szeséciu jezykach, w tym w jezyku angielskim.

<o PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Aby skorzystac z Flashmind, uzytkownik musi
zatozy¢ konto poprzez zarejestrowanie sie. Po tej czynnosci uzytkownik bezposrednio
uzyskuje dostep do grup fiszek lub moze utworzy¢ nowe.
By dowiedziec¢ sie wiecej odwiedz: https://www.flashmind.eu/discover.

&

o NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook
na grupe - Tablet - Telefon komorkowy -
Tablica interaktywna.

gy DODATKOWE ZRODEA:
« Arkusze praktyczne: https://www.flashmind.eu/practice-sheets

& ZALETY | WADY:
ZALETY Gotowy do uzycia materiat dla nauczycieli; mozliwos¢ wydrukowania fiszek;
interaktywna, wciggajqgca i inkluzywna platforma; fiszki mogqg by¢ uzywane przez
nauczyciela jako dodatkowa pomoc, aby zapewnic przeglgd na poczqgtku lub na
koncu lekciji.
WADY Do korzystania z platformy niezbedne jest dobre potgczenie internetowe; nie
sq zalecane do dogtebnej analizy tematu, poniewaz dostarczajq tylko kluczowych
informaciji.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: NA

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez
Unie Europejska
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FLIPGRID
https://info.flip.com/

@? KATEGORIA: Narzedzia do ® Fiip
tworzenia gier usprawniajgcych v
dyskusje i prace zespotowa. Share. A

Mysteries

Discover. )
& POZIOM | PRZEDMIOT: Be You. -

Przeznaczone dla nauczycieli szkot oo oo
na wszystkich poziomach

ksztatceniq, organizaciji i

budowniczych spotecznosci

edukacyjnych niezaleznie od wieku.

#» KROTKI OPIS: Flip (wczesniej znany jako Flipgrid) to narzedzie wideo, ktére umozliwia
dyskusje za posrednictwem urzqgdzen cyfrowych w angazujgcy i zabawny sposob,
dzieki czemu idealnie nadaje sie do wykorzystania w edukaciji.

CZAS CZYTANIA: 5 minut

@ CELE NAUCZANIA: Jednym z najlepszych aspektow Flip jest mozliwosc¢ interakcji za
posrednictwem wideo, tak jak w prawdziwym zyciu, ale bez presji zwigzanej z klasg na
Zywo. Poniewaz uczniowie majq przestrzen i czas, aby odpowiedziec, kiedy sg gotowi.
Zaangazowanie edukacyjne jest mozliwe nawet dla najbardziej niespokojnych
uczniow, ktorzy czesto czujqg sie wykluczeni z klasy. Mozliwos¢ dodawania
multimedidw inspiruje ucznidw do kreatywnosci i ekspresji. Dodanie emotikonow,
tekstu i naklejek umozliwia uczniom interakcje z tresciami w klasie, tak jak w
przypadku znajomych korzystajgcych z platform medidéw spotecznosciowych. Moze to
pomoc uczniom poczuc¢ sie bardziej upowaznionymi do otwartego wyrazania sie i
gtebszego zaangazowania w zadanie. Ostatecznie powinno to skutkowa¢ gtebszqg
naukq i lepszym przypominaniem sobie tresci.

< WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauczanie howego sposobu robienia czegos;
poszerzanie wiedzy z zagadnien z jakimi mieli wczesniej do czynienia uczniowie;
planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

g POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy, w kazdym wieku (od wczesnego dziecinstwa do
szkolnictwa wyzszego).

Dofinansowane przez s_flnanfowa!\e ze sr(_)dkc_)w UE_. Wyrczone_ po_glgdy |_<_>p|n|e sc_; je_dyme op|n|0n_1| c_:u_tora Iut?_autorow i )
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejskq ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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gy DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Flip podnosi range tekstowych foréw
dyskusyjnych dzieki filmom tworzonym przez nauczycieli i ucznidow. Nauczyciele i
uczniowie mogq stworzy¢ forum na okreslony temat i zachecic rowiesnikdow, a nawet
osoby z catego swiata do nagrania krotkiego filmu na ten temat. Flip pozwala
uczniom w kazdym wieku wyrazi¢ swoje zdanie. Uczniowie Flip budujg i wzmacniajq
spotecznosci uczgce sie poprzez omawianie swoich pomystow i doswiadczen z
rowiesnikami. Ponadto Flip wzmachnia poglqdy ucznidw i sprzyja rozwojowi globalnej
empatii poprzez zanurzenie sie w procesach uczenia sie i perspektywach innych.

OPIS: W swojej najbardziej podstawowej formie, Flip jest narzedziem wideo, ktére
pozwala nauczycielom publikowac ,tematy”, zasadniczo filmy z towarzyszgcym im
tekstem. Sq one nastepnie udostepniane uczniom, ktérych mozna zaprosi¢ do
udzielenia odpowiedzi. Uczniowie udzielajqg odpowiedzi, uzywajgc kamery i
oprogramowania do tworzenia filméw publikowanych na dany temat. Mozna je
nagrywac tyle razy, ile jest to konieczne, zanim zostang przestane i mogqg im
towarzyszy¢ emotikony, tekst, naklejki, rysunki lub niestandardowe naklejki. Dostep do
tego narzedzia online mozna uzyskac za posrednictwem przeglgdarki internetowej z
niemal kazdego urzgdzenia lub za posrednictwem aplikacji, dzieki czemu nadaje sie
ono do laptopow, tabletow, smartfonéw, Chromebookdw i komputerow
stacjonarnych. Jedynym wymogiem dla tych urzqgdzen jest kamera i wystarczajgca
moc obliczeniowa do jej obstugi.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Tworzenie portfolio ucznidow: Nauczyciel moze
stworzy¢ siatke portfolio ucznidw. W tej siatce nauczyciel tworzy temat dla kazdego
ucznia, a uczniowie publikujg filmy wyjasniajqce ich prace, demonstrujg niedawno
nabytq umiejetnos¢ lub zastanawiajg sie nad doswiadczeniem w klasie. Nauczyciel
moze udostepnic link do tematu ucznia rodzicom, aby mogt zobaczy¢ prace dziecka
w ciggu roku. Cwiczenie umiejetnosci w jezykach éwiata: Flip umozliwia wspotprace
nauczycielom z réznych okregdw i krajow swiata. Nauczycielom jezykdw obcych
stwarza to okazje do ¢wiczenia umiejetnodci méwienia w wiekszej grupie uczniow,
ktérzy sami mogq publikowa¢ filmy, aby ¢wiczy¢ stownictwo, ktdrego sie uczg
zamiast ¢wiczen w fizycznej klasie. Mogq sie rowniez kontaktowac z uczniami z catego
swiata, ktérzy uczqg sie tego samego jezyka a takze rozmawiac z native speakerami.
Udostepnianie recenzji ksigzek: dzieki funkcji rzeczywistosci rozszerzonej (AR) firmy
Flip klasy i biblioteki szkolne mogqg korzystac¢ z wideokodu QR, aby stworzy¢
atrakcyjny sposdb udostepniania uczniom recenzji ksigzek. Po rejestracji nauczyciel
moze wydrukowac kod QR i dotgczy¢ go do ksigzki, natomiast koledzy z klasy mogqg
uzy¢ swoich urzgdzen do zeskanowania kodu i obejrzenia recenzji, co ma utatwic
podjecie decyzji o przeczytaniu ksigzki. Dodawanie adnotacji: Kiedy uczniowie
nagrywajg wideo, mogq pisac bezposrednio na filmie i dodawac notatki
samoprzylepne z dodatkowym tekstem. Wsparcie dla nieobecnych uczniow:
Nauczyciel tworzy temat pracy wykonanej na zajeciach, a jesli uczen jest nieobecny
w okreslonym czasie zajecd, jeden z jego kolegdw z klasy moze opublikowac krotki film
z pracy wykonanej na zajeciach, aby nieobecni uczniowie mogli szybko dowiedzie¢
sie, co przegapili .

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i

Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejskq ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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o NIEZBEDNE ZASOBY: Laptopy - Tablety — Smartfony — Chromebooki - Komputery
stacjonarne z aparatami.

i» DODATKOWE ZRODEA:
. https://info.flip.com/getting-started.html

« Educ 592A, Flipgrid https://www.youtube.com/watch?v=792leZr8k4ag
» https://altlab.vcu.edu/resource/what-is-flipgrid-how-do-i-use-it/

o ZALETY | WADY:
ZALETY Moze sprawic, ze dyskusje bedq bardziej wciggajgce; tatwo jest je zaczqd;
posiada intuicyjny interfejs; mozna go zintegrowac z wieloma innymi stronami
internetowymi; wychodzi naprzeciw uczniom tam, tam gdzie oni sq; jest darmowy.
WADY Niektérzy uczniowie mogq nie czu¢ sie komfortowo nagrywajqgc filmy; niektorzy

mogq miec tez bariery technologiczne, poniewaz do udziatu wymagany jest smartfon
lub kamera internetowa.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.6/5

Dofinansowane przez S_flnansowa!\e ze sr(_)dkc_)w UE_. Wyrczone_ po_glgdy |_<_>p|n|e sc_; je_dyme op|n|0n_1| c_:u_tora Iut?_autorow i )
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v

formative

FORMATIVE

https://www.formative.com/

¥ KATEGORIA: Narzedzia do
tworzenia gier usprawniajgcych Instruction
dyskusje i prace zespotowq. + Assessment

g POZIOM I PRZEDMIOT: Nauczyciele Formative
mogq uzywac narzedzia do kazdej
interaktywnej lekciji.

o KROTKI OPIS: Formative przeksztatca tradycyjne lekcje w oceny oparte na danych w
czasie rzeczywistym, ktére umozliwiajg nauczycielom tworzenie poteznych,
efektywnych mozliwosci uczenia sie ze swoimi uczniami.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

@ CELE NAUCZANIA: Formative wspiera refleksyjng, skoncentrowang na uczniu ocene
formatywnaq, niezaleznie od tego, czy uczniowie sq w szkole, czy w domu. Nauczyciele
mogq korzystac z tego narzedzia, aby utatwi¢ podejscie odwroconej klasy za pomocq
filmow, zadan z czytania i pisemnych odpowiedzi lub poprosi¢ ucznidw o przestanie
odpowiedzi wideo, aby pokazac, czego nauczyli sie na zajeciach. Mogq wizualizowac
postepy uczniow podczas wypetniania organizerow graficznych, rozwigzywania
problemow matematycznych, dodawania adnotacji do zdjec¢ lub pracy w
laboratorium naukowym. Mogqg rozmawiac z uczniami cyfrowo, pozwalajgc im na
proby, porazki, ponawianie prob i poprawe efektow uczenia sie. Poniewaz
nauczyciele mogqg kontrolowac opcje informacji zwrotnej, mogq uzyskac
natychmiastowq informacje zwrotng lub poprosi¢ ucznidw o sprawdzenie i ponowne
wykonanie zadan w celu osiggniecia opanowania celdw nauczania. Nauczyciele
mogq wykorzystywac zebrane dane do informowania o przysztych instrukcjach w
trakcie lub po lekciji, eliminujgc domysty i niespodzianki, ktore czesto towarzyszq
formalnym lekcjom i tradycyjnym ocenom.

<o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

@? POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, 0-18.

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez
Unie Europejska
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o DLACZEGO WARTO KORZYSTAC Z TEGO NARZEDZIA: Ocenianie ksztattujqgce oferuje
wszystkim uczniom, zwtaszcza tym zagrozonym, mozliwos¢ monitorowania i
otrzymywania informacji zwrotnych na temat swoich postepdw. Moze to poprawic
rownos$¢ w edukacji, poniewaz nauczyciele mogq przekazywac istotne informacje
ZWrotne w czasie rzeczywistym.

OPIS: Formative jest interaktywnym, internetowym i opartym na aplikacji narzedziem
do udzielania odpowiedzi i oceniania ucznidéw, kompatybilnym z niemal kazdym
urzgdzeniem. Po rejestracji nauczyciele mogq dodawac klasy za pomocq kodu klasy,
kodu QR, adresu URL lub poprzez integracje, takie jak Clever lub Google Classroom.
Nauczyciele mogqg nastepnie skorzystac ze szczegotowych samouczkow i biblioteki
tresci generowanych przez uzytkownikéw lub przesyta¢, tworzy¢ zadania, ktore
pozwalajg uczniom pisa¢ na klawiaturze, nagrywac dzwiek i wideo, wprowadzac
liczby, rysowac, przesytac¢ zdjecia, odpowiadac na pytania wielokrotnego wyboru.
Nastepnie, za posrednictwem nauczyciela lub samodzielnie, uczniowie wykonujg
przydzielone zadania i przesytajq je do oceny. Uczniowie potrzebujg konta, jesli
nauczyciele chcg monitorowac ich postepy w czasie, ale istnieje rowniez mozliwos¢
odpowiadania jako gosc bez logowania. Opcje monitorowania postepdw obejmujg
format informacji zwrotnej w czasie rzeczywistym, a takze narzedzie do sledzenia
wzrostu poziomu wiedzy uczniq, ktére pozwala nauczycielom monitorowac postepy
uczniow w stosunku do standarddw w nauczaniu. Ponadto pulpit nawigacyjny
nauczyciela umozliwia nauczycielom przeglgdanie prac uczniow w trakcie ich
przesytania, a nauczyciele mogq recznie lub automatycznie przesytac oceny i
informacje zwrotne w odpowiedzi.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Nauczyciele mogq korzystac z tablic, filmow
instruktazowych, udziela¢ uczniom informacji zwrotnych, a takze wiedzie¢, czy
uczniowie kopiujqg informacje o wklejaniu, aby dowiedzie¢ sie wiecej o tym, jak z tego
korzystac, odwiedz strone: .https://www.formative.com/.

o NIEZBEDNE ZASOBY: Formative jest dostepny z dowolnej przeglgdarki internetowej w
systemie operacyjnym Windows, Android lub Apple.

gy DODATKOWE ZRODEA:
« Technologia dla Nauczycieli i Ucznidw, Formative Tutorial - GoFormative
https://www.youtube.com/watch?v=DrKcmtBXIfY

o ZALETY | WADY:
ZALETY Btyskawiczne tworzenie prostych lub szczegdétowych ocen; monitorowanie i
udzielanie informaciji zwrotnych w czasie rzeczywistym.
WADY Wieksza wspotpraca moze by¢ pomocna; Brak dostepu dla rodzicow.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4/5

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Insert
Learning

INSERT LEARNING

https://insertlearning.com/

¥ KATEGORIA: Narzedzia do
tworzenia gier usprawniajgcych
dySkUSjQ i prace ZeSpO‘l'OWQ, Differentiate for Every Student

@ POZIOM | PRZEDMIOT: Do
wszystkich przedmiotow i
poziomow edukacyjnych.

#» KROTKI OPIS: InsertLearning to interaktywny pasek, ktory nauczyciele mogg
dodawac¢ do dowolnej strony internetowej z filmami, adnotacjami, pytaniami i
komentarzami do tresci, ktére nastepnie mogq przypisac uczniom.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

@ CELE NAUCZANIA: Dzieki InsertLearning nauczyciele mogqg wstawiac rozne tresci
(pytania, dyskusje lub spostrzezenia), ktére sqg dodawane do tresci online w celu
uzupetnienia planodw lekcji. W razie potrzeby uczniowie mogq odpowiadac na pytania
i dyskusje lub robi¢ notatki. InsertLearning moze pomoc nauczycielom uczynic
dowolnqg witryne interaktywnq i bardziej wciggajqca.

@? WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, 12+.

o DLACZEGO WARTO KORZYSTAC Z TEGO NARZEDZIA: Umiejetnosé czytania i pisania we
wszystkich dyscyplinach jest gtdbwnym priorytetem nauczycieli, a dzieki temu
narzedziu nauczyciele we wszystkich dziedzinach mogg pomaoc uczniom w bardziej
krytycznym mysleniu o tym, co czytajq. Ponadto funkcja InsertLearning
bezproblemowo integruje sie z Google Classroom, Dyskiem i wieloma innymi
narzedziami i produktami do nauczania, co sprawia, ze jest to wygodne. Dzieki
InsertLearning nauczyciele mogq zaoszczedzi¢ troche czasu i zaoferowac uczniom
ciekawe zajecia. Narzedzie daje nauczycielom mozliwos¢ wstawiania pytan, dyskusji i
spostrzezen bezposrednio na dowolnej stronie internetowe,.

Dofinansowane przez S_flnansowa!\e ze src_)dkc_)w UE_. Wyrczone_ po_glf;dy |_<_>p|n|e sc_; je_dyme op|n|0n_1| c_:u_tora Iut?_autorow i )
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejskq ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.



https://insertlearning.com/

DIGITAL CARD N° 31

<o OPIS: InsertLearning to rozszerzenie do przeglgdarki Chrome (wraz z powigzanymi
aplikacjami na iOS i Androida), ktére umozliwia nauczycielom przeksztatcenie
dowolnej witryny w interaktywnq lekcje online. InsertLearning mozna szybko
zatadowad, klikajgc ikone rozszerzenia przeglgdarki i otwierajqc pasek narzedzi. Gdy
pojawi sie pasek narzedzi, nauczyciele i uczniowie mogqg dodawac¢ adnotacje i
osadzac filmy, mapy, quizy, dyskusje na stronach internetowych. Ostatecznie celem
jest, aby nauczyciele mieli mozliwos¢ kierowania uczniaomi w nauce za pomocqg pytan
lub dyskusji w klasie online, aby uczniowie mogli uczy¢ sie poza szkotq, a nauczyciele
mogli pomoc nastepnego dnia w klasie. Pasek narzedzi sktada sie z kilku funkciji:
przycisku przypisania, przyciskdw zaznaczania i notatek, przyciskow pytania, dyskusiji,
pulpitu nawigacyjnego i informacji zwrotnej. Wszystkie procedury pozwalajg na
manipulacje witrynq, ale zakres manipulacji i dodatkowych funkcji dodanych do
witryny zalezy od nauczyciela.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Jest to rozszerzenie, ktore nalezy zainstalowac w
przeglgdarce, umozliwiajgce nauczycielowi interakcje z uczniami poprzez strone
internetowq. Aby uzyskac wiecej informaciji o tym, jak z niego korzystac, odwiedz:
https://shakeuplearning.com/blog/4-ways-blend-learning-insertlearning/.

o NIEZBEDNE ZASOBY: InsertLearning dziata poprzez rozszerzenie Google Chrome i
Mozilla Firefox, wiec do dziatania musisz uzywa¢ Google Chrome lub Firefox.

gy DODATKOWE ZRODEA:
- InsertLearning, Pierwsza lekcja InsertLearning https://www.youtube.com/watch?
v=7asSOASceaE

- https://chrome.google.com/webstore/detail/insertlearning/dehajjkfchegiinhcmoc
Ikfbonmpgcahj?hl=en

<o ZALETY | WADY:
ZALETY Obowiqzuje na wszystkich zajeciach, na ktérych niezbedne jest krytyczne
myslenie; pozwala nauczycielom podzieli¢ czytanie stron internetowych na mozliwe
do opanowania rozmiary.
WADY Panel nauczyciela mogtby zapewniac¢ wiecej narzedzi diagnostycznych, a
informacje zwrotne od nauczycieli mogtyby zosta¢ wzbogacona.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
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KahootV

KAHOOT!

https://kahoot.com/

@ KATEGORIA: Narzedzia do tworzenia gier usprawniajgcych dyskusje i prace
zespotowaq.

< POZIOM | PRZEDMIOT: Kahoot! moze by¢ uzywany do wszystkich przedmiotow i
poziomodw edukacyjnych.

#» KROTKI OPIS: Kahoot to narzedzie dla nauczycieli i treneréw do tworzenia quizéw,
prowadzenia dyskusji i zbierania danych ankietowych. Jest to dziatajgcy w czasie
rzeczywistym, oparty na grach system reagowania w klasie. Pytania mogqg byc¢
wyswietlane na wspolnym ekranie, podczas gdy gracze odpowiadajg na pytania za
pomocqg swoich smartfonow, tabletow lub komputerow, tworzgc srodowisko
spotecznosciowe, zabawne i przypominajgce gre.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

o CELE NAUCZANIA: Celem Kahoot! jest zwiekszenie zaangazowania, motywacji,
zabawy i koncentracji w celu poprawy wynikéw w nauce i dynamiki zajec. kahut!
moze pomoc w stworzeniu zaufanej przestrzeni do nauki, ktéra generuje dyskusje,
wspotprace i motywacje wokot tresci edukacyjnych. Ponadto gra zostata
zaprojektowana tak, aby wprowadzac¢ emocje do procesu uczenia sie — poprzez
mechanike gry, muzyke i projekt wizualny, tworzqc niezapomniane chwile, ktére
pomagajg uczniom uwolni¢ swodj potencjat.

@? WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

g POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Latwy, 6+

<o DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Kahoot! to narzedzie, ktore zacheca
uczniow do nauki, poniewaz moze kwestionowac ich wiedze, powtarza¢ podstawowe
pojecia i pomagac im w zapamietywaniu informacji. Umozliwia takze nauczycielom
tworzenie dyskusji w klasie i interakcji uczniow. Ponadto jest to niesamowity sposdb
na utrzymanie zaangazowania uczniow, poniewaz koncentruje sie na nauce
spotecznej i sprawiaq, ze jest to zabawa. Jest rowniez tatwy w uzyciu, poniewaz dziata
na kazdym urzqdzeniu, a gracze nie muszqg zaktadac konta. Wreszcie, jest to
bezptatne narzedzie dla nauczycieli i ucznidw.

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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o OPIS: Obecny Kahoot! oferuje bezptatny dostep do wszystkich nauczycieli. Aby z
niego skorzysta¢, przejdz do https://getkahoot.com i kliknij zaktadke ,Get my free
account”. Wskaz swojqg role (np. instruktora) i instytucje, utworz nazwe uzytkownika,
podaj swoj adres e-mail i wybierz hasto. Aby korzystac¢ z Kahoota! za kazdym razem
musisz zdecydowac, czy zrobi¢ nowy, czy powieli¢ poprzedni. Jesli zdecydujesz sie
utworzy¢ nowy Kahoot!, musisz okresli¢, czy jest to pytanie do dyskusji, ankieta czy
quiz; jesli zdecydujesz sie zduplikowac¢ Kahoot! w razie potrzeby mozesz edytowac
poprzednie pytania. Mozesz takze zdecydowac, czy chcesz, aby Twoja gra pozostata
prywatna (tylko do uzytku osobistego w klasie), czy tez byta dostepna do uzytku
publicznego (dla innych nauczycieli do uzytku w ich klasach).

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Zamiast arkusza roboczego na koncu lekcji do
oceny, rozwaz uzycie Kahoot! Jest to skuteczny sposob mierzenia, ktére koncepcje
uczniowie w petni rozumiejq, a ktére wymagajq powtorzenia. Jesli chcesz zakonczy¢
lekcje ekscytujgcym akcentem, Kahoot! to swietny sposdb na zabawe podczas
korzystania z pojec¢ w klasie. Uzyj Kahoota! jako pobudka lub na rozpoczecie lekcji,
aby zaangazowac uczniow na poczqgtku lekcji. Nauczyciele mogq rowniez korzystac z
Kahoot! przed wprowadzeniem nowej koncepcji jako forma oceny wstepnej i zobacz,
ile uczniowie wiedzq o nowych tresciach. Nastepnie mozna go uzywac podczas catej
lekcji do mierzenia zaangazowania i zrozumienia uczniow. Na przyktad mozesz
wprowadzi¢ tres¢, a nastepnie uzy¢ Kahoot! aby zobaczyé, co uczniowie zrozumieli i
poprosi¢ ich o wyjasnienie, dlaczego odpowiedz jest poprawna.

@ NIEZBEDNE ZASOBY: Laptop - Tablet - Smartfony

gy DODATKOWE ZRODEA:
- Kahoot!, Jak stworzy¢ kahoot — samouczek https://www.youtube.com/watch?
v=KJgZZQcsSPk

o ZALETY | WADY:
ZALETY Kahut! oferuje doskonate zaangazowanie uczniow. Narzedzie to jest lubiane
przez ucznidw, poniewaz budzi zainteresowanie swojg wizualng postaciq. Nauczyciele
mogq szybko ocenic¢ poziom zrozumienia nauczanego materiatu za pomocq qUIzOw i
ankiet. Bardzo skutecznie ogranicza monotonie i nude. Poprawia wyniki uczniéw
poprzez zwiekszonq frekwencje. Zmniejsza poziom frustracji i stresu uczniow z powodu
strachu przed ocenianiem ksztattowanym metodq tradycyjna.
WADY Monitorowanie postepow ucznidw to ztozony proces. Ze wzgledu na potqczenie
wielu graczy z tqg samq platformq, musi istniec silne potqgczenie Wi-Fi. W przeciwnym
razie mozliwe, ze nie zadziata. Czasami muzyka w tle moze rozprasza¢ uwage, co
prowadzi do odwrdécenia uwagi ucznia od celu. Poniewaz coraz wiecej graczy jest
potgczonych, poziom rywalizacji moze wzrosngc¢, co prowadzi do stresu i ztosci wsrod
uczniow.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.8/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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KNOWRE

https://www.knowre.com/

@ KATEGORIA: Dziatanie

@ POZIOM | PRZEDMIOT: Matematyka od 1
klasy szkoty podstawowej do ostatniej
szkoty sredniej.

@ KROTKI OPIS: Knowre to internetowe narzedzie matematyczne dla nauczycieli i
uczniow, ktdrzy chcq szybko i tatwo nauczy¢ sie matematyki.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

ﬂ? CELE NAUCZANIA: Knowre oferuje obszerne tresci oraz szczegoétowy pulpit
nauczyciela, ktéry Sledzi postepy i umozliwia nauczycielom tworzenie zadan z
matematyki. Gdy uczniowie konczq lekcje, program tworzy unikalny profil uczenia sie
dla kazdej osoby, identyfikujgc jej mocne i stabe strony. Nauczyciele mogq korzystac
Z pulpitu nawigacyjnego, aby monitorowac postepy uczniow i robi¢ poprawki
uczniom, ktorzy najbardziej tego potrzebujq. To dostosowanie jest korzystne dla
zréznicowanego nauczania, zmniejszajgc wyzwanie, z jokim czesto borykajq sie
nauczyciele - roznorodne pytania uczniow. Ponadto jest to doskonate narzedzie do
obstugi isthiejqgcych zaje¢ nauczycieli.

“‘@ WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy, klasy 1-12 (w wieku od 6 do 18 lat).

Unig Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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gy DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Knowre oferuje dogtebne lekcje
matematyki, ktore mozna tatwo znalez¢ wedtug tematu, a kazda klasa ma obszerne
zasoby pomocnicze. Knowre oferuje wysokiej jakosci filmy lekcyjne, ktdre sq
wystarczajgco krotkie, aby przyku¢ uwage ucznidw. Rozbijajg pojecia
matematyczne na mate elementy, aby pomaoc zrozumiec caty proces i sq idealne do
powtdrzenia, przeglgdu lub wprowadzenia tematu. Cwiczenia praktyczne sg
dostosowane do materiatu lekcyjnego i oferujg ponad 900 filmow wideo ,doktadnie
na czas”, specyficznych dla konkretnego fragmentu, w ktérym uczen potrzebuje
pomocy, a takze wyjasniajq, kiedy wprowadzono poprawng odpowiedz. W
przypadku bardziej ztozonych problemdw dostepna jest opcja ,przewodnika”, ktéra
pomaga uczniom zapoznac sie z etapami procesu. Uczniowie sq nagradzani za
kazdym razem, gdy uzyskajg poprawng odpowiedz podczas rozwigzywania
praktycznych problemow i otrzymujg wzmocnienie, gdy nie uzyskajg prawidtowej
odpowiedzi.

OPIS NARZEDZIA: Knowre wymaga rzeczywistego logowania uzytkownika, aby
platforma mogta réznicowac tresci dla ucznidw i nauczycieli. Knowre pozwala
uczniom wybrac¢ rozdziat z ogromnej mapy lub lewej kolumny, aby prze¢wiczy¢ lub
przetestowa¢ nabyte umiejetnosci. Nauczyciele mogq rozpoczqc¢ dowolny kurs,
klikajgc jego lokalizacje na mapie lub przycisk ,start” obok rozdziatu. Nauczyciele
mogq sprawdzi¢ stan ukonczenia rozdziatu, przygotowanie i postep nauki dla
kazdego rozdziatu, zachowujgc gwiazdki. Po ukonczeniu rozdziatu edukatorzy mogq
przystqpi¢ do testow sprawdzajgcych wiedze uczniow i umiejetnos¢ rozwigzania
danego pytania/testu w okreslonym czasie.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Nauczyciele majg dostep do pulpitu
nawigacyjnego, w ktorym mogq tworzy¢ plany lekcji i dziatania, aby dowiedziec sie
wiecej, jak z niego korzystac¢, odwiedz strone: https://www.knowre.com/.

@ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook.

gy DODATKOWE ZRODEA:
« Knowre, Knowre: Przeglqgd adaptacyjnego programu matematycznego
https://www.youtube.com/watch?v=713eBNTpous

o ZALETY | WADY:
ZALETY Adaptacyjny program nauczania witryny dostosowuje sie do poziomu
umiejetnosci dzieci.
WADY Oferowane nagrody mogtyby by¢ bardziej przyjazne dzieciom i zabawne.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
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N> Labster

LABSTER

www.labster.com

¥ KATEGORIA: Gra symulacyjna

o POZIOM | PRZEDMIOT: Grupqg
docelowq Labster sq profesorowie,
studenci, administratorzy
uniwersytetéw (zwtaszcza What is Labster?
przedmiotow scistych, biologicznych silel o e
lub medycznych) oraz osoby
poszukujgce lepszych sposobow
nauczania kurséw STEM z
wykorzystaniem technologii.

N> Labster

KROTKI OPIS: Labster to wiodgca na $wiecie platforma do wirtualnych laboratoriow i
symulacji naukowych. Wyniki ucznidw w nauce poprawiajqg sie dzieki Labster,
poniewaz sg oni zaangazowani w elementy oparte na grach, ktére inspirujq ich do
odkrywania nauki. Nastepnie uczniowie wykorzystujq swojg wiedze, aby rozwiqgzac
rzeczywisty problem w kontekscie historii.

CZAS CZYTANIA: 4 minuty

@ CELE NAUCZANIA: Celem Labstera jest budowanie symulaciji, ktére dadzg uczniom
korzysci ptynqce z tradycyjnych, wyraznych instrukcji w srodowisku, ktore oferuje im
wybor i utrzymuje koncentracje poprzez dostosowanie metody nauczania do
poziomu komfortu ucznia.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Poszerzanie wiedzy z zagadnien z jakimi mieli wczesniej
do czynienia uczniowie; planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, 14-16, 17-18, 19+

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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g DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Labster pomaga uczniom odnie$é
sukces. Moze pomoc w zwiekszeniu efektow uczenia sie. Nauczyciele, ktdrzy uczq z
Labsterem, czesto zauwazajq, ze srednia ocen ucznidw rosng o jednq lub wiece.
Zwieksz zaangazowanie uczniow. Uczniowie spedzajq codziennie duzo wolnhego
czasu, wpatrujgc sie w ekran. Dzieki wciggajgcym symulacjom naukowym 3D mozesz
spotkac uczniow w ich rodzinnym srodowisku i sprawi¢, ze bedzie to zabawne. Labster
wykorzystuje metody grywalizacji i opowiadania historii, aby zaangazowac uczniow
w materiat kursu. Zapewnij uczniom komfort w laboratorium. Laboratorium naukowe
moze by¢ przyttaczajgce i niebezpieczne, jesli uczniowie nie wiedzq, jak sie z nim
obchodzi¢. Labster oferuje studentom realistyczng symulacje wirtualnego
laboratorium przed wykonaniem fizycznych eksperymentéw. Oznacza to, ze
uczniowie mogqg popetniac¢ btedy i powtarzac eksperymenty tak czesto, jak tego
potrzebujq, bez realnych konsekwencji. Oszczedzaj czas na ocenianiuv i tatwo
monitoruj postepy ucznidéw. Labster pozwala zobaczy¢ wszystko, co uczniowie robiq
na platformie, w tym liczbe prob quizu, odpowiedzi na pytania, czasu trwania gry i
uzyskanych ocen koncowych. W ten sposéb mozna stale monitorowac postepy
uczniow i wykorzystywac dane behawioralne jako informacje zwrotne do
wprowadzania zmian w lekcjach.

OPIS: Wirtualne symulacje laboratoryjne Labster pozwalajg studentom pracowac
nad prawdziwymi przypadkami, wchodzi¢ w interakcje ze sprzetem laboratoryjnym,
przeprowadzac eksperymenty i uczy¢ sie za pomocq teoretycznych pytan i quizow.
Symulacja wirtualnego laboratorium Labster to interaktywne i wciggajqce
srodowisko do nauki 3D, ktére moze przypominac laboratorium.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Nauczyciele mogq przydziela¢ symulacje w ramach
kursu, a gdy uczniowie ukonczg symulacje, nauczyciel moze przeglqgdac postepy i
oceny. Nauczyciel ma pulpit nawigacyjny, aby sprawdzac¢ postepy uczniow i oceniac
zadania. Wiecej informaciji na: https://www.labster.com/complete-guide-to-virtual-

labs/.

¥ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook.

gy DODATKOWE ZRODEA:
- Labster, Wirtualne laboratoria dla szkét srednich/ Odkryj Labster
https://www.youtube.com/watch?v=05cefq7jcVs

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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o ZALETY | WADY:
ZALETY Doskonata praktyka laboratoryjna jako wprowadzenie, powtorka; dobre
uzupetnienie sali dla studentéw przedmiotdw STEM; ¢wiczenia laboratoryjne - szeroki
zakres tematdw, w tym chemia, fizyka, biologia itp.; praktyka laboratoryjna bez
koniecznosci stosowania drogiego sprzetu lub otwartego ognia; usprawnienie nauki
poprzez zabawne i angazujqce sposoby, a takze znaczne obnizenie kosztow.
WADY Chociaz zaprojektowane tak, aby byty przyjazne dla uzytkownika i stosunkowo
tatwe w uzyciu, czasami wystepujqg problemy z obstugq; w zaleznosci od szybkosci
sieci, podczas pierwszego tadowania sceny moze wystqpi¢ opoznienie; Brak ilustracii
gtosowych dla uzytkownikdw niedowidzqcych.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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fe'{plqvposit

PLAYPOSIT
https://go.playposit.com/

¥ KATEGORIA: Narzedzia do
tworzenia gier usprawniajqgcych
dyskusje i prace zespotowa.

¥ POZIOM | PRZEDMIOT:
Nauczyciele i uczniowie
szkdt srednich i wyzszych.

@ KROTKI OPIS: PlayPosit to platforma do edyciji, ktéra pozwala tworcy na tworzenie
interaktywnych filmow w celu osiggniecia zaangazowania uczniow i przekazania
informaciji zwrotne,j.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

@ CELE NAUCZANIA: To narzedzie moze by¢ uzywane do angazowania uczniow i
zwiekszania wydajnosci w dowolnym kontekscie. Jest to rowniez alternatywa dla
zwyktej prezentacji sali lekcyjnej, w ktdrej nauczyciel mowi, a uczniowie stuchaqjq.
Moze to byc¢ rowniez narzedzie do powtarzania, poniewaz uczniowie mogqg powtarzac
w dowolnym momencie, bedgc w stanie porusza¢ sie tam iz powrotem.

<o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauka po raz pierwszy; poszerzanie wiedzy z zagadnien,
z jakimi mieli wczesniej do czynienia uczniowie, rozwigzywanie pojawiajgcych sie
problemow.

@? POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, 10+

o DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: PlayPosit to platforma do edycji wideo
do tworzenia interaktywnych materiatdow angazujgcych ucznidw. Jest to praktyczne,
poniewaz uczniowie mogqg zatrzymac i obejrze¢ ponownie, jesli czegos nie zrozumieli
lub w jakis sposdb stracili uwage podczas filmu, co czyni to narzedzie
wszechstronnym.

Dofinansowane przez S_flnansowa!\e ze src_)dkc_)w UE_. Wyrczone_ po_glf;dy |_<_>p|n|e sc_; je_dyme op|n|0n_1| c_:u_tora Iut?_autorow i )
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejskq ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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<o OPIS: Dzieki PlayPosit nauczyciele mogq tworzy¢ i edytowac interaktywne filmy wideo,
ktore wymagajq od ucznidw bycia aktywnymi widzami, a nie biernymi odbiorcami
informacji. PlayPosit oferuje nauczycielom mozliwosc¢ przeprowadzania ocen
formatywnych w klasach i poza nimi.

o PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Aby korzystac¢ z PlayPosit, uzytkownik musi zatozy¢
swoje konto. Aby to zrobic, przejdz do playposit.com i kliknij zarejestruj sie lub dotqcz.
Po utworzeniu konta uzytkownik moze stworzy¢ nowq klase/sekcje, wypetnic¢ profil,
wybra¢ New Bulb (interaktywny film), zamiesci¢ link do filmu, wybrac¢ film z Youtube
lub Vimeo, wgrac film, mp3 lub nagranie. Po wybraniu wideo uzytkownik moze
dodawac pytania (wielokrotnego wyboru, wypetni¢ puste pole, ankiete, bezptatng
odpowiedz, dyskusje), adnotacje i korzystac z istniejgcych szablondw. Aby uczniowie
mogli zobaczy¢ zadanie wideo, mogq po prostu klikng¢ link udostepniony im przez
nauczycieli lub zalogowac sie do PlayPosit.

@ PRZYKEAD: https://www.youtube.com/watch?v=uBleZnuHcy8

o NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/telefon komoérkowy - Tablica interaktywna -
Potgczenie z Internetem

<o DODATKOWE ZRODtA:

« https://blogs.umass.edu/onlinetools/assessment-centered-tools/playposit/

« https://go.playposit.com/grade-school-applications

« Spraw, aby Twoje filmy online byty interaktywne dzieki Playposit
https://www.youtube.com/watch?v=sukxPsV_ozM

<o ZALETY | WADY:
ZALETY Jest to bardzo wciggajqce dla studentdw; moze by¢ uzywany do dowolnego
przedmiotu i tematu; jest interaktywny, wiec uczniowie sq aktywnymi uczestnikami;
dziata w Google Chrome, Mozilla Firefox, Apple Safari i Microsoft Edge.
WADY Zajmuje duzo czasu nauczyciela; moze by¢ mylgcy dla nauczycieli, ktérzy nie
sq obeznani z technologiq; pamietaj o zgodzie osob trzecich i pomysl o prywatnosci
uczniow.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4/5
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plickers

PLICKERS
https://get.plickers.com/

“‘Q KATEGORIA: Dziatanie

¥ POZIOM | PRZEDMIOT:
Nauczyciele i uczniowie szkot
podstawowych i srednich.

CEEEETEEE
sggpEEsEn’
SgEEEEEs

@ KROTKI OPIS: Plickers pozwala nauczycielom skanowaé odpowiedzi uczniow na
kartach, wyswietlac¢ informacje oraz organizowac i zarzqgdza¢ danymi w celu
tworzenia przysztych ocen.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

<o CELE NAUCZANIA: To narzedzie pomaga hauczycielom uprosci¢ ocenianie i zarzqdzac
klasami. Plickerow mozna rowniez uzy¢ do wywotania debaty, jesli nauczyciel
zdecyduje sie przedstawi¢ odpowiedzi i rozpoczg¢ dyskusje. Plickery pomagajqg
nauczycielom skutecznie zorientowac sie w postepach ucznidow w celu jak
najszybszego rozwigzania problemow.

<o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauka po raz pierwszy; planowanie i dziatanie zgodnie z
tym, czego sie nauczyli uczniowie; nauczanie nowego sposobu robienia czegos.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Latwy, 6+

< DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Plickers moze pom&c nauczycielom w
takich zadaniach, jak ocenianie, debaty i angazowanie klasy, a takze pomaganie w
rozwigzywaniu problemow wynikajgcych z kontekstu cyfrowego. Jest to skuteczne
narzedzie, ktére zwieksza tempo, w jakim nauczyciel moze oceniac ogodlne postepy
uczniow i rozwigzywac problemy na czas. To narzedzie pozwala nauczycielom
dodawac wtasne wartosci, dostosowujqc pytania do profilu klasy.

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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‘df’ OPIS: Plickers to szybko reagujgca aplikacja do ankietowania w klasie, w ktorej
nauczyciele mogqg uzywac urzgdzenia mobilnego do skanowania kart papierowych w
celu uzyskania odpowiedzi ucznidow. Nauczyciele mogqg tworzy¢ pojedyncze pytania
lub wybierac¢ zestawy pytan ze swoich bibliotek. Nastepnie, wyswietlajgc pytanie na
ekranie, uczniowie trzymajg swoje niestandardowe karty odpowiedzi, obracajgc je w
roznych kierunkach, aby wskazac¢ swoje odpowiedzi, jedng strong do gory dla A,
drugq strong do gory dla B i tak dalej. Nastepnie nauczyciel podnosi urzgdzenie, takie
jak telefon lub tablet, i skanuje odpowiedzi ucznidw, zapisujqc je. Nauczyciele mogq
automatycznie wyswietla¢ odpowiedzi na ekranie i korzystac z arkusza wynikdéw. To
narzedzie udostepnia raporty na stronie internetowej, aby sledzi¢ postepy ucznidow w
czasie. Ponadto nauczyciele mogqg porzgdkowac swoje pytania i pliki przestane z
urzgdzen mobilnych w folderach, tworzqc przydatne pytania, aby zaoszczedzi¢ czas
na przysztych lekcjach.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Aby rozpoczgc¢, nauczyciel musi zatozy¢ konto.
Nastepnie powinni stworzy¢ klase w narzedziu i wybrac z banku kart tematy, ktére sq
odpowiednie dla ucznidw. Mogq rowniez przejs¢ do centrum pomocy, gdzie mogq
uzyskac dostep do czesto zadawanych pytan i seminariow internetowych, aby lepiej
opanowac Plickers, jak pokazano na ponizszym obrazku.

NIEZBEDNE ZASOBY: Tablet lub telefon
komodrkowy dla nauczyciela, karty dla
ucznidéw i ewentualnie projektor i ekran do

(@ )
projekcit N ER
@ DODATKOWE ZRODEA: K3 EL =R
. https://www.commonsense.org/educ n E
ation/reviews/plickers — =

Promoted articles

@ ZALETY | WADY: -
ZALETY Narzedzie jest tatwe w uzyciu; w banku kart dostepnych jest juz kilka pytan;
jest wciggajqgca; karty papierowe sq tatwo dostepne online.
WADY Jednorazowe pytania spowalniajg tempo zajec; rodzaje pytan sq ograniczone.

‘d‘: WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 3/5
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Quiz?lize

QUIZALIZE

https://www.quizalize.com/

\ﬁ' KATEGORIA: Dziatanie

o POZIOM | PRZEDMIOT: _ .
. . . , . The best quiz platform ;@
Quizalize moze by¢ uzywany dla for remote or face-to- afunwhole  m=—
roznych grup ucznidéw, poczqwszy ISCS/CLEtStoOn e :',fj‘,'ln =
od szkoty podstawowej i sredniej i s A S AETY AR 00 application that s !t_*g-

gives you T

do szkdt wyzszych i uniwersytetow. AP  p—

pplicalion thal gives yom

o KROTKI OPIS: Quizalize to quiz-gra, ktéra pomaga nauczycielom lepiej zrozumied
uczniow i ich potrzeby. Jest to przydatne narzedzie dla nauczycieli, aby wiedziec,
gdzie sq uczniowie i jak radzqg sobie w klasie.

CZAS CZYTANIA: 4 minuty

o CELE NAUCZANIA: Quizalize to narzedzie do tworzenia quizow z funkcjami gier, ktore
mozna wykorzysta¢ do stymulowania zaangazowania uczniow, zwiekszenia udziatu
uczniow i poprawy uczenia sie uczniow. Gdy uczniowie rozwigzujq quizy, hauczyciele
zbierajq istotne informacje i dane analityczne na temat ich wynikow i sledzq ich
postepy w czasie rzeczywistym. Raporty te sqg korzystne dla oceniania ksztattujgcego
i dostarczajg nauczycielom kluczowych danych, ktére pomagajg im planowac
skuteczne interwencje, zapewniajg uczniom mozliwosci oddzielnego uczenia sie oraz
pomagajg w planowaniu lekcji i strategiach nauczania.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli
uczniowie, rozwigzywanie pojawiajgcych sie problemow.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy, 5-7, 8-10, 11-13, 14-16, 17-18

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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g DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Istnieje kilka witryn z grami klasowymi,
ale zestawy danych Quizalize rézniq sie od siebie. Nauczyciele mogq zobaczyc, kto
potrzebuje pomocy, gdy uczniowie nadal rozwiqzujq quiz, i zobaczyc, jak uczniowie
odpowiedzieli na kazde pytanie. Oprogramowanie sprawia rowniez, ze ocenianie
ksztattujqce jest zabawne dla uczniow. Kiedy uczniowie cieszq sie recenzjami,
nauczyciele mogq szybko wprowadzi¢ czestsze egzaminy. Dzieki temu uzyskuje sie
bardziej wartosciowe dane na temat postepow uczniow, osiggniec i luk w nauce na
poziomie mikro i makro. Nauczyciele mogq nastepnie szybko i tatwo wdrozy¢
zroznicowane nauczanie dostosowane do potrzeb kazdego ucznia, maksymalizujgc
postepy wszystkich uczniow.

@ OPIS: Quizalize to witryna z quizami dla klas. Quizy mozna tworzy¢ za pomocq pytan
wielokrotnego wyboru, dwdch odpowiedzi lub jednowyrazowych odpowiedzi
przedstawionych jako puzzle stowne. Uczniowie uzyskujg dostep do quizu za pomocqg
kodu klasy. Nauczyciele mogq zobaczy¢ postepy kazdego ucznia w porownaniu z
docelowym wynikiem i mogq przedstawic te postepy klasie. Nauczyciele mogq tqczy¢
sie z Google Classroom za posrednictwem ZZish, pulpitu nawigacyjnego/systemu
$ledzenia danych ucznidw. Uczniowie mogq szybko zagrac¢ w gre, uzywajgc kodu
zajec¢ lub logujgc sie na swoje konto G Suite dla Szkét i Uczelni. Dostepne sq gotowe
quizy, niektére bezptatne, a nauczyciele mogq udostepnia¢ utworzone przez siebie
quizy za darmo lub za optatq. Po quizie uczniowie mogq zobaczy¢ swoj wynik, czas
potrzebny na udzielenie odpowiedzi na kazde pytanie oraz liste pytan, ich odpowiedzi
i poprawne odpowiedzi. Podobnie nauczyciele widzqg szybkq liste uczniow, ktorzy
dobrze sobie poradzili i potrzebujg pomocy.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Nauczyciele mogqg uzywac tego narzedzia do
tworzenia nowych quizéw lub korzystac z quizoéw stworzonych przez innych
nauczycieli. Jest to dostepne narzedzie z funkcjg zamiany tekstu na mowe. Po
ukonczeniu quizéw nauczyciele majg dostep do postepow uczniow. Wiecej informac;i
na: https://www.educatorstechnology.com/2021/11/quizalize-engage-your-class-
using-game.html

o NIEZBEDNE ZASOBY: Tablety — Smartfony — Laptopy z potgczeniem internetowym i
przeglgdarkg/Smartboard

gy DODATKOWE ZRODEA:
« Technologia dla nauczycieli i ucznidw, Quizalize Tutorial — Educational Games
https://www.youtube.com/watch?v=3M3We-SI0OtM

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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o ZALETY | WADY:
ZALETY Quizalize ma kolorowy, przyjazny dzieciom interfejs, tatwy w obstudze i
intuicyjny. Tworzgc quizy, nauczyciele mogqg wyjsc¢ poza typowe opcje pytan i
odpowiedzi; mogq rowniez wybierac¢ sposrod roznych czasow odpowiedzi dla
uczniow, dodawac wyjasnienia i dzieli¢ pytania quizu na okreslone tematy. Do pytan
mozna rowniez dodawac¢ obrazy i rownania, co utatwia integracje Quizalize z
dowolnym przedmiotem szkolnym. Quizalize pozwala rowniez na losowq kolejnosc¢
pytan, aby uczyni¢ zadania bardziej zréznicowanymi dla ucznidw i wyswietlac je na
tablicach interaktywnych, aby nauczyciele mogli klikng¢ quiz bezposrednio na
tablicy. Quizalize oferuje wiele wsparcia produktu od samego poczgtku. Zawiera
przewodnik, samouczek wideo i quiz demonstracyjny.
WADY Jednym z najwiekszych wyzwan dla nauczycieli, ktérzy chcq korzystac z
platform z quizami, ktére wymagajq od kazdego ucznia posiadania urzqgdzeniaq, jest
dostepnosc¢ samych urzqgdzen. Inng potencjalng barierq jest to, ze chociaz
podstawowe funkcje Quizalize sq bezptatne, caty pakiet szkolny jest ptatny, co moze
uniemozliwi¢ administracji szkoty che¢ upowszechnienia go we wszystkich klasach i
przedmiotach.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.8/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Storyboard
STORYBOARD THAT

https://www.storyboardthat.com/

@? KATEGORIA: Narzedzia do tworzenia gier usprawniajgcych dyskusje i prace
zespotowaq.

<o POZIOM | PRZEDMIOT: Nauczyciele, administratorzy i uczniowie w wieku powyzej 6
lat.

o KROTKI OPIS: Storyboard That to cyfrowe narzedzie dla nauczycieli, administratorow i
uczniow, ktérzy chcqg tworzy¢ storyboardy, organizery graficzne, komiksy i znaczgce
zasoby wizualne do komunikacii.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

<o CELE NAUCZANIA: Ta szczegolna wersja pozwala na uzyskanie wyraznych wizualnie
wynikow bez koniecznosci umiejetnosci rysowania. Dzieki licznym tresciom tworzonym
przez spotecznos¢ mozesz miec storyboard bez koniecznosci opracowywania
jakiejkolwiek oryginalnej pracy. To narzedzie moze by¢ uzywane do prezentacji w
klasie, idealne do wprowadzenia pomystu do klasy za pomocq pomocy wizualnych.
Nauczyciele mogq rowniez uzywac¢ go do przydzielania uczniom zadan, w ktorych
muszq tworzy¢ scenorysy do oddania w pracy. W ten sposob uczniowie uczq sie
materiatu i poznajg nowe narzedzie komunikacji. Poniewaz wymaga planowania,
kreatywnego uktadu krok po kroku i odrobiny wyobrazni, jest to wciggajgce narzedzie
pracy. Fakt, ze jest rowniez prosty w uzyciu dla ucznidw, jest doskonatym dodatkiem,
ktory sprawiaq, ze jest odpowiedni dla szerokiego przedziatu wiekowego.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli
uczniowie; nauczanie nowego sposobu robienia czegos.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Latwy, 6+
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o DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Bawiqc sie StoryboardThat, uczniowie
bedq duzo uzywac swojej wyobrazni. Wyrazanie siebie za pomocq tego narzedzia
multimedialnego pomaga dzieciom syntetyzowac¢ stowa z obrazami i potencjalnie
wykorzystywac¢ umiejetnosci krytycznego myslenia podczas przedstawiania historii
lub wydarzenia. Dzieci muszq planowac¢ kazdqg akcje podczas pracy i zastanawiac
sie, jak przeprowadzi¢ fabute. Dzieci odkryjq, ze ich decyzje mogq ozywi¢ historie, gdy
bedq planowac i organizowac¢ informacje, aby stworzy¢ najbardziej przekonujgcg
narracje. Jest to proste i zabawne miejsce dla dzieci do odkrywania opowiadania.
Chociaz projekt moze wydawac sie nieco uproszczony, interfejs jest doskonaty dla
dzieci, a wybor jest wystarczajgcy bez przyttaczania. Dla nauczycieli witryna zawiera
wiele przyktaddw potencjalnych przypadkow uzycia.

@ OPIS: Storyboard to narzedzie stuzqgce do wizualnego zdefiniowania filmu za pomocqg
rysunkow i napisow. Przypomina troche komiksy, ale ma bardziej symetryczny i
jednolity uktad. Uczen moze wypetni¢ panele obrazami z banku obrazéw przed
przeciggnieciem i upuszczeniem postaci i rekwizytow do scen. Stamtqd dodadzg
tekst w dymkach dialogowych lub gdziekolwiek wolg. Wybor jest ogromny: style
postaci dla dorostych i mtodziezy. Mogq zmieniac poze, dziatania i emocje za pomocq
prostych wyborow, umozliwiajgc wizualne dodanie uczucia do historii i stow. Sceny
mogq rozgrywac sie w dowolnym miejscu. Po ukoniczeniu storyboardu dzieci mogqg
zapisac¢ go na swoim koncie i zwréci¢ pdzniej lub zapisa¢ na komputerze jako plik
PowerPoint.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Dla uzytkownika dostepny jest kreator
storyboardow, ktory pomaga stworzy¢ go krok po kroku, wiecej informaciji na stronie:
https://help.storyboardthat.com/get-started/how-to-create-a-storyboard.

¥ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer/Notabook - Tablet.

gy DODATKOWE ZRODEA:
« Jen Jonson, How to use Storyboard That https://www.youtube.com/watch?
v=sCOygSkiRgY

o ZALETY | WADY:
ZALETY Interfejs typu ,przeciggnij i upusc” utatwia korzystanie z niego dzieciom w
kazdym wieku.
WADY Obrazy mogtyby by¢ lepsze, a wybory postaci bardziej zréznicowane; interfejs
Lprzeciggnij i upus¢” nie jest najlepszym rozwiqgzaniem dla ucznidw z dyspraksjq.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.4/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
Unie E isk niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ni¢ Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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2, storyjumper

STORYJUMPER

https://www.storyjumper.com/

¥ KATEGORIA: Narzedzia do tworzenia gier usprawniajgcych dyskusje i prace
zespotowaq.

o POZIOM | PRZEDMIOT: Uczniowie w kazdym wieku, z dowolnego przedmiotu
szkolnego.

o KROTKI OPIS: StoryJumper to narzedzie, ktére oferuje nauczycielom i uczniom
mozliwos¢ tworzenia witasnych ksigzek cyfrowych.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

o CELE NAUCZANIA: Nauczyciele uzywajq StorydJumper do tworzenia cyfrowej klasy,
zachecania uczniow do wspotpracy i dostarczania natychmiastowych informaciji
zwrotnych. To narzedzie jest przydatne, jedli nauczyciel chce zwiekszy¢ kreatywnosc
w klasie i sprawic¢, by nauka byta bardziej wciggajgca. StoryJumper to narzedzie
motywacyjne dla uczniow, ktorzy majq trudnosci z tradycyjnym czytaniem w klasie i
pisaniem opowiadan. Pozwala uczniom wykorzystac¢ swojq kreatywnos¢ do tworzenia
ilustraciji i tworzenia oraz wykorzysta¢ umiejetnosci pisania, jesli sq na to gotowi.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Nauczanie nowego sposobu robienia czegos, uczenie
sie po raz pierwszy.

V‘g POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: tatwy/$redni, dla wszystkich grup wiekowych.
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<o DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: StoryJumper to doskonate, przyjazne
dla uzytkownika narzedzie kreatywne, ktére mozna tatwo wiqczy¢ do dowolnej
szkolnej jednostki dydaktycznej. Jest odpowiedni dla szerokiego przedziatu
wiekowego, chociaz projekt zorientowany na dzieci poczqtkowo moze zniechecic
starszych uczniow. Projekt jest przyjazny dla uzytkownika i funkcjonalny. Mtodym
uczniom spodoba sie zabawa z gotowymi rekwizytami. Z kolei starsi uczniowie mogq
stworzy¢ bardziej zaawansowangq historie, korzystajqc z wielu opcji dostosowywania i
postepujqc zgodnie z poradami podanymi w sekcji StoryStarter na stronie. kgczenie
ilustracji moze by¢ rownie zabawne jak pisanie; mozliwosci rekwizytdow i scen sq
rozlegte i przyjemne do odkrywania. StoryJumper zawiera rowniez kilka drobnych
poprawek; na przyktad podczas przewracania stron ksigzka wydaje dzwiek
przypominajgcy prawdziwg ksigzke, a dzieci mogg komentowac opublikowane prace.
Kiedy chcqg stworzy¢ nowq ksigzke, uczniowie mogq zaczqc¢ od szablonu, z ktoérych
kazdy umozliwia poczqtkujgcym wprowadzenie informacji i dostosowanie tekstu.
Chociaz uczniom tatwo jest rozpoczqc¢ tworzenie, mtodsi uczniowie mogq liczy¢ na
praktyczne wsparcie, ktére pomoze im w procesie tworzenia. Uczniowie mogq rowniez
dzieli¢ sie swoimi ksigzkami i zwiedzac¢ biblioteke publicznag.

OPIS: StoryJumper to strona internetowa, ktéra pozwala uczniom tworzyc i
publikowa¢ wtasne ilustrowane historie. Niezaleznie od tego, czy uczniowie sq
poczgtkujgcymi pisarzami, czy szlifujg swoje umiejetnosci, StorydJumper daje im
mozliwos$¢ wykorzystania wyobrazni i nauczenia sie prawdziwej strategii pisania, jesli
sq na to gotowi. Darmowe konto nauczyciela zawiera osobny pulpit nawigacyjny,
kilka przydatnych funkcji w klasie i wiele narzedzi dydaktycznych, w tym pomysty na
plany lekcji. Funkcja wspdtpracy umozliwia uczniom wspolng prace nad stworzeniem
historii. Miedzynarodowy projekt wspdlnego pisania tqczy zainteresowanych
nauczycieli z klasqg z innej czesci swiata w celu wymiany historii. StoryJumper
integruje sie z Google Classroom i chociaz jest oparty na sieci, mozna go rowniez
uzywac na iPadach. Podobnie jak wiele programow do tworzenia ksigzek, interfejs
StoryJumper zaczyna sie od dwoch pustych stron. Jesli chcqg dodac ilustracje,
uczniowie wybierajg obrazy z panelu i przeciggajqg je na strone, umieszczajgc je na
wybranym przez siebie tle. Istniejg rozne czcionki i kolory, a uczniowie mogq naktadac
tekst na rézne stylizowane banery. Oprécz podstaw istnieje kilka opciji
dostosowywania, ktore uczniowie mogq doktadnie zbadacd, takich jak dotgczanie
zdjec, wstawianie grafiki i tworzenie niestandardowych czcionek. Uczniowie mogq
rowniez skorzystac z funkcji nagrywania, aby dodac swoj gtos do czytanej historii lub
skorzystac¢ z innych opciji audio, takich jak muzyka w tle lub efekty dZzwiekowe. Autorzy
mogq kupowac cyfrowe lub papierowe kopie swoich ksigzek i udostepniac je
wszystkim.

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglagdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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<o PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Uzytkownik musi zatozy¢ konto, rejestrujgc sie, aby
uzyskac¢ dostep do instrukcji krok po kroku dotyczqgcej planowania lekcji, tworzenia
ksigzki i innych. Po wiecej informacji odwiedz:
https://www.storyjumper.com/main/classroom.

@ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer —Tablet - Tablica interaktywna.

gy DODATKOWE ZRODEA:
https://www.storyjumper.com/book/create
https://blogs.umass.edu/onlinetools/learner-centered-tools/storyjumper/
StoryJumper, Jak stworzy¢ ksigzke StoryJumper:
https://www.youtube.com/watch?v=QIgrpmFL55E

o ZALETY | WADY:

ZALETY Uczniowie mogq zaczqc¢ od zintegrowanych tresci lub dodac¢ wtasne; opcje
publikacji do druku.

WADY Projekt moze wydawac sie przestarzaty; mtodsi uczniowie mogq potrzebowacé
pomocy z niektérymi narzedziami.

of WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.7/5
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“thinglink..

THINGLINK

https://www.thinglink.com/

¥ KATEGORIA: Narzedzie do tworzenia gier,
pobudzenia dyskusji i pracy zespotowe.

\i' POZIOM | PRZEDMIOT: Do nauczania:
geografii, historii, jezyka i wykonywania
dziatan wizualnych.

#» KROTKI OPIS: ThingLink to bezptatne i przyjazne dla uzytkownika narzedzie cyfrowe,
ktére pozwala uzytkownikom zamieni¢ dowolny obraz w interaktywnq grafike. Do
zdjecia wybranego z iPada, pobranego z Flickr, Focebooka lub ze strony internetowej
mozesz dodac podpisy, linki, fragmenty audio i wideo.

CZAS CZYTANIA: 3 minuty

o CELE NAUCZANIA: ThingLink jako multimedialne narzedzie startowe do programu
nauczania. ThingLink umozliwia nauczycielom projektowanie multimedidw i
doswiadczen edukacyjnych prowadzonych przez ucznidw, zapewniajgc elastyczne
$ciezki nauczania spetniajgce réznorodne potrzeby edukacyjne wszystkich uczniow.
Na przyktad wykres ThingLink moze zapewni¢ uczniom podstawowq wiedze i ambitne
mozliwosci w jednym miejscu. Aby upewnic sie, ze uczniowie sq odpowiedzialni za
nauke, uzyj podstawowego pytania lub poszukiwania skarbow, aby pokierowac
naukq. ThingLink do tworzenia interaktywnych relacji dla uczniéw. Dzisiejsi studenci
powinni mie¢ wiele mozliwosci angazowania sie w badania. Dlatego dobrym
pomystem jest oferowanie od czasu do czasu alternatywy dla tradycyjnego
pisemnego raportu z badan. Zamiast tego uzyj ThingLink, aby umozliwi¢ uczniom
tworzenie interaktywnych raportow multimedialnych, ktére wykorzystujq ich mocne
strony. ThingLink do rozwoju zawodowego. Bogaty w zasoby wykres ThingLink w
potgczeniu z wystarczajgcq iloscig czasu na konstruktywnq zabawe to doskonaty
sposob na przedstawienie nauczycielom nowego narzedzia technologicznego. Dotqcz
samouczki wideo, pisemne wskazowki, linki do przyktaddéw i podcastéw, aby zapewnic
uczestnikom wszystkie potrzebne zasoby w tatwo dostepnej i kompaktowej tabeli.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Poszerzanie wiedzy z zagadnien, z jakimi mieli wczesniej
do czynienia uczniowie, planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

@ POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, dla wszystkich grup wiekowych.

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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< DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Oprocz systemu tagowania, ktory
dobrze sprawdza sie przy wzbogacaniu multimediow, ThingLink stanowi réwniez
potezne narzedzie jezykowe. Ma ono ogromny potencjat dydaktyczny, od oznaczania
map i wykreséw po tworzenie historii na obrazach. Jest to doskonate narzedzie do
oceniania formatywnego, gromadzqce wiedze przez pewien czas, idealne do
wykorzystania przed quizem. Poniewaz tres¢ moze by¢ bardzo graficzna, projekty
ThingLink mogqg wykraczac¢ poza jezyk, czynigc je dostepnymi. Ponadto istnieje
rowniez, jak to sie nazywa, czytnik immersyjny, ktory umozliwia wyswietlanie tekstu w
ponad 60 jezykach. Oferuje rowniez przydatny przewodnik po kolorach, pokazujqcy
rzeczowniki, czasowniki, przymiotniki itd., ktére mozna aktywowac w razie potrzeby.

OPIS: ThingLink to inteligentne narzedzie utatwiajgce dodawanie adnotacji do
obiektéw cyfrowych. Mozna je uzy¢ na przyktad do tagowania obrazow, filmow lub
interaktywnych obrazow - 360 stopni. Dodajgc znaczniki, mozesz umozliwi¢ uczniom
interakcje z mediami, uzyskujgc wiecej szczegdtow. Sita ThingLink polega na zdolnosci
do angazowania tak wielu form multimedialnych. Umozliwia tgcza do pomocnych
stron internetowych, dodawanie wskazéwek gtosowych, wstawianie obrazéw do
filmow i nie tylko.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Thinglink moze by¢ przydatny w nauce: geografii,
historii, jezykach i sztukach wizualnych.

Angielski: uczniowie mogq tworzy¢ mapy mysli ze stownictwem i oznaczac¢ powigzane
stowa i obrazy oraz dodawac¢ adnotacje do zdje¢ swoich ulubionych autorow i
tekstow.

Sztuka: uczniowie mogq stworzy¢ wirtualng wycieczke, oznaczajgc obrazy wedtug
artysty, czasu i ruchu.

Aby uzyskac¢ przewodnik krok po kroku po ThinglLink, odwiedz strone:
https://blogs.umass.edu/onlinetools/learner-centered-tools/thinglink/

¥ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer - Telefon komorkowy

o DODATKOWE ZRODEA:
« Thomas Blakemore, Interactive ThinkLink Tutorial and Ideas For Teachers
https://www.youtube.com/watch?v=xhnWxtT4Myg

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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o ZALETY | WADY:
ZALETY Dostepne jest bezptatne konto podstawowe; po rejestracji narzedzia do
tworzenia i edycji sq tatwe w uzyciu, z podpowiedziami wizualnymi; dostepna jest
obszerna pomoc online oferujgca wsparcie techniczne i praktyczne pomysty na
korzystanie z urzgdzeniq; to narzedzie ma ogromny potencjat i fatwo sobie wyobrazic,
Ze stanie sie powszechnie uzywane, zwitaszcza gdy w klasie sq interaktywne
tablice/ekrany dotykowe.
WADY Zarejestrowanie sie jako nauczyciel i podjecie decyzji, ktory plan jest
odpowiedni, moze by¢ mylqgce (chociaz istnieje wsparcie, ktére moze pomaoc);
niektore tqcza (tagi), ktére uzytkownicy mogg dodawac w celu opublikowania swojej
oryginalnej tresci, prowadzg do witryn, ktdre mogg wymagac rejestracji. Moze to by¢
trudne dla nauczycieli, zwtaszcza w przypadku mtodszych ucznidw.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.8/5

Sfinansowane ze $srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajg poglgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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& Wordwall

WORDWALL

https://wordwall.net/

@ KATEGORIA: Narzedzia do tworzenia
gier pobudzac dyskusje i prace

The easy way to create your
zespotowaq.

own teaching resources.

w POZIOM | PRZEDMIOT: Do wszystkich
przedmiotdow i poziomodw edukacyjnych.

<o KROTKI OPIS: Wordwall to platforma,
na ktorej nauczyciele mogq tworzy¢ zadania dla klasy za pomocqg szablonow.

CZAS CZYTANIA: 4 minuty

<o CELE NAUCZANIA: Wordwall umozliwia nauczycielom tworzenie interaktywnych gier i
materiatdw drukowanych dla uczniow. Dziatania mogqg byc¢ tworzone i
wykorzystywane do poszerzania ekspozycji stownictwa. Nauczyciele mogqg ustalac
zadania dla ucznidw, idealne do samodzielnej nauki. katwo jest ustawi¢ element
rywalizacji, aby dodac poczucie zabawy do ¢wiczen. Wszystkie utworzone materiaty
mozna udostepniac spotecznosci Wordwall, a uczniowie mogqg korzystac z
materiatdw innych uzytkownikow.

o WYKORZYSTANIE NARZEDZIA: Rozszerzanie wiedzy jakiej sie juz nauczyli uczniowie;
planowanie i dziatanie zgodnie z tym, czego sie nauczyli.

g POZIOM TRUDNOSCI | WIEK: Sredni, dla wszystkich grup wiekowych.
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o DLACZEGO WARTO UZYWAC TEGO NARZEDZIA: Tworzenie interaktywnych zajeé
online; Zaangazowanie ucznidw w zajecia online jest duzym wyzwaniem dla wielu
nauczycieli. Korzystanie z programu Wordwall moze pomaoc, poniewaz moze zastqgpic
arkusze robocze w kursach bezposrednich. Umozliwienie uczniom uczenie sie naich
poziomie; Nie mozna zaprzeczy¢, ze w klasie sq osoby szybko i nieszybko uczqce sie z
wielu powodow. Wordwall umozliwi uczniom wykonywanie ¢wiczen we wtasnym
tempie, bez presji ze strony innych kolegow z klasy. Uczniowie mogq przejs¢ dalej, gdy
skonczq poprzednie pytania. Mogqg rowniez powtorzy¢ cwiczenie, jesli nie sg
usatysfakcjonowani lub chcq przejrze¢ lekcje. Zapewnia wiele wymiennych éwiczen;
Wordwall nie ogranicza sie do standardowych quizéw wielokrotnego wyboru. Istnieje
wiele szablonéw dla nauczycieli do wyboru. Interesujqcq rzeczq jest to, ze niektore
szablony sg wymienne, co pomaga nauczycielom tworzy¢ rézne ¢wiczenia bez
koniecznosci wielokrotnego ,podpinania” tresci. Oprawa wizualna jest rowniez
zroznicowana i atrakcyjna. Nauczyciele mogq tatwo wybrac sposob przydzielenia
¢wiczenia uczniom.

OPIS: Wordwall jest szczegodlnie przydatny w klasach o réznym poziomie
zaawansowania, gdzie mozna przypisac szybko konczgcq sie czynnosc, do ktorej
mozna tatwo uzyskac dostep online, nawet z telefonu. Wordwall moze by¢ uzywany
do samodzielnej nauki dla ucznidw na kazdym poziomie, decydujgc o rodzaju
wykorzystanych tresci w ¢wiczeniach. Mozesz ustawi¢ zadania dla ucznidw, nadajgc
im kod dostepu lub poprosic ich, aby uzywali programu Wordwall do utworzenia zajec
dla kolegow z klasy. Wiekszo$¢ dziatan opiera sie na ,,elementach”. Najlepiej rozumiec
je jako stowa lub wyrazenia, ktére chcesz przejrzec. Dostarczasz te tresci, ale mozesz
tez korzystac¢ z elementdw lub dziatan stworzonych przez innych. Na przyktad mozesz
utworzy¢ jeden zestaw funkcji, ktore sg kolorami, a drugi zestaw, ktore sqg ksztattami.
Elementy te mozna przeksztatci¢ w interaktywne dziatanie grupowe, w ktorym
uczniowie przeciqgajq je we wiasciwe miejsce lub w pytania wielokrotnego wyboru.
Na przyktad, jesli utworzysz duzy bank elementdw dla kazdej grupy stownictwa,
mozesz utworzy¢ ¢wiczenie online, aby je przejrze¢ jednym kliknieciem.

PRZYGOTOWANIE | KORZYSTANIE: Nauczyciele mogqg tworzy¢ niestandardowe zajecia
dla swojej klasy, quizy, pojedynki, gry stowne i wiele wiecej. Dowiedz sie wiecej o
szablonach: https://wordwall.net/.

@ NIEZBEDNE ZASOBY: Komputer - Telefon komorkowy - Tablet - Tablica interaktywna.

#» DODATKOWE ZRODLA:
« Steljes Education, wprowadzenie do Wordwall https://www.youtube.com/watch?
v=9GMmMTmMV87Ws&t=50s
« W celu uzyskania dalszych informaciji: https://wordwall.net/features
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<o ZALETY | WADY:
ZALETY Oszczednos$é czasu na przygotowanie nauczycieli: Projektowanie zaje¢ w
Wordwall.net nie zajmuje duzo czasu, pod warunkiem, ze masz gotowe tresci. Istniejq
rowniez szablony (takie jak pojedynki), w ktérych nalezy wprowadzi¢ stowa i
znaczenia. Witryna pomoze nauczycielom generowa¢ mnostwo ekscytujgcych zajed.
Tworzenie interaktywnych lekcji online: Angazowanie ucznidw w zajecia online jest
duzym wyzwaniem dla wielu nauczycieli. Korzystanie z programu Wordwall moze
pomoc, poniewaz moze zastgpic¢ arkusze robocze podczas lekcji bezposrednich.
Pomaga nauczycielom monitorowaé¢ wyniki ucznidéw: gdy uczniowie przeslq swoje
odpowiedzi, nauczyciele mogq przeglgdac wyniki w swoich plikach. Sekcje wynikow
wskazujq, ile czasu kazdy uczen spedza na ¢wiczeniu i ile poprawnych odpowiedzi
uzyskat. Ponadto rozktad wynikow umozliwia nauczycielom przeglqgd wynikow klas.
WADY Brak funkciji kontroli nauczyciela: Wordwall nie jest idealnym rozwigzaniem,
gdy nauczyciele chcqg kontrolowac¢ tempo nauki catej klasy. Nie pozwala
nauczycielom przechodzi¢ od pytania do pytania. Ograniczona liczba bezptatnych
zadan: Nauczyciel moze utworzy¢ tylko 5 zasobow (ale nieograniczonq liczbe funkcji)
Zza pomocq bezptatnego konta; ponadto wydruki sg niedozwolone. Ograniczenia
dotyczqgce formatu quizu wielokrotnego wyboru: W programie Wordwall elementy
czcionki, takie jak podkreslenie, pogrubienie lub kursywa, sg niedozwolone.

o WSKAZNIK REKOMENDACJI NAUCZYCIELI: 4.5/5
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