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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.

METODY AKTYWIZUJACE W PRACY Z UCZNIEM Z WYKORZYSTANIEM MONITORA INTERAKTYWNEGO DLA KLAS 1-3

Dla naszych uczniéw codzienno$cig jest korzystanie z réznych narzedzi informatycznych (komorek, tabletoéw, komputerow). Traktuja je, jako forme
rozrywki, mozliwo$¢ spedzania wolnego czasu i kontaktowania si¢ z innymi. W szkole staramy si¢, aby uczniowie poznali zalety i wady korzystania z takich
narz¢dzi. Aby mogli zobaczy¢, ze TIK wykorzystywany jest réwniez do nauki, zdobywania wiedzy i rozwijania swoich zainteresowan. Dla wielu uczniow
korzystanie na zajgciach z tablic interaktywnych, do ktéorych mamy dostgp nie tylko podczas lekcji, jest najciekawsza i najatrakcyjniejsza forma zdobywania
wiedzy. Wykorzystujac tablice interaktywne i monitory dotykowe podczas pracy mozna uzywaé wiele programow, stron i serwisow online. Pozwalajg one na
stworzenie interaktywnych zajgc¢, gier i zabaw. W swojej pracy czesto wykorzystujemy platformy, ktore najlepiej sprawdzity si¢ w pracy z uczniami w mate;j, jak i
duzej grupie.

Wybrane najbardziej popularne pozycje to:
https://genial.ly/ - platforma do samodzielnego tworzenia pomocy, mozliwos¢ korzystania z juz dostepnych,

https://wordwall.net/pl - platforma do samodzielnego tworzenia pomocy, mozliwos¢ korzystania z juz dostepnych,

https://www.matzoo.pl/ - platforma matematyczna dla poziomu 0-8, uczniowie na kazdym etapie edukacyjnym moga utrwala¢ matematyke poprzez zabawe,
https://www.pisupisu.pl/ - platforma polonistyczna dla poziomu 0-8, uczniowie na kazdym etapie edukacyjnym moga ¢wiczy¢ czytanie 1 pisanie.
https://www.necio.pl - to projekt edukacyjny skierowany do dzieci w wieku 4-6 lat, poswigcony bezpiecznemu korzystaniu z Internetu.
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Rodzaj metody

Sposob wykorzystania tej metody z wykorzystaniem tablicy/monitora interaktywnego
(krotki opis dzialan, aktywnosci uczniow)

Gry i zabawy dydaktyczne - podnosza
atrakcyjnos$¢ zaje¢, uczniowie postrzegaja je, jako
ciekawe urozmaicenie lekcji. Pozwalaja powtorzy¢
materiat, utrwali¢ oraz utatwi¢ jego zapamigtanie.

https://view.genial.ly/5ed549bd5d5bf80d8a79d58 1/game-matematyczna-bomba - dodawanie

1 odejmowanie w zakresie 100,

https://view.genial.ly/5ea7e¢693631f88b0d73143d48/game-matematyka - dodawanie w zakresie 50,
https://wordwall.net/pl/resource/1635570/matematyka/dodawanie-i-odejmowanie-w-zakresie-20 -
dodawanie i odejmowanie w zakresie 20,
https://wordwall.net/pl/resource/934478/matematyka/mno%c5%bcenie-i-dzielenie-przez-4 — mnozenie
1 dzielnie przez 4,




https://wordwall.net/pl/resource/2015939/matematyka/dodawanie-i-odejmowanie-do-100 - dodawanie i
odejmowanie w zakresie 100,
https://www.matzoo.pl/klasal/dodawanie-i-odejmowanie-w-zakresie-10_3_7 - dodawanie 1
odejmowanie w zakresie 10,

https://szaloneliczby.pl/ - strona matematyczna dla klas 0-8,
https://view.genial.ly/60c87e8c6647370da696tb5b/game-copy-bezpieczne-wakacje - quiz na temat
bezpiecznych wakacji

https://wordwall.net/pl/resource/2373120/muzyka/co-to-za-instrumenty - co to za instrumenty?
https://wordwall.net/pl/resource/228233 | /muzyka/instrumenty - rozpoznajemy instrumenty,
https://learningapps.org/view6526633 - ortografia rz,

https://learningapps.org/1012631 - czy znasz rodzaje rzeczownikow.
https://learningapps.org/406115 - puzzle z 6 1 u.

Uczniowie poprzez zabawe¢ utrwalajg nowy materiat, ale réwniez sprawdzaja swoje mozliwosci
w atrakcyjny dla nich sposéb. Moga oni sami wybiera¢ kolejne dziecko do zakrecenia kotem,
pamigtajac o tym, aby zadne dziecko nie zostato pominigte. Podczas wykonywania zadan, nagradzamy
brawami dobrze wykonane zadanie. Dziecko, ktore ma problem moze liczy¢ na wsparcie nauczyciel 1
kolegow. Podczas wszystkich gier, ¢wiczen, szanujemy swoje prawo do popelnienia biedow,
uczniowie wspierajg si¢ wzajemnie 1 moga liczy¢ na swoja pomoc.

Technika niedokonczonych zdan - uczniowie
uzupehniajg niedokoficzone zdania przygotowane
przez nauczyciela.

https://wordwall.net/pl/resource/16682946/poznajmy-si%C4%99 — poznajemy si¢
https://wordwall.net/pl/resource/3753616/godzina-wychowawcza/integracyjne-ko%c5%82o-fortuny —
koto integracyjne

Zabawa na integracj¢ grupy oraz lepsze poznanie uczniow miedzy sobg. Uczniowie samodzielnie,
poprzez prace z wykorzystaniem monitora interaktywnego, kreca kotem fortuny. Na kole sa réznego
rodzaju zdania, ale zadaniem ucznia jest dokonczenie ich tresci. Uczniowie sami wybieraja kolejne
dziecko do zakrgcenia kotem. Zabawa trwa do momentu, jak wszyscy uczniowie oraz nauczyciel
zakreci kolem. Zabawe mozna powtarza¢ w zalezno$ci od zainteresowania grupy. Technika
niedokonczonych zdan moze by¢ wykorzystana w klasach I-IIl. Oczywiscie miodszym uczniom
pomagamy, w czytaniu zdan.

Burza mézgow - inaczej zwana jest gietda
pomystow a polega na zespotowym rozwigzywaniu
problemu.

https://jamboard.google.com - nauczyciel formutuje temat do dyskusji wynikajacy z przeprowadzone;]
lekcji. Uczniowie samodzielnie lub z pomoca nauczyciela zapisuja przyktady swoich rozwigzan.
Nastepnie wspolnie wybierajg najbardziej trafne odpowiedzi, podsumowuja 1 wyciagaja wnioski. Uczag
si¢ szanowa¢ zdanie swoich kolegdéw i kolezanek.
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Burza pytan — nauczyciel podaje problem do
rozwigzania. Dzieci zadajg jak najwiecej pytan do
tego problemu, nauczyciel zapisuje je na tablicy.
Nauczyciel kieruje logicznym ulozeniem pytan i
pozniejszych odpowiedzi w pewna calos¢. To
logiczne potaczenie pytan i odpowiedzi moze staé
si¢ zabawng hipotezg i wyjasnieniem problemu.

https://jamboard.google.com - nauczyciel formuluje problem do rozwigzania na podstawie
przeprowadzonej lekcji. Uczniowie samodzielnie lub z pomoca nauczyciela zapisuja przyktady swoich
pytan, aby ostatecznie doj$¢ do rozwigzania problemu. Mtodsze klasy mozna potaczy¢ w grupy, aby
mogty wspolnie omawia¢ dany pomyst 1 wspolnie zaproponowaé rozwigzanie. Bedzie to $wietna
okazja do nauki pracy grupowej, akceptowania sposobu myslenia innych.

Drama - polega na wczuwaniu si¢ w role, na
improwizacji, ktoéra angazuje ruch, gest, mowe,
mysli 1 uczucia.

Wspolna rytmizacja tekstow piosenek, wykorzystanie ruchu przy muzyce z wykorzystaniem serwisu
internetowego YOUTUBe.

https://youtu.be/6UYnHJgo7 4 - Clap Clap Sound,

https://youtu.be/D1o_Xnx6 e8 - angazowanie roznych czesci ciata,

https://youtu.be/VIdOnhk-jwo - angazowanie roznych cze¢sci ciata,

https://youtu.be/VMVmVIBEARs - Clap clap song
https://www.youtube.com/watch?v=SGWdOrPUEmA — ksztaltowanie stuchu muzycznego, wczuwanie
si¢ w muzyke.

https://youtu.be/SGWdOrPUEmMA - Le$ny spacer cz.1 | MuzyKat | Muzykalnie dla dzieci
https://youtu.be/eigQIA6K-Rg - Za mym domkiem | umuzykalniajace stuchajki | MuzyKat |
Muzykalnie dla dzieci

Mamy tu mozliwo$¢ angazowania jednoczesnie calej klasy. Klasa wczuwa si¢ w muzyke, moze ja
interpretowac samodzielnie lub skorzysta¢ z gotowych pomocy.

Metoda kierowania wlasna aktywnoscia dziecka
- inspirowanie dziatalno$ci tworczej ucznia,
zacheta, budzeniem zainteresowania (zabawy
tematyczne, konstrukcyjne, dydaktyczne,

https://artsandculture.google.com/experiment/blob-opera/AAHWrq360NcGbw?cp=e30. -
glosem - komponowanie $piewu operowego.
https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments - Chrome Music Lab to witryna, dzigki ktorej
nauka muzyki jest latwiejsza, zabawniejsza, jest praktycznym eksperymentom.

zabawy
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badawcze).

Mamy tu mozliwo$¢ angazowania jednocze$nie calej klasy. Klasa wczuwa sie¢ w muzyke, moze ja
interpretowa¢ samodzielnie lub skorzysta¢ z gotowych pomocy. Klasa wspolnie moze bawié si¢
muzyka.

Metody ewaluacyjne - wykorzystywane sa do
oceny pracy wilasnej, grupy lub zaje¢. Uczen
dokonuje oceny za pomocg uméwionego znaku.

https://view.genial.ly/635544082e¢448300124fec57/presentation-kosz-i-walizka - kosz 1 walizka —
uczniowie na tablicy widzg dwa rysunki, kosz i walizke. Ich zadaniem jest zapisanie na walizce tego,
co im si¢ na zajeciach podobato, co chcialyby ze sobg zabra¢. Na koszu natomiast zapisujg to, co im si¢
nie przyda.

Rybi szkielet - metoda ta znana jest, jako schemat
przyczyn i skutkow.

https://view.genial.ly/635bff2140e689001259¢04b/presentation-rybi-szkielet - rybi szkielet, gotowa
propozycja.
https://jamboard.google.com — wykorzystanie tablicy interaktywnej, mozliwos¢ samodzielnego
tworzenia.

Uczniowie wymieniajg gtowne czynniki, ktére mialy wptyw na powstanie danego problemu. Wpisuja
czynniki na tzw. duzych os$ciach. Nauczyciel moze podzieli¢ uczniow na tyle grup, ile jest duzych
osci. Kazda grupa otrzymuje jeden czynnik gtoéwny (duza 0$¢€) i stara si¢ odnalez¢ przyczyny, ktore na
niego wplynety. Przedstawiciele grup wpisuja czynniki szczegdélowe (male o$ci) na schemat
prezentacji. Z czynnikow szczegotowych (matych o$ci) uczniowie wybieraja najwazniejsze.

Metoda aktywizujaca - sposob  dziatania
umozliwiajacego aktywne uczenie si¢, czyli uczenie
si¢ poprzez dziatania i przezywanie.

https://view.genial.ly/5eb846b8639bfa0d0fdc53el/interactive-content-kodowanie - gotowa propozycja
kodowania,

https://view.genial.ly/5ed67c9cfa75bb0d9d 178171/interactive-content-kodowanie - gotowa propozycja
kodowania,

https://view.genial.ly/5fd112deefal ac0d3a4dbal0/interactive-content-kodowanie - gotowa propozycja
kodowania.

Przyktady gotowych plansz do kodowania, aplikacja pozwala na samodzielne stworzenie plansz
o dowolnej tematyce. Uczniowie mogg sami wybiera¢, kto wykona kolejne zadanie.
https://scratch.mit.edu/ - edukacyjny jezyk obiektowy do nauczania dzieci i mtodziezy (od 3 lat
wzwyz) podstaw programowania. Scratch umozliwia latwe tworzenie interaktywnych historyjek,
animacji, gier, muzyki. Mozna wspolnie z uczniami zaplanowac i stworzy¢ wtasng animacje.

Kodowanie wprowadza uczniow w $§wiat logicznego myslenia, dedukcji 1 obserwacji. Jest §wietng
zabawa, w ktorej grupa wspdlnie moze opracowaé opowiadania i gry. Swietna okazja do nauki
aktywnego stuchania oraz radzenia sobie z konstruktywng krytyka, a przede wszystkim szanownie
odmiennego od wlasnego zdania innych osob.

10.

Analiza SWOT - metoda polega na zespolowej

https://bouncyballs.org/ - aplikacja do wizualizacji poziomu hatasu w klasie.
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analizie 1 ocenie okre$lonego problemu lub
wydarzenia — rzeczywistego, zaistniatego w sytuacji
szkolnej  lub  przykladowego. Pomaga w
podejmowaniu okreslonych decyz;ji.

https://jamboard.google.com — wykorzystanie tablicy interaktywnej, mozliwo$¢ samodzielnego
tworzenia — opracowanie arkusza.

Wymaga podejscia do problemu w sposob krytyczny i tworczy, czyli przedstawienia przez uczniow
swoich pogladow. Uczen ksztalci umiej¢tnos¢ rozrozniania pozytywnych i negatywnych zachowan,
dostrzegania zagrozen oraz poszukuje sposobow rozwigzania problemu. Przyktadowa aplikacja moze
pomodc nad opanowaniem hatasu w klasie. Opracowujemy arkusz, w ktorym gtownym problemem jest
hatas podczas zaje¢ — opracowujemy mocne strony i wynikajace z nich szanse (np. wigcej czasu
wolnego podczas zaje¢, czy aktywno$¢ zaproponowang przez ucznidw) oraz trudnosci i zwigzane z
nimi zagrozenia (np. strata czasu wolnego). Po zastosowaniu aplikacji podczas lekcji mozemy
przeanalizowaé czy problem hatasu pozostal na tym samym poziomie, co przed zastosowaniem
aplikacji, czy samokontrola uczniow jest nawykiem.

11. | Metoda plakatu — jest to wizualne opracowanie | https://jamboard.google.com — wykorzystanie tablicy interaktywnej,
problemu z wykorzystaniem: rysunkow, hasel, | aplikacji Paint — dostgpna w systemie Windows
symboli czy schematow. Nauczyciel podaje temat i uczniowie np. w grupach, a potem wspolnie opracowuja przedstawiony
problem. Dzigki temu uczg si¢ slucha¢ i bra¢ pod uwage poglady innych ucznidw, wymieniaé si¢
swoimi myslami, segregowa¢ informacje oraz samodzielnie podejmowacé decyzje. Nastepnie
wykorzystujac wybrang aplikacj¢ opracowuja ostateczng wizualizacje plakatu.
12. | Mapa mysli - metoda pomaga wizualnie | https://www.canva.com/pl pl/wykresy/mapy-mysli/ - program graficzny, gotowe szablony mapy
opracowa¢ pojecie lub temat przy pomocy | mysli,

rysunkow, symboli lub haset.

https://jamboard.google.com — wykorzystanie tablicy interaktywnej,
https://app.mindmup.com/map/new/1667052230619 - program graficzny, gotowe szablony mapy
mysli,

aplikacji Paint — dostepna w systemie Windows

Nauczyciel podaje pojecie lub problem — uczniowie np. najpierw w grupie moga zastanowi¢ si¢ nad
potencjalnymi rozwigzaniami, a nast¢gpnie na forum staraja si¢ uporzadkowaé swoja wiedze i wpisac
najwazniejsze wiadomosci na mapie mysli.
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13.

Metoda odwroconej klasy (odwroconej lekcji) —
metoda bardzo popularna przez nauke zdalng
poprzez tworzenie multimedialnych lekcji lub
prezentacji, z ktorymi uczniowie sami Si¢
Zapoznaja.

Lekcje multimedialne:

https://www.youtube.com/watch?v=lUHOQKOQRyxGI - Nauka czytania. Metoda Sylabowa. Sylaba "ma,
Ma". Lekcja 1
https://www.youtube.com/watch?v=6kEwZsKMTIE&Ilist=PLmKRWHIiJ3DxvXLrwGWZq511Ir65Ewv
WKd&index=12 - Milionerzy kl.2. Mnozenie. Dzielenie. Obliczenia Zegarowe. Rozwigzywanie

Zadan. Quiz Online

https://www.youtube.com/watch?v=0jhKuKKLyt4 - Dodawanie i odejmowanie pelnych dziesiagtek od
liczb dwucyfrowych - Edukacja matematyczna kl. 11
https://www.youtube.com/watch?v=YO2yVIW65uk - Milion - Liczba Siedmiocyfrowa. Matematyka
klasa III.

Prezentacje multimedialne:
https://view.genial.ly/5eal9f9¢42b8b70da813af76/presentation-pominiki-przyrody - prezentacja
multimedialna pt. ,,Pomnik przyrody”,
https://view.genial.ly/635d3d378c673d001200d227/presentation-copy-gorace-slonce-afryki? -
prezentacja multimedialna pt. ,,Gorace stonce Afryki”,
https://view.genial.ly/635d3ee6cc462300129a7b8a/presentation-copy-barborka - prezentacja
multimedialna pt. ,,Barborka”

Przyktady, ktore mozna wykorzysta¢ podczas lekcji, ale rowniez uczniowie mogg korzysta¢ z nich
poza lekcja i odtwarza¢ w mare swoich potrzeb.

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. Lipinska 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.




