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METODY AKTYWIZUJACE W PRACY Z UCZNIEM Z WYKORZYSTANIEM MONITORA INTERAKTYWNEGO DLA KLAS 4-8

Wielu ucznidow uzywa elektroniki i multimediow w codziennym zyciu. Jest to dla nich atrakcyjna forma spedzania wolnego czasu oraz nauki. Zadaniem szkoty
XXI wieku jest pojscie z duchem czasu i zaproponowanie uczniom metod, ktore beda zachecalty do pracy. Wiele z umiejetnosci TIK beda wykorzystywane
przez ucznidw w przysztosci, w trakcie ich $ciezki zawodowej, dlatego bardzo istotne jest, zeby postugiwali si¢ technologia biegle i z wprawa. Niezwykle
waznym elementem nauki jest wskazanie mtodym ludziom, zZe elektronika nie shuzy wytacznie do rozrywki, ale i do efektywnej nauki. Internet jest prawdziwa
kopalnig wiedzy, ktorg nalezy madrze selekcjonowac.

LP Rodzaj metody Sposob wykorzystania tej metody z wykorzystaniem tablicy/monitora
interaktywnego
(krotki opis dzialan, aktywnosci uczniow)
1 GRY 1 ZABAWY DYDAKTYCZNE- e Aplikacje: Kahoot, Eduelo, Eduzabawy oraz Multibook. Uczniowie rozwigzuja
jest to doskonaty sposob na utrwalenie zdobytej wiedzy zagadki, zadania i odpowiadajg na pytania — przeciaggajac na tablicy jedng
w formie zabawy oraz uatrakcyjnienie zaj¢c. z wybranych odpowiedzi. Nauczyciele tworzg na tablicy testy z aplikacja Kahoot,

a nastgpnie klasa odpowiada na pytania.

e Interaktywne ¢wiczenia np. z Learning Apps, tworzenie artefaktow - ¢wiczenie
z ikonografig.

e Wykorzystujemy tablice i zainstalowanego Multibooka. Po uruchomieniu
Multibooka , uczniowie parami, podchodza do tablicy i rozwigzujg zadania
zwigzane z tematem lekcji np.: dopasowuja stowa do obrazkéw i gotowych
schematow.

e Aplikacja LearnigApps — uczniowie uzupetniaja zdania, poprzez przeciagnigcie
gotowych wyrazow. Tworzg rowniez mapy mysli i schematy. Podpisujg tez
obrazki i zdjecia.
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e https://learningapps.org/5369237 - zadanie mozna wykona¢ na zasadzie konkursu
sprawnosci liczenia, utrwalajac kolejno$¢ wykonywania dziatan. Uczen
podchodzacy do tablicy wyjasnia, w jakiej kolejnos$ci wykonat dziatania. Jesli
odpowiedz byta bledna — wyjasniamy gdzie uczen popetnit btad.

e https://www.matzoo.pl/lamiglowki/zapalki-poziom-2-trzeba-pomyslec_40 255 -
dzielimy uczniéw na grupy 2 lub 3 osobowe wyswietlamy na tablicy zagadke.
Uczen z grupy, ktora jako pierwsza wymysli rozwigzanie podchodzi do tablicy i
weryfikuje (dokonujac odpowiedniego przesunigcia zapatki) - jesli jest poprawne
rozwigzanie grupa zdobywa punkt. W celu podniesienia wigkszego
zaangazowania 1 przemyslenia decyzji mozna wprowadzi¢ punkty ujemne tzn. za
podanie btednej odpowiedzi. W takim przypadku pozostate grupy nadal moga
podejmowac proby rozwigzania.

e Wirtualne wycieczki, zwiedzanie zabytkow, architektura roznych epok, np. Sejm,
Zamek Krolewski, muzea.

e Aplikacja Geogebra- sposob na interaktywng nauke figur geometrycznych.
e Google Street View pozwala na wirtualny spacer po ulicach wielu §wiatowych

stolic 1 prze¢wiczenie angielskiego stownictwa dotyczacego kierunkow, pytania o
droge 1 stownictwa dotyczacego zabudowy i poruszania si¢ po miescie.

2 BURZA MOZGOW — e W przypadku tej metody mozna wykorzysta¢ funkcje zainstalowane w tablicy,
to tzw. fabryka pomystow, gietda pomystow, ktore umozliwiaja wykonanie r6znych schematow do uzupetienia. Uczniowie
rozgrzewka umystowa. Stosuje si¢ ja po to, aby dziecko podchodza do tablicy i dopisuja swoje skojarzenia, zwigzane z tematem lekcji.
nie uleglo sugestii innych, wszyscy pracuja twérczo i w Moga tez samodzielnie narysowaé schemat za pomoca gotowych wzordéw.

szybki sposob gromadzi si¢ wiele informacji,
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pomystow. Metoda ta pozwala nauczycielowi ocenic,
jaka wiedzg uczniowie dysponuja, co nalezy poszerzyc¢,
co utrwalié, a co jest jeszcze zupelnie nieznane.

Tablica interaktywna umozliwia nauczycielowi uruchomienie dowolnego
programu edukacyjnego, encyklopedii, tablic matematycznych lub wybrane;j
strony internetowej 1 nanoszenie na nich notatek, propozycji dziatan i obliczen,
wynikow dziatan, porzadkuja ja i/lub podsumowuja.

Dzieci przebywajac w domu podczas nauki zdalnej wspolnie tworzg baze
przepisow na zdrowe przekaski, ktore moga przygotowaé samodzielnie.

RYBI SZKIELET- schematyczny zapis przyczyn i
skutkow.

Przedstawiajac wybrane zagadnienie wykorzystuje si¢ mozliwo$¢ pisania na
tablicy interaktywnej, wykonywania rysunkow geometrycznych do danego
zagadnienia.

Przedstawiajac wybrane zagadnienie gramatyczne wykorzystuje si¢ mozliwos¢
pisania na tablicy interaktywnej, a takze fotografie i/lub ilustracje danego
zagadnienia.

MAPA MENTALNA -

zwana tez pojeciowa lub umystowa. Mapa pojeciowa to
metoda wizualnego przedstawienia problemu, zjawiska
z wykorzystaniem rysunkow, schematéw, symboli,
zdjec, haset, zwrotow. Celem tej metody jest
usystematyzowanie §wiezo zdobytej wiedzy,
wiadomosci, pojec.

Tradycyjnie do tworzenia map mysli wykorzystuje si¢ zwyklg tablice/kartke, na
ktorej uczniowie umieszczajg tematycznie rozne napisy, rysunki, symbole, itp.
Przy pomocy tablicy interaktywnej (np. SMART Board) mozna utworzy¢
dynamiczne mapy mysli oraz schematy przedstawiajace sposdb rozumowania,
pomysty i zadania wymagajace przedyskutowania. Pomagaja one uczniom
wizualizowac 1 analizowa¢ skomplikowane zagadnienia. Istnieje wiele
programow, ktore to umozliwiaja, np. XMind, Star Tree Studio. Ta metoda
$wietnie sprawdza si¢, jako forma notatki z danego tematu oraz pomaga si¢ uczy¢
poprzez skojarzenia.

TESTY INTERAKTYWNE- sprawdzenie
umiejetnosci 1 wiadomos$ci w atrakcyjnie wizualnie
sposob.

Sprawdzanie stopnia opanowania materiatu za pomocg interaktywnych zadan
testowych, np. portal Szalone liczby, testy matematyczne na portalu mathedu.pl.
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e Testy interaktywne pozwalajg na generowanie rezultatow 1 wynikow
przeprowadzonych sprawdzianow pokazujac najczestsze biedy

6 DRAMA- zaangazowanie kinestetyczne oraz uczuciowe e Uczniowie przedstawiajg scenki-dialogi z zycia codziennego (np. w formie
uczniow w proces dydaktyczny. komiksu) wykorzystujac metody TIK.

7 PROJEKTY W FORMIE PREZENTACJI e W przypadku tej metody, doskonatym narzedziem do wykorzystania z pomoca
MULTIMEDIALNEJ (np. PowerPoint/ Glogster/ tablicy multimedialnej b¢da prezentacje wykonane w programie Prezi i Power
Prezi) - dzi¢ki tej metodzie uczniowie angazujg si¢ w Point, ktore usystematyzuja wiedze z zakresu znajomosci lektur, gramatyki i
pracg, wspoélpracuja, dyskutuja, uczg si¢ organizacji ortografii w klasach 4-8. W czasie lekcji nauczyciel przedstawia gotowa
zadan oraz wyszukiwania i selekcji informacji. prezentacj¢. Uczniowie mogg tez tworzy¢ samodzielnie slajdy, podchodzac do

tablicy w parach.

e Prezentacja z elementami peryfrazy scenek ilustrowanych wydarzeniami na podst.
wybranego utworu scenicznego np. ,,Dziadéw cz. II” lub ,,Zemsty”.

e Publiczne wystapienie np. dla klas mtodszych.

e Wyswietlenie na ekranie rysunku/zdj¢cia/obrazu oraz wykorzystywanie map

historycznych.
8 PIOSENKI — wykorzystanie utwor6w muzycznych e Polaczenie tekstu z linig melodyczng wyswietlong na tablicy interaktywnej
podnosi atrakcyjnos¢ lekcji oraz angazuje rézne osrodki pozwala na szybsze zapamigtanie tresci.
percepcji.
e  Wyswietlanie tekstow piosenek na stronie www.youtube.com pozwala na nauke
angielskiego stownictwa w przyjemny i efektywny sposob.
9 DYSKUSJA KLASOWA- pozwala przeéwiczy¢ e Glos w dyskusji- prezentacja wlasnego zdania, umiej¢tnos¢ argumentowania
umiejetnos¢ klarownego i kulturalnego artykutowania wlasnego stanowiska. Debata klasowa np. na temat roli przyjazni w oparciu o




Fundusze
Europejskie
Program Regionalny

Rzeczpospolita

- Polska

Mazowsze,

Unia Europejska
Europejski Fundusz
Rozwoju Regionalnego

serce Polski

Projekt wspotfinansowany z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Osi Priorytetowe;j Il ,,Wzrost e-potencjatu Mazowsza”, Dziatania 2.1 , E-ustugi”, Poddziatania 2.1.2 , E-ustugi dla Mazowsza w
ramach ZIT Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewddztwa Mazowieckiego 2014-2020.

wlasnych przekonan w formule online poprzez aplikacje
Teams.

poznanych bohateréw literackich i wlasnych do§wiadczen. Wypracowanie
wnioskow, jaka role odgrywa przyjazn w zyciu cztowieka.

Sposrod ucznidow wybierani sg "eksperci”" w danej dyscyplinie sportowe;.
Prowadzg oni dyskusje na jej temat. Pozostali uczniowie przyjmuja rol¢ uczacych
si¢ stuchaczy.

10 PRACA ZESPOLOWA- platformy komunikacyjne Opracowanie portretu bohatera lektury we wspotczesnej wersji/ wyobrazni ucznia
typu Teams czy Google Classroom pozwalajg na XXI wieku. Pobudzenie kreatywnosci ucznia, jak wyobraza sobie np. Jacka
przeprowadzenie prac grupowym réwniez w trybie Soplice w XXI weku, a jaka rolg odegratby Plac Broni w dzisiejszym $wiecie.
online.

Najciekawsze miejsca w Polsce- opracowanie graficzne projektu wycieczki
bazujac na wizualnych spacerach.

11 CHMURA SEOW- metody graficznego zapisu. Do wykorzystania na lekcji jezyka angielskiego w celu graficznego zapamietania
stow. Uczen moze za pomocg monitora interaktywnego sam stworzy¢ taki
materiatl. Internetowy generator chmury wyrazowej dostepny na stronie:
WordCloud | Festisite

13 REBUS- metoda ekspresji i impresji. Tworzenie rebusu wyrazowego, mozna wykorzystac na lekcji jezyka
angielskiego. Uczen moze za pomocg monitora interaktywnego sam stworzy¢ taki
materiat. RebusGenerator | Festisite

14 FILM DYDAKTYCZNY- urozmaicenie zaj¢¢ poprzez Uczen oglada film dydaktyczny w jezyku obcym, po czym wykonuje zadania

wyswietlenie filmu pobudza wyobraznie i zachgca do
eksplorowania tematu.

online sprawdzajace znajomo$¢ danego materiatlu, gdzie uzyskuje
natychmiastowy wynik, p6zniej moze si¢gna¢ do dodatkowych materialéw oraz
wzia¢ udziat w dyskusji na czacie. Lekcje, ktérymi warto si¢ dzieli¢ | TED-Ed
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e Przyblizenie poprzez material filmowy np. postaci historycznych, waznych
miejsc, okoliczno$ci wydarzen 1 stworzenie opisu.

15 DRZEWKO DECYZYJNE- czytelna forma graficzna e Uczniowie podchodzg do tablicy interaktywnej i zapisujg swoje pomysty.
zapisu utatwia zapamig¢tywanie i zrozumienie materiatu.

Praca zbiorowa. Materiat dydaktyczny wytworzony i udostepniony przez Kadre Pedagogiczng Szkdt biorgcych udziat w projekcie "Rozwdj cyfrowych form nauczania szansg
na przeciwdziatanie skutkom pandemii COVID-19 w Gminie Wotomin", tj.:

e Szkota Podstawowa w Czarnej; ul. Witosa 52

e Szkota Podstawowa nr 1 przy Zespole Szkét nr 3; ul. Kazimierza Wielkiego 1;

e  Szkota Podstawowa nr 2 w Wotominie; Aleja Armii Krajowej 81;

e Szkota Podstawowa nr 4 w Wotominie; ul. 1 Maja 19;

e Sportowa Szkota Podstawowa nr 5 w Wotominie; ul. Lipifiska 16;

e Szkota Podstawowa nr 7 w Wotominie; ul. Poprzeczna 6.

Nadzdr i koordynacja: Gmina Wotomin wraz z Zespotem Ekonomiczno-Administracyjnym Szkét i Przedszkoli, ul. Ogrodowa 4, 05-200 Wotomin.



