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CZESC 1 - CZYM DOKLADNIE JEST
KSZTALCENIE NA ODLEGLOSC?

WSTEP

Pandemia COVID-19 spowodowata duze zmiany w edukacji. Pojecia takie
jak "edukacja cyfrowa", "edukacja na odlegtosc¢", "zdalne nauczanie" staty
sie coraz bardziej znane i powszechnie uzywane. Aplikacje cyfrowe sq
waznym motorem codziennego zycia i biznesu. Ze wzgledu na ograniczenia
natozone na catym Swiecie w zwiazku z panujaca pandemia, wiekszos$¢ ludzi
zaczeta uzywaé komputera do réznych celéw: bankowosci internetowej,

handlu elektronicznego, e-medycyny, w dziedzinie edukacji i szkoleh

zawodowych otworzyly sie nowe mozliwosci.

Umiejetnosci, ktdére uczniowie nabywaja w szkole, musza umozliwiaé

im praktyczne zakotwiczenie w realnym $wiecie. Swiatowe systemy edukacji

stoja w obliczu szybkiego rozwoju spoteczenstwa opartego na wiedzy, w
ktorym umiejetnosci i zdolnosci postugiwania sie informacjami sq absolutnie
niezbedne do przetrwania. Konkurencja gospodarcza i przemystowa pogtebia
sprzeczno$é miedzy mozliwosciami przyswojenia wiedzy dostepnymi dla

ucznia a wymaganiami zycia codziennego, czy tez aktualng strukturq szkoty.

Na poziomie globalnym wiele krajow stawia sobie za gtéwny
cel cyfryzacje edukacji. Pandemia wymusita cyfryzacje
systemow edukacyjnych, a edukacja na odlegtos¢ w wielu

krajach stata sie rozwigzaniem powszechnym.




Ogolnie rzecz biorac, o edukacji na odlegtos¢ mowimy, gdy
nauczyciel i uczniowie sq oddzieleni fizycznq odlegtosciq, a technologia
(audio, wideo, sieci komputerowe, materiaty drukowane), czasami
potaczona z komunikacja twarzq w twarz, jest wykorzystywana do

nauczania (Istrate, 2000).

Edukacja na odlegtos¢ lub e-learning opiera sie na zasobach

multimedialnych, umozliwiajac nauke przy wykorzystaniu komputera
osobistego. W formacie e-learningowym tresci tekstowe, dzwiekowe,
graficzne i wideo sa zebrane w jednym pakiecie "multimedialnym".

Multimedia to zestaw:
tresci,
zdjed,
dzwieku,
grafiki,
interakcji,

komunikacji sensoryczne;.
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E-learning - wiele formatow, wiele form, wiele przekazow




Jako$¢ multimediow wynika ze zréwnowazonego potaczenia
wszystkich tych elementow. Planowanie i pisanie takiego kursu rozni sie
jednak od kursu tradycyjnego. Publikacja ustrukturyzowanego kursu wedtug
tradycyjnego modelu nie jest pozadana, poniewaz nauczyciel nie jest
obecny, aby udziela¢ instrukcji, a formutowanie pytan i odpowiedzi bedzie

opdznione.

4

Kurs e-learningowy polega na wykorzystaniu narzedzi multimedialnych
i Internetu, wspétpracy i zdalnej wymianie informacji miedzy nauczycielami
i uczniami (Savu et al. 2010). Wéwczas kursy tworzone sq ha platformach,
ktére starajq sie odwzorowac to, co nauczyciele robiq w klasie, na lekcjach
face-to-face. Mozemy uznaé e-learning za swoiste wirtualne "alter ego"

klasy.

4

Platformy  e-learningowe to  sterowane  oprogramowaniem

infrastruktury edukacyjne, ktére staraja sie odwzorowaé to, co nauczyciele

robiaw klasie, podczas lekcji face-to-face. Sq one podtaczone do Internetu,
a dostep do nich odbywa sie za pomocq przegladarki internetowej (Savu et

al. 2010).




ZALETY I WADY E-LEARNINGU

Zalety kursow e-learningowych (Savu et al. 2010):

famanie barier czasu i przestrzeni;

redukcja kosztow (organizacja i prowadzenie kursow online wymaga
nizszych kosztow w poréwnaniu z tradycyjna edukacja);

zwiekszenie mozliwosci reakcji uzytkownikow;

globalizacja informacji i wiedzy;

personalizacja uczenia sie (uczen moze uczyc¢ sie w jakim czasie chce,
w jakiej kolejnosci wydaje mu sie to bardziej przystepne, korzystajac

z atrakcyjnych dla niego zasobdw).

Wady kursow e-learningowych:

zalezno$¢ od potaczenia internetowego;

trudnosci z przystosowaniem sie do nowej metody przekazywnia

wiedzy:;

ryzyko izolacji (zwtaszcza jesli uczen nie bierze udziatu w dyskusjach
na czatach czy forach);

trudnosci z nadazaniem za klasg;

mozliwa demotywacja / brak zainteresowania po dtuzszym czasie.

Nauka online w duzej mierze odtwarza tradycyjna nauke, z tq
najwieksza roznica, ze klasa nie jest juz realna, fizyczna, ale wirtualna, a

nauczyciel i uczniowie moga komunikowaé sie za pomocq technologii.




Srodowisko edukacyjne ozywa w miare zapoznawania Sie
przez uczniéw z technologia, a przyjaznie zawarte podczas bezposredniego

kontaktu utrzymuja sie i rozwijaja w Srodowisku online.
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artist: "SasinParaksa" AND @gettyimagespro
Edukacja  synchroniczna  zaktada, wedlug specjalistycznych
opracowani, jednoczeshe uczestnictwo wszystkich uczniéw i
nauczycieli. Interakcja miedzy uzytkownikiem a nauczycielem odbywa
sie w czasie rzeczywistym, z wykorzystaniem $rodkéw audio i wideo
(na przyktad wideokonferencje, czat, korzystanie ze smartfondw)

(Savu i wsp. 2010; Huang i wsp. 2020).

Edukacja asynchroniczna nie wymaga jednoczesnego uczestnictwa
nauczycieli i uczniow, nawet jedli jest to réwniez forma edukacji na
odlegto$¢. Nie trzeba byé razem z nauczycielem w tej samej

przestrzeni w tym samym czasie. W tej sytuacji sam wybierasz sobie




czas nhauki i mozesz gromadzi¢ zasoby bibliograficzne z foréw

edukacyjnych, platform, poczty elektronicznej i innych zrddet.

EFEKTYWNOSE EDUKACYINA NARZEDZI CYFROWYCH

Wedtug badan przeprowadzonych przez brytyjska Agencje Komunikacji i
Technologii  Edukacyjnych (ACET, 2003), wykorzystanie narzedzi
komunikacji cyfrowej w szkotach w celu wspierania uczniéw o specjalnych
potrzebach umozliwia uczacym sie komunikacje, uczestnictwo w lekcjach i
bardziej efektywna nauke. Kluczowe wyniki tych badan zostaty opisane w
nastepujacy sposab:

TECHNOLOGIA:

zwieksza autonomie ucznidw;

watwia uwolnienie ukrytego potencjatu oséb majacych trudnosci
z komunikacja;

pozwala na weryfikacje stopnia wykonania przypisanych uczniom
zadan, w sposéb nie majacy odpowiednika w metodach tradycyjnych;
umozliwia dostosowanie przypisywanych uczniom zadan do
indywidualnych umiejetnosci.

EFEKTY WYKORZYSTANIA TECHNOLOGII PRZEZ UCZNIOW:

komputery moga poprawi¢ stopien niezaleznego dostepu do edukacji
(Moore & Taylor, 2000; Waddell, 2000);

uczniowie o specjalnych potrzebach maja mozliwo$é wykonywania
zadan we wiasnym tempie (Waddell, 2000);




uczniowie niedowidzacy, ktérzy korzystaja z Internetu, moga fatwo
uzyskaé dostep do informacji, podobnie jak rowiesnicy (Waddell,
2000);

uczniowie z gtebokimi i wielorakimi trudno$ciami w uczeniu sie mogaq
tatwiej sie porozumiewaé (Detheridge, 1997);

uczniowie, ktérzy korzystaja z technologii wspomagajacych

komunikacje gtosowa, zyskuja zaufanie i wiarygodnos$¢ spoteczna na

uczelni i w swoich spotecznosciach (Buckler & Peterson, 2012);
pogtebiona wiedza z zakresu technologii cyfrowych motywuje uczniéw
do korzystania z Internetu w domu zardwno w celach szkoleniowych,
jak i rozrywkowych (Waddell, 2000).




CZESC 2 - JAKIE METODY I TECHNIKI
MOGE WYKORZYSTAC W EDUKACJI NA
ODLEGLOSE?

1F wsTEP

W tym rozdziale przedstawiamy kilka metod, ktore umozliwiajq

zwiekszenie zaangazowania podczas zajec.

Drogi uczniu!

°' Metoda ma znaczenie

Celem metody jest pomoc w poznaniu, zrozumieniu i zapamietaniu

informacji. Oto kilka przydatnych metod:

“ Wyktad informacyjny:
“ Pogadanka;

“ Opowiadanie historii.

WYKLAD INFORMACYJINY

Online lecture

Nauczyciel przekazuje informacje (za "
pomoca demonstracji lub prezentacji), a ’-" I ’,
Twoja rolq jest aktywne stuchanie. ' : “

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/maly-mezczyzna-z-wielkim-olowkiem-oglada-wyklad

online_15403811.htm#page=1&query=edukacja&position=16&from_view=author

Ale co doktadnie mozesz zrobi¢, zeby stucha¢ aktywnie?




Uczestniczac w wyktadach:

B upewnij sie, ze jeste$ w bezpiecznej i cichej
przestrzeni do stuchania i uczenia sie;

B umie$¢ swoje urzadzenie do nauki na obszarze
roboczym w swoim pokoju/domu (6zko, na ktérym $pisz,
moze nie by¢ najlepszym wyborem);

4 unikaj robienia kilku rzeczy w tym samym czasie, skup
sie na wyktadzie;
nie trzymaj innych urzadzeh (telewizor, smartfon,
tablet) w polu widzenia i wytaczaj je/ wyciszaj podczas
wyktadow;
wiacz kamere, aby$ mogt przekazaé nauczycielowi
niewerbalng informacje zwrotna i poméc mu dostosowac
swéj dyskurs;

B zadawaj pytania zawsze, gdy jestesd czego$ ciekawy lub

gdy czego$ nie rozumiesz;

B jesli masz zwyczaj robié notatki i symbole wizualne i

pomaga ci w zapamietywaniu, réb to nawet jesli

nauczyciel udostepnia materiaty z wyktadu.




przed rozpoczeciem wyktadu popros inne osoby w domu, aby
nie przerywaty Ci, dopdki nie potwierdzisz, ze skonczytes
wykitad;

B zapisz niejasne informacje lub pytania, ktére masz w
trakcie ogladania wyktadu i popro$ nauczyciela o dodatkowe
wyjasnienia, po zakoAczeniu wyktadu lub na poczatku
nastepnego spotkania;

B jesli podczas wyktadu uswiadamiasz sobie, ze twédj umyst
zaczat btadzié i nie mozesz sie skupi¢, mozesz przerwaé
wyktad na 5 minut i zrobi¢ co$ aktywnego (np. troche

potanczy¢ lub poskakaé);

B wybierz z powyzszych zalecen to, co uznasz za przydatne.




POGADANKA

Rozmowa miedzy toba a nauczycielem, z zatozeniem, ze to nauczyciel jest

"ir

osobg kontrolujaca.

Jesli podczas dyskusji pojawiq sie dobre pomysty, zapisz je i zobacz potem,

czy mozesz je przeksztatci¢ w co$ wiekszego.

N
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OPOWIADANIE HOSTORII

Opowiadanie historii to przedstawienie przez nauczyciela lub ucznia jakiejs

akcji, prawdziwej lub fikcyjnej, ktéra rozgrywa sie w pewnym okresie czasu.

Twoja rolq jest aktywne stuchanie, ale takze stawianie pytan dotyczacych

moratu tej historii i jej przydatnosci dla Twojego rozwoju.

Ponadto, po opowiedzeniu historii, mozna zaangazowaé sie w dyskusje
kierowana na temat najlepszych rozwigzan dla probleméw poruszanych w

opowiesci.
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1" METODA PROBLEMOWA W NAUCZANIU NA ODLEGLOSE

Celem tej metody jest postawienie Cie w sytuacji, w ktérej musisz:

samodzielne znalez¢ i zweryfikowaé rozwigzanie problemu;

zastosowaé metody naukowe do analizy problemu.

Istota tego typu metody jest postawienie ucznia w trudnej sytuacji, z ktéra
nalezy sie zmierzy¢ poprzez wypracowanie rozwigzania indywidualnie lub w

grupie.

Metody oparte na problemach pomagaja rozwijaé umiejetnosci krytycznego

myslenia i aktywowaé ciekawos¢.

Wykorzystywane sq rozne zrédta informacji (np. filmy dydaktyczne,

zdjecia, rysunki, Internet, dane liczbowe).

1T
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Ze wzgledu na charakter tej metody i réznorodnos¢ probleméw, mozliwosci
jest zastosowania w edukacji na odlegto$é sq praktycznie nieograniczone.

Ponizej przedstawiono kilka propozycji:

FORUM/CZAT

Forum lub czat grupowy oraz forum lub czat klasowy:;

Fora grupowe lub czaty i spotkania online w czasie rzeczywistym.

Spotkaj sie z kolegami z klasy i rozwiqgzcie
problem. Opiszcie i przedyskutujcie go,

rozwigzujac zadanie wspélnie, jako zespét.

https://www.shutterstock.com/pl/g/palaganpaksina

ZADANIE OTWARTE

Sytuacja problemowa moze byé przedstawiona w

m tresci zadania. Moze by réwniez przedstawiona w
® weessssss  czasie rzeczywistym na spotkaniu online z e-tablica
? lub edytorem tekstu, gdzie bedq zapisywane pomysty.

Zostaniesz poproszony indywidualnie o przekazanie

wykfadowcy proponowanych rozwiazan. Na koniec kursu prowadzacy

organizuje "wymiane" rozwiqzah - mozesz przedyskutowal propozycje

innych na forum lub organizujac gtosowanie i wybra¢ najlepsze rozwigzanie.



https://www.shutterstock.com/pl/g/palaganpaksina

WSPOLNY DOKUMENT

Sytuacja problemowa przedstawiana jest w postaci strony

< HTML, dokumentu wspétdzielonego i w dokumencie

wspotdzielonym mozna wypracowal wspélne rozwigzanie.
Na koniec wynik pracy kazdej grupy jest omawiany na

forum ogdlnym.

Zadanie mozna realizowaé wykorzystujac wirtualny dysk - pliki grupowe np.
edytor tekstu z dostepem dla uczniéw i nauczyciela oraz forum grupowe lub

spotkanie online w czasie rzeczywistym.

METODY EKSPONUJACE W KSZTALCENIU NA ODLEGtOSE

Metody eksponujace stuza do ksztattowania wartosci, ich zmiany i
uporzadkowania w system. Istotq tej metody jest przezywanie okreslonych

uczué. Ponizej opiszemy:

Film, spektakl teatralny, performance;

Ekspozycje (np. galerie internetowa).

FILM, SPEKTAKL TEATRALNY, PERFORMANCE

Nauczyciel moze poprosi¢ Cie o nakrecenie filmu prezentujacego pewien

temat lub utozenie z kolegami spektaklu teatralnego.




Poswiec swdj czas na:

Zapoznanie sie z tematem (przeczytaj o nim i
wybierz informacje, ktdre uwazasz za najciekawsze
i zgodne z wymaganiami hauczyciela);
Przedyskutuj z cztonkami swojej grupy, co kazda osoba bedzie robié;
Ustalcie terminy wykonania zadan czagstkowych przez kazdego
cztonka zespotu;
Przemyslcie fabute filmu lub sztuki teatralnej i przedyskutujcie
wszyscy razem, jaka bedzie ostateczna narracja;

Wybierzcie czas i miejsce krecenia sztuki/realizacji spektaklu

i technologie, ktora zostanie wykorzystana przy ich przygotowaniu;

Zmontuj odpowiednio film, tak aby byt mozliwie najbardziej czytelny
i chwytliwy;
Jesli planujecie przedstawienie teatralne, to konieczne bedq préby

i odpowiednie kostiumy.

EKSPOZYCJA - GALERIA ONLINE

Co mozna zobaczyé nie wychodzac z domu?

muzea
centra naukowe

zabytki na catym Swiecie
Wszystkie otworzyly sie na wirtualne zwiedzanie.

Tajemnicza Piramida Cheopsa, stynny na caty $wiat paryski Luwr, a moze

centrum naukowe NASA?




Internet jest pefen list muzedw z catego Swiata, ktére warto odwiedzié
online. Wystarczy skonsultowaé z nauczycielem, jakie wycieczki online sq

odpowiednie dla danego przedmiotu.
” PRAKTYCZNE METODY W NAUCZANIU NA ODLEGtOSE

Celem tych metod jest zaangazowanie Cie w praktyczne zadania. O co w tym

wszystkim chodzi?

- Schematy, opisy, instrukcje

- Metoda projektu

SCHEMATY, OPISY, INSTRUKCJE

= Otrzymasz od nauczyciela zestaw instrukcji i zasad

'I",I » postepowania (np. w postaci kolejnych krokéw

P
/

postepowania) w pliku tekstowym (Word, pdf,
instrukcje na stronach HTML i w e-bookach) lub w

postaci plikéw wideo, a w przypadku obstugi oprogramowania - w postaci

& e

screencastow.

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock



https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

Oto lista programow, z ktorych mozna skorzystaé, aby podnie$¢ swoje

umiejetnosci w zakresie przygotowania diagramow i prezentacji:

Creately: https://creately.com/

LucidChart: https://www.lucidchart.com/pages/
Miro: https://miro.com/

Szkic: https://www.sketch.com/

Warto skorzystac z forum, na ktorym w razie
niepowodzenia lub watpliwosci mozna uzyskaé

pomoc od prowadzacego lub innych

uczestnikdw.

METODA PROJEKTU

Metoda projektu pozwala na integracje wiedzy szkolnej i pozaszkolnej,

praktyczne wykorzystanie wiedzy i umiejetnosci.

“ Cwiczy Twoje twdrcze myslenie, sprzyja integracji tresci z réznych

przedmiotéw nauczania.
“ Uczy podejmowania samodzielnych decyzji, planowania, pracy
indywidualnej i w grupach, rozwiazywania probleméw, selekcji

informacji, analizy tresci.



https://miro.com/

Praca nad projektem jest procesem wieloetapowym i zwykle frwa dtugo, wiec

zaplanuj na nig odpowiedniq ilo$¢é czasu.




CZESC 3 JAK POZOSTAC
ZAANGAZOWANYM PODCZAS ZAJEC
ZDALNYCH?

Istnieje kilka technik, ktére mozna wykorzystaé, aby pozostaé

zaangazowanym w zajecia online:

wazne Jjest, aby
korzystac z
dwukierunkowych L

kanatéw  komunikacji:

podnos$ reke, zadawaj

pytania, w miare mozliwosci pisz na czacie, komentuj za kazdym
razem, gdy nauczyciel zacheca Cie do zabrania gtosu;

rysujcie na wirtualnej tablicy, ktéra jest wspétdzielona z resztq
klasy:;

uczestnicz w zajeciach w matych grupach online stworzonych przez
nauczyciela (na ZOOMie sq one zwykle nazywane pokojami przerw);
uczciwie oceniaj wiasng prace i prace kolegow z klasy, gdy nauczyciel
Cie o to poprosi (w tym celu mozesz skorzystaé z narzedzi opisanych
w nastepnym rozdziale);

polegaj na wiarygodnych zrédtach informacji, nawet wymaga to
dodatkowego wysitku; staraj sie zidentyfikowaé zrédto informaciji,

zbadaé jego reputacje i znalezé alternatywne lub uzupetiajace

zrédta informacji. W erze dezinformacji kluczowe jest, abys




odrozniat jasne dowody i fakty od Zle udokumentowanych opinii i

uprzedzen.




CZESC 4 - NARZEDZIA TECHNOLOGICZNE,
KTORE MOZESZ WYKORZYSTAC W EDUKACJI
NA ODLEGLOSC

W tym dziale znajdziesz przydatne narzedzia, ktére mozna wykorzystaé do
stworzenia jak najlepszych warunkéw nauczania na odlegto$¢. Wybér narzedzia do

pracy powinien byé oparty o potrzebne nam funkcjonalnosci, dostosowane do

$

Ponizej znajdziecie, podzielone wedtug réznych kategorii, najwazniejsze

naszych potrzeb.

informacje o poszczegdinych platformach, a mianowicie ich logo i nazwe, krétki
opis, kluczowe funkcje, opis z jakim oprogramowaniem kompatybilna jest dana

platforma, jego cene i link do odpowiedniej strony internetowe;.

$

Jezeli przedstawione informacje obudza Twoja ciekawo$¢, zachecamy do
samodzielnego poszerzenia wiedzy na temat funkcjonalnosci poszczegélnych

platform.

Badz kreatywny!




POMOCNE NARZEDZIA DO poprawy INTERAKCJI

Niektdre serwisy oferujq plany darmowe, komercyjne lub oba.

Serwis  Opis Kluczowe funkcje

Google Google Classroom to centrum, w Biezace  $ledzenie  realizowanego
Classroom  ktdrym facza sie nauczanie i uczenie materiatu i wykonywanie zadan;

sie. Sprawdzanie komentarzy, opinii i ocen;

Google Classroom

Udostepnianie zasobéw i
komunikowanie sie podczas zajeé lub
poprzez e-mail.

Edmodo to globalna sie¢ edukacyjna, Forum dyskusyjne;
Kiéna pomagaaczy s Iudzili zasoby. Porzadkowanie materiatow z zajet;
Pozwala to na maksymalne

wykorzystanie swojego potencjatu. Asynchroniczne udostepnianie
dokumentéw;

Biblioteka tresci umozliwia
nauczycielom przechowywanie
nieograniczonej ilosci tresci w celu
fatwego udostepniania i ponownego
wykorzystania;

Od uczniéw nie sq wymagane zadne
prywatne informacje;

Uczniowie dotaczajq do zajeé tylko na

Kompatybilne
oprogramowanie

Wszystkie (z dostepem
do Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android
Wszystkie

(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android

Strona
internetowa

Odwiedz

Odwiedz



https://classroom.google.com/
https://edmodo.com/

\

Mentimeter

Mentimetr

Umozliwia tworzenie interaktywnych
prezentacji za pomocgq tatwego w
uzyciu kreatora online. Do prezentacji
mozna dodawa¢ pytania, ankiety, quizy,
slajdy, obrazy, gif-y i inne, aby
przekazywaé informacje w sposéb
zabawny i wciagajacy.

zaproszenie nauczyciela/instruktora
(poprzez kod grupowy);

Nauczyciel/instruktor w peti
kontroluje prace;

Nauczyciel/instruktor moze sledzic
postepy uczestnikéw;

Aplikacje mobilne na platformy iOS i
Android;

Dostep przez przegladarke mobilng,
(m.edmodo.com);

Aktualizacje i powiadomienia;

Mozliwo$é tworzenia ankiet, quizéw,
zadan, notatek, blogéw i odznaczen
online.

Tworzenie atrakcyjnych wizualnie
interaktywnych prezentacji;

Zbieranie ankiet, danych i opinii od
uczestnikéw za pomocq, inteligentnych
narzedzi;

Zbieranie informacji o uczestnikach
dzieki trendom i eksportowi danych;

13 interaktywnych typéw pytan, w tym
chmury stéw i quizy;

Budowanie catych prezentacji szybko i
tatwo dzieki Content Slides;

Wybér sposréd réznych szablonéw
prezentacji lub stworzenie wtasnego
szablonu;

Zintegrowany z darmowymi
bibliotekami obrazéw stockowych i

Wszystkie

(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android



https://www.mentimeter.com/

Padlet to ustuga .w chmurze",
oprogramowanie hostujace platforme
internetowa do wspdipracy w czasie
rzeczywistym, na ktérej uzytkownicy
moga, przesyta¢, organizowad i
udostepniaé tresci korzystajac z
wirtualnych tablic zwanych
.padletami”.

GIF-6w;
tatwy w uzyciu tryb prezentera;

Anonimowa interakcja za pomoca
inteligentnego urzadzenia;

Moderowanie i kontrolowanie
prezentacji;

Filtry wulgaryzméw w wielu jezykach;

Eksport danych do pliku PDF lub Excel;

Poréwnywanie danych w czasie dzieki
funkcji Trends;

Porzadkowanie odpowiedzi w celu ich
fatwiejsze] analizy;

Zbieranie informacji zwrotnych za
pomoca ankiet.

Dodawanie postéw jednym kliknieciem
- kopiuj-wklej lub przeciagnij i upus¢;

Automatyczne zapisywanie zmian;
Proste udostepnianie linkéw;

Dostepne w 29 jezykach:;

Brak koniecznosci rejestracji dla oséb
udostepniajacych tresci;

Praca z nieograniczona liczba
wspdtpracownikow;

Nadawanie dostepu tylko do odczytu,
zapisu, moderatora lub
administratora; z mozliwoscia
wycofania w dowolnym momencie;

Natychmiastowe aktualizacje na
wszystkich urzadzeniach;

Wszystkie Odwiedz

(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android



https://padlet.com/

Wykorzystywanie swojej pracy jako
szablonu;

Przesytanie plikéw z komputera lub
zdjec i filméw z telefonu;

Publikowanie obrazéw, dokumentow,
filmow, muzyki i plikéw z programéw
Photoshop, Tllustrator i innych.

Osadzanie tresci z dowolnego miejsca
w sieci.

Edpuzzle EDpuzzle to internetowa aplikacja e- Mozliwos¢ wyboru z biblioteki Wszystkie (z dostepem OdwiedZ
learningowa pozwalajaca uzytkownikom materictéw stworzonych przez do Internetu)
wybraé film i dostosowaé go do nauczycieli i Edpuzzle Originals lub Web-Based
wiasnych potrzeb poprzez edycje, nagrywanie wiashych filmow;
przycinanie, nagrywanie wtasnego Windows

i . . o Osadzanie pytan w swoich filmach i
dzwne,lfu ' dgdawame py.‘ran. qun.zowych ogladanie ich jako klasa w trybie Live ~ Macintosh
bezposrednio do strumienia wideo.

lub udostepnianie ich uczniom, aby Linux
ogladali filmy we wiasnym fempie; .
i0S

Android

Udzielanie przez uczniéw odpowiedzi
za pomocg, tekstu lub dzwieku,
przekazywanie natychmiastowe;
informacji zwrotnej i zapobieganie
pomijania przez uczniéw kluczowych
tresci;

tatwe do odczytania analizy
umozliwiajace weryfikacje kto rozumie
lekcje, a kto potrzebuje wiecej
pomocy. Pozwala to na indywidualizacje
procesu nauczania;



https://edpuzzle.com/

wooclap

Wooclap

Wooclap to interaktywna platforma
elektroniczna stuzaca do tworzenia
ankiet i kwestionariuszy. Uzytkownicy
odpowiadaja na pytania anonimowo za
pomoca urzadzen cyfrowych, takich
Jak smartfony czy laptopy.

20 sposobéw ha interakcje -
wspdtpraca z uczniami poprzez pytahia
wielokrotnego wyboru, chmury stéw,
konkursy i wiele innych funkcji;

Dostep przez Internet lub SMS -
Wooclap nie wymaga pobierania i dziata
na smartfonach, tabletach i
komputerach;

Nauka synchroniczna lub
asynchroniczna - udostepnianie
uczniom kwestionariuszy i plikéw, nad
ktorymi moga pracowaé przed lub po
zajeciach;

Uczestnictwo z identyfikacja lub
anonimowo - Pozwdl swoim uczestnikom
odpowiedzie¢ anonimowo lub popro$
ich o identyfikacje. Wybdr nalezy do
Ciebie;

Nauka stacjonarna lub zdalna -
nadawanie kursom online
interaktywnego charakteru, aby
zaoferowaé uczhiom niesamowite

i skuteczne doswiadczenie edukacyjne;

Dzielenie sie tresciami i pytaniami z
innymi osobami za pomocq, jednego
klikniecia.

Wszystkie (z dostepem
do Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android

Odwiedz



https://www.wooclap.com/

OCENA I EWALUACJA

W $rodowisku nauczania online ocena moze i powinna by¢ dokonywana w sposdb jak najbardziej interaktywny,

interesujacy i stymulujacy. Wykorzystaj prezentowane narzedzia do tworzenia quizow, ¢wiczeh, zagadek, gier lub

flashcards, aby poméc Ci lepiej sie uczy¢, dokonaé samooceny swojej wiedzy i wiedzy Twoich réwiesnikéw.

Kahoot)

Serwis

Kahoot

Opis

Kahoot! to platforma edukacyjna oparta
na grach, uzywana w szkotach i innych
instytucjach edukacyjnych. Gry
edukacyjne, tzw. ,kahooty", to
generowane przez uzytkownikéw quizy
wielokrotnego wyboru, do ktérych
dostep mozna uzyskaé za posrednictwem
przegladarki internetowej lub aplikacji
Kahoot. Kahoot! moze byé uzywany do
sprawdzania wiedzy uczniéw, do oceny
ksztattujacej lub jako urozmaicenie
tradycyjnych zajec.

Kluczowe funkcje

Tworzenie quizow w kilka minut;

Dodawanie klasycznych slajdow w celu
uzupetnienia kontekstu;

Korzystanie z gotowych szablonéw;

Duplikowanie i edycja istniejacych
kahootéw;

Importowanie pytanh z arkusza
kalkulacyjnego;

Dostep do milionéw pytan z banku
pytan;

Potaczenie wielu kahootdw;
Dodawanie rysunkéw w aplikacji na iOS;
Wstawianie filméw z YouTube do pytan;

Organizowanie kahootéw na zywo w
klasie lub w trakcie wideokonferencji:

Wyswietlanie pytan i odpowiedzi na
urzadzeniach uczniéw podczas
kahootéw na zywo

Strona
internetowa

Odwiedz

Kompatybilne
oprogramowanie

Wszystkie
(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android



https://kahoot.com/

Q

Quizizz

Quizizz to oprogramowanie opracowane
przez indyjska firme z siedzibg w
Bengaluru w Indiach. Jest to ciekawa,
pozwalajaca na kreatywnos¢ platforma
oparta na grywalizacji. Oprogramowanie
motywuje uczniéw, moze by¢ uzywane w
klasie, zadaniach grupowych,
powtdrzeniach przed testem, ocenie
ksztattujacej i quizach.

Przydzielanie uczniom wyzwah w celu
powtorki materiatu lub jako zadanie
domowe;

Mozliwosé rywalizacji indywidualnej lub

zespotowej;

Dodawanie pytan quizowych
wielokrotnego wyboru, prawda/fatsz,
uzupetnij luke i wielu innych;

Dostosowywanie czasu na minutniku do
zfozono$ci pytania.

Lekcje/quizy prowadzone przez
instruktora: Nauczyciele kontroluja
tempo; cata klasa przechodzi przez
kazde pytanie razem;

Lekcje / quizy w tempie dostosowanym
do ucznia: uczniowie realizujo materiat
we wtasnym tempie, a dla kazdego
pytania lub lekcji wyswietla sie tabela
liderdéw i wyniki ha zywo.

Bring Your Own Device (BYOD):
Uczniowie zawsze widzg tresci na
swoim wiasnym urzadzeniu, czy to
komputerze, laptopie, tablecie czy
smartfonie;

Dostep do milionéw quizéw: Importuj
dowolny publiczny quiz, edytuj go
i dostosuj do swoich potrzeb:;

Edytor (Quiz + Lekcja): wybierz
spoéréd 5 réznych typéw pytan, aby
dodaé obrazy, wideo i audio do pytan z
innych quizéw.

Wszystkie
(z dostepem do
Internetu)

Odwiedz

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android



https://quizizz.com/

&

socrative

Quizlet

Socrative

Quizlet

Natychmiastowa informacja zwrotna

jest istotna czesciq procesu uczenia sie.

Socrative oferuje dostep do takiej
informacji w klasie lub biurze -
skuteczny sposéb monitorowania i oceny
procesu uczenia sie, ktéry oszczedza
czas nauczycieli, a jednoczesnie
zapewnia przyjemna i angazujaca
interakcje dla uczniéw.

Quizlet udostepnia proste narzedzia do
wszechstronnej nauki, ktdre pozwalaja
na hauke w wielu obszarach. Uczniowie
korzystaja z fiszek, gier i narzedzi
edukacyjnych — wszystko za darmo.

Raporty: Uzyskaj szczegétowe
informacje na poziomie klasy i ucznia
dla kazdego quizu. Podziel sie z

rodzicami/opiekunami, aby monitorowac

postepy ucznidw;

Opcja dostosowania sesji quizowych w
zakresie zasad i szybkosci rywalizacji;

Udostepnianie i wspotpraca: udostepniaj

swoje quizy innym dydaktykom i/lub
popros$ ich o wspétprace.

Monitorowanie aktywnosci uczniéw
zdalnie poprzez konto administratora;

Tworzenie i udostepnianie
interaktywnych quizéw, do ktérych
uczniowie maja zdalny dostep;

Przydzielanie uczniom prac domowych
lub zadan klasowych oraz ich ocena;

Raportowanie postepéw: Otrzymuj
szczegébtowe raporty o sukcesach i
postepach uczniéw, ktére mozna
udostepnié rodzicom lub
administratorom;

Wspétdzielone biblioteki tresci:
Udostepniaj pliki takie jak notatki z
zajeé, quizy i prezentacje uczniom lub
rodzicom poprzez biblioteki;

Fiszki — uczniowie mogq powtarzaé
stowa z zajeé korzystajac z cyfrowych
fiszek przygotowanych przez
nauczyciela. Fiszki moga zawieraé stowa
+ znaczenia lub stowa + obrazy.

Wszystkie (z
dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android
Kindle

Wszystkie
dostepem
Internetu)

Web-Based

Odwiedz

Odwiedz



https://www.socrative.com/
https://quizlet.com/

Poll
Everywhere

Quizalize

Produkt Poll Everywhere dostepne jest w
ponad 100 krajach - mozliwia udzielanie
odpowiedzi w ankietach i sondach za
pomocq telefonéw komérkowych.

Quizalize jest narzedziem do tworzenia
quizéw, ktére mozna wykorzystaé do
zwiekszenia zaangazowahia uczhiow i
poprawy efektéw nauki. Dydaktycy moga
tworzyé réinego rodzaju quizy, do
ktérych uczniowie maja dostep za

Nauczyciel moze opracowaé karty z
pytaniami i odpowiedziami. Uczniowie
moga réwniez tworzyé wiashe fiszki.

Nauka - uczen ma podane znaczenie
stowa i musi wpisaé jego ttumaczenie;

Literowanie - Uczeh wpisuje stowo,
ktore styszy;

Test - Automatycznie generowany
zestaw pytan pisemnych, wielokrotnego
wyboru oraz pytah typu prawda-fatsz,
opartych na zestawie stownictwa.

Match i Gravity - gry wykorzystujace
zestaw stownictwa. Match dziata dobrze
na tablicy interaktywnej. Mozliwosc gry
na Zywo z innymi uczniami.

Szybkie tworzenie ankiet i pytan i
udostepnianie ich przez automatycznie
generowany link;

Pytania jednokrotnego lub wielokrotnego
wyboru, prawda/fatsz, pytania otwarte,
zadawanie pytan przez osoby
uczestniczace w warsztacie lub
wyktadzie;

Gtosowanie SMS-em i pytania i
odpowiedzi od publiczno$ci bezposrednio
do slajdu Power Point.

Quizalize to wirtualny asystent
nauczyciela: uczestniczy w zajeciach,
obserwuje wszystkich uczniéw i wspiera
nauczyciela spostrzezeniami i
zaleceniami, jak pomdc kazdemu z
uczniéw w osiaganiu lepszych wynikéw;

Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android

Windows
Macintosh
i0S
Android

Wszystkie
dostepem
Internetu)

Web-Based

Odwiedz

Odwiedz



https://www.polleverywhere.com/
https://www.quizalize.com/

pomoca wygenerowanego kodu.

Quizalize to oprogramowanie, ktére
sprawia, Ze ocenianie ksztattujace jest
przyjazne dla uczniéw;

Programy nauczania i etykiety: tworzac
quiz nauczyciel moze nada¢ etykiety
tresciom przypisujac je do programéw
nauczania;

Automatyczna personalizacja: dzieki
Quizalize fatwo jest skonfigurowaé
spersonalizowane ¢wiczenia dla uczniéw.
Na przyktad nauczyciele moga opracowaé
niestandardowe $ciezki na podstawie
wynikow testéw;

Dowolnos¢: nauczyciele moga dowolnie
korzysta¢ z 1 miliona elementéw tresci
juz dostepnych w Quizalize lub tworzy¢
wiasne. Na platformie Quizalize mozna

wykorzystywaé pliki PDF, filmy z
YouTube, pliki audio, gify i obrazy.

Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android




APLIKACJE DO UDOSTEPNIANIA PLIKOW

Prowadzqc zajecia zdalne nauczyciele czesto wykorzystujg opcje udostepniania plikow. Ponizej znajduje sie lista ustug,
za pomoca ktérych mozna bezptatnie, szybko i skutecznie udostepniac pliki, latwiajac interakcje z uczniami. Uczniowie

otrzymuja linki umozliwiajace pobieranie materiatéw bez koniecznosci tworzenia konta w danej ustudze.

Odwiedz



https://drive.google.com/

Dropbox

Dropbox to ustuga hostingu plikéw
prowadzona przez amerykanska firme
Dropbox, Inc. z siedzibqw San Francisco
w Kalifornii, USA, ktdra oferuje
przechowywanie w chmurze,
synchronizacje plikéw, chmure osobistaq i
oprogramowanie klienckie.

dzieki czemu wyszukiwanie plikow
Jjest jeszcze tatwiejsze;

Bezpieczne przechowywanie: Pliki
dysku sq_chronione szyfrowaniem
AES256 lub AES128, czyli tym
samym protokotem bezpieczenstwa,
ktory jest uzywany w innych ustugach
Google.

Przechowywanie i uzyskiwanie
dostepu do plikéw z dowolnego
miejsca, za pomoca komputera,
telefonu lub tabletu. Tworzenie kopii
zapasowych waznych folderdw, takich
Jjak "Pulpit"; wszelkie zmiany sq.
synchronizowane na catym koncie;

taczenie wszystkich tresci
uzytkownika, tworzenie i edycja
plikéw uzytkownika - w tym tych
przechowywanych w chmurze i plikéw
Microsoft Office - bezposrednio w
Dropbox, dzieki czemu uzytkownik
spedza mniej czasu na przetaczaniu
sie miedzy aplikacjami lub szukaniu
plikow;

Pulpit z inteligentnymi sugestiami
zawartosci;

Powiadomienia o aktualizacjach
postepow i zadaniach dodanych do
opisow, biezaca kontrola pracy dzieki
widokowi ostatniej aktywnosci;

Dropbox Paper - wspélny obszar
roboczy, ktéry utatwia zespotom
tworzenie wstepnych koncepcji i

Wszystkie
(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android



https://www.dropbox.com/

£

OneDrive

OneDrive

WeTransfer

Microsoft OneDrive to ustuga hostingu
plikéw, ktéra prowadzi firma Microsoft.
Umozliwia zarejestrowanym uzytkownikom
udostepnianie i synchronizowanie plikéw.
OneDrive dziata réwniez jako zaplecze
pamieci masowej dla internetowej wersji
pakietu Microsoft Office. OneDrive
oferuje bezptatnie 5 GB miejsca do
przechowywania, a opcje przechowywania
100 GB, 1 TB i 6 TB sq dostepne osobno
lub z subskrypcja Office 365.

WeTransfer - ustuga internetowa
pozwalajaca na przechowywanie danych w
ramach internetowej przestrzeni
dyskowe. Siedziba przedsiebiorstwa
miesci sie w Holandii. Ustuga umozliwia
uzytkownikowi wstawianie plikéw w celu
przekazania ich innym osobom w
internecie.

dzielenie sie nimi, organizowanie
projektéw za pomoca osi czasu, zadan
do wykonania i tabel.

Nieograniczony dostep do plikéw w
kazdym momencie i z dowolnego
miejsca;

Organizacja plikéw;
Odciazanie pamieci urzadzenia;

Udostepnianie tresci zaréwno w
ramach matych, jak i duzych
Zespotéw;

Konfigurowalne $rodowisko
synchronizacji (dla administratora);

Bezpieczne przechowywanie plikéw i
informacji ;

Obstuga multimedidw.
Kontrole dostepu/uprawnien;
Zarzadzanie trescia;
Synchronizacja danych;
Zarzadzanie dokumentami;
Przechowywanie dokumentéw;
Zarzadzanie plikami;

Udostepnianie plikéw.

Wszystkie
(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android

Wszystkie
(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android



https://onedrive.live.com/
https://wetransfer.com/

Odwiedz

NARZEDZIA DO PRZYGOTOWANIA PREZENTACJI

Sposdb, w jaki przekazywane sq tresci ma kluczowe znaczenie dla zaangazowania uczestnikow w zajecia; jest to kwestia

szczegdlnie istotna przy nauczaniu zdalnym ze wzgledu na brak bezposredniego kontaktu z uczniami. W tabeli

zaprezentowano narzedzia do tworzenia bardziej dynamicznych i interaktywnych prezentacji, ktore znacznie poprawiq

jakos¢ prowadzonych zajec.



https://mega.io/

Serwis Opis

Internetowe narzedzie do tworzenia
prezentacji (w skrdcie zwane prezi). Jest
podobne do innych programéw do prezentacji,
takich jak Microsoft PowerPoint, ale oferuje
kilka unikalnych funkcji, ktére sprawiaja, ze
jest dobra alternatywa. Jesli chcesz stworzy¢
prezentacje, ktéra bedzie bardziej
przyciagajaca wzrok i wciagajaca, Prezi moze
by¢ dla Ciebie.

Prezi

Kluczowe funkcje

Widok prezentera: oddzielny ekran
w aplikacji, na ktérym widoczny jest
pokazywany slajd i kolejne;

Notatki prezentera: czasami
wszyscy potrzebuja notatek. Nie
przerywaj prezentacji, korzystaj z
notatek prezentera, aby zapisywaé
swoje pomysty, a nastepnie wracaj
do nich podczas prezentacji.

Eksport prezentacji do PDF:
Pozostaw swoim stuchaczom wiecej
niz tylko trwate wrazenie,
udostepniajac wersje PDF swojej
prezentacji;

Pobieranie prezentacji: Uzy
aplikacji desktopowej, aby pobraé
prezentacje do pliku, ktéry mozna
przegladaé nawet bez potaczenia
z Internetem;

Live Prezi: dzieki Live Prezi mozna
przedstawiaé prezentacje
kazdemu, z dowolnego miejsca na
dwiecie. Opcja zaproszenia do 100
0s6b dzieki unikalnemu linkowi, za
pomoca ktdrego publicznosé
dotacza w czasie rzeczywistym;

Nawigowanie po prezentacji ha
telefonie lub tablecie dzieki
aplikacji Prezi Viewer, dzieki
czemu mozna skupié sie na

Kompatybilne
oprogramowanie
Wszystkie

(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S
Android

Strona
internetowa

Odwiedz
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7

POWTOON

Powtoon

Powtoon jest platforma komunikacji wizualnej
zaprojektowana, aby poméc firmom w
tworzeniu animowanych filméw i prezentacji dla
marketingu, HR, IT, szkolef i innych. Dzieki
szerokiej gamie gotowych szablonéw i
edytorowi typu "przeciagnij i upus¢", Powtoon
pozwala firmom i zespotom na tworzenie w petni
dostosowanych prezentacji.

Serwis Canva stuzy do tworzenia grafik w
mediach spotecznosciowych, prezentacji,
plakatéw, dokumentow i innych fresci
wizualnych. Aplikacja zawiera szablony, z
ktérych mogq korzystaé uzytkownicy.
Platforma jest bezptatna i oferuje ptatne
subskrypcje, takie jak Canva Pro i Canva for
Enterprise, ktdre posiadaja dodatkowe
funkcjonalnoéci.

przekazywaniu tresci, majac
jednoczesnie swobode poruszania
sie po scenie i angazowahia
publicznosci.

Tta i filmy wideo, animacje, GIF i
implementacja plikéw graficznych
w liczbie okoto 15 tysiecy:;

Setki szablonow, tysiace scen, tta,
postacie i zasoby do wyboru;

Dostep do 5 styléw wizualnych:
nowoczeshe krawedzie / ptaskie,
infografiki, tablica, animacje,
wideo na zywo i spotecznosciowe;

tatwe tworzenie niestandardowych
prezentacji dzieki edytorowi
.przeciagnij i upusé";

Mozliwosé eksportu utworzonych
prezentacji do YouTube, Facebook,
LinkedIn, Twitter, Wistia,
Hubspot, Ads Manager, Slideshare
i Vimeo lub publikowania jako PPT
lub PDF.

Nagrywanie video i ekranu online;

Idealna synchronizacja czasu za
pomoca harzedzia Trim i Split;
Zmiana rozmiaru filméw za pomoca,
kilku kliknieé;

Dostep do filméw stockowych i
mozliwoé¢ ich edycji;

Edycja i konwersja plikéw PDF na
projekty online;

Web-Based
Windows

Macintosh

Odwiedz

Odwiedz
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Visme to popularna platforma internetowa do

tworzenia  wszelkiego  rodzaju  rzeczy
zwiqzanych z wizualizacja marki i innych tresci.
Ta platforma oferuje zaréwno wersje online, jak
i komputerowa

Animacje tekstowe;

Unikalne funkcjonalnosci np.
zakrzywiony ekran;

Zespotowe projektowanie
materiatow;

Wybdr réznych tekstur w celu
uatrakcyjnienia designu;

Przycinanie zdje¢ w celu uzyskania
precyzyjnych kompozyciji:

Edycja, przeciaganie i upuszczanie
wypowiedzi w dymkach;

Dodawanie tekstu do dowolnego
zdjecia, jako nagtéwka, podpisu lub
komentarza;

Dodawanie do zdjeé .gwiezdnych”
efektéw fotograficznych;

Edycja zdjeé, przy zachowaniu ich
ostrosci;

Przezroczyste obrazy,
umozliwiajace tworzenie miekkich,
marzycielskich kompozycji.

Prezentacje utrzymujace uwage
i zaangazowanie odbiorcéw;

Dokumenty pozwalajace na
profesjonalizacje wizerunku;

Filmy nadajace przekazowi
dynamike;

Tworzenie ikonografik;

Tworzenie tresci do druku;

Wszystkie Odwiedz

(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh

Linux



https://www.visme.co/

©

genially

Genialnie

Genially - narzedzie online do tworzenia
interaktywnych i animowanych tresci.

- Wykresy i grafy ozywiajace
prezentowane dane.

Tworzenie szablonu

- Mozliwos$¢ wykorzystania w projekcie
przestanych przez siebie obrazéw lub
obrazéw z biblioteki multimediéw;

- Edycja metodq .przeciagnij i upusé":
mozliwo$¢ edycji bez znajomosci
kodowania czy projektowania;

- Réznorodnos¢ typow banerdw:
animowane lub interaktywne.
Projektowanie i edycja

- Funkcja Shape & Clip Art.
Umozliwiajaca wstawianie do projektu
roznych ksztattow i clipartow;

= Szeroki wybdr czcionek;

- Skalowanie obrazu do réznych
rozmiaréw;

Zarzqdzanie reklamami

- Zestawy reklam: mozliwo$¢
powielania i zapisywania projektu jako
zestawu reklam;

- Mozliwo$¢ zapisywania obrazu
w réznych formatach;

- Planowanie publikacji baneréw z
wyprzedzeniem.

i0S
Android
Wszystkie

(z dostepem
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

iOS

do

Odwiedz
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Analityka

-> Raporty pokazujace czy reklama
dotarta do docelowej grupy
demograficznej:

-> Mapa z naniesionymi kolorami:
mozliwo$¢ sprawdzenia interakcji
odbiorcéw z reklamami;

- Budzet: mozliwoéé dostosowania
budzetu kampanii.

Planowanie

- Tworzenie kalendarzy redakcyjnych,
do ktérych ma dostep wielu
uzytkownikéw;

- Planowanie publikacji tresci z
wyprzedzeniem.




TABLICE INTERAKTYWNE
Na zajeciach stacjonarnych nauczyciele i wyktadowcy wykorzystuja rysunki, diagramy i tablice w celu efektywnego

i ciekawego przekazywania tresci dydaktycznych. W Srodowisku internetowym mozna korzystaé z tablic cyfrowych,

ktérych lista znajduje sie ponizej.

Serwis

Google
Jamboard

&

JAMBOARD

Microsoft
Whiteboard

Opis

Jamboard to interaktywna tablica, prostai z
ograniczonymi mozliwosciami, ale dzieki temu
bardzo prosta w obstudze. Swietnie nadaje sie
do wspdtpracy. Jamboard to aplikacja Google,
wiec musimy mie¢ konto google, aby zatozy¢
taka tablice. Najtatwiej jest skorzystaé z
przegladarki Chrome, gdyz wtedy mozemy na
state dotaczy¢ Jamboard do aplikacji Google.

Microsoft Whiteboard to darmowa
wieloplatformowa aplikacja, a takze ustuga
online i funkcja w Microsoft Teams. Wirtualng
tablica Microsoft Whiteboard umozliwia
wspotprace miedzy uzytkownikami w czasie
rzeczywistym.

Gtowne funkcje

- Mozliwos¢ wyboru tta dla tablicy;

-> Pismo reczne z opcja wyboru koloru
i grubosci;

= Gumka;

->

Opcja zaznaczania wybranych

elementéw;

- Dodawanie notatek;

- Dodawanie zdjeé;

- Laser.

->

Szablony do organizowania i
tworzenia strategii, takie jak
analiza kosztéw i korzysci,
ustawianie celéw i analiza SWOT;

Kolorowe opcje notatek programu
Sticky Notes do organizowania
pomystow;

Inteligentne pisanie odreczne i
ksztatty utatwiajace wizualizacje

Kompatybilne Strona
oprogramowanie
Windows

Macintosh

Linux

i0s

Android

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S

internetowa


https://jamboard.google.com/
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/microsoft-whiteboard/digital-whiteboard-app

Explain
Everything

Explain
everything

Miro to platforma stworzona do wspétpracy
online, ktéra umozliwia zespotom efektywna
komunikacje, burze mézgéw przy uzyciu

cyfrowych fiszek, planowanie i zarzadzanie
wspdlng,

zadaniami oraz
dokumentami.

prace  nhad

To prosta w obstudze interaktywna tablica
stworzona przez startup z Polski. Wyréznia ja
mozliwo$¢ nagrywania sesji video.

rozwiqzan;

- Reakcje pozwalajace wszystkim

na wspéttworzenie i gtosowanie.

Rozbudowany system wspétpracy
nad projektami ,Real time
Collaboration®;

Duza ilo$é integracji z innymi
aplikacjami takimi jak: Slack,
Dropbox, MS Team, Google
Drive, Github, Asana;

Wbudowany licznik

spotkania;

czasu

Wideo, czat i komentarze;

Obserwowanie na zywo pozycji
kursora innych uczestnikow;

Mozliwos¢  skupienia  uwagi
wszystkich  uczestnikéw ha
danym elemencie funkcja ..Bring
all to me”.

Rysowanie, dodawanie tekstu,
przesytanie plikéw i tworzenie
podstawowych ksztattéw;

Nagrywanie tablicy - i gtosu -
podczas rysowania, a nastepnie
edyfowanie lub dzielenie
elementéw w celu dopracowania
gotowego wideo;

Zapisywahie wideo, aby
udostephi¢ je online jako tacze
lub pobraé jako MP4;

Whbudowane sa réwniez

Windows
Macintosh
Linux

iOS

Wszystkie

(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0S



https://miro.com/
https://explaineverything.com/

Stormboard

Stormboard jest narzedziem, z ktorego
zastosowaniem prowadzi¢ mozna tzw. burze
mozgéw. To whiteboard online, ktdry dziata w
konwencji sticky notes. Jednoczesnie to, co
wyréznia Stormboard, to fakt, ze kazda
karteczka moze zamienié sie w nowq tablice.
Dzieki temu mozna dowolnie manewrowaé
pomiedzy ,big picture” oraz detalami
operacyjnymi.

narzedzia do wspétpracy,
umozliwiajace zapraszanie
cztonkow zespotu do
przegladania lub edytowania
tablicy i rozmawianie z nimi przy
uzyciu dzwieku podczas
wspélnej pracy.

Kolorowe karteczki, bedace
ucielesnieniem poszczegélnych
watkéw. W ramach kazdej z nich
tworzy¢ mozna edytowalne w
czasie rzeczywistym tablice, z
opcja pracy zespotowej;

Przydziat zadan, glosowanie nad
poszczegdlnymi pomystami i
konsultacje w formie czatu
tekstowego;

taczenie i wspétpraca na
wszystkich urzadzeniach -
Narzedzie jest dostepne na
wszystkich urzadzeniach, co
utatwia faczenie;

W swojej nieodptatnej wersji
obejmuje dostep do pieciu
.burz", z kolei w ramach kazdej
z nich - dopuszcza pieciu
uzytkownikéw jq,
wspéttworzacych.

Wszystkie

(z dostepem do
Internetu)

Web-Based
Windows
Macintosh
Linux

i0OS



https://stormboard.com/
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Akademia PO Iski
Humanistyczno un iWEI‘SQtEt

Ekonomiczna

w Eodz wirtualny

www.ahe.lodz.pl www.puw.pl

Lidia Mirowska - metodyk, nauczyciel, trener. Certyfikowana przez Stowarzyszenie e-
Learningu Akademickiego, metodyk e-learningu i e-nauczyciel. W zespole Polskiego
Uniwersytetu Wirtualnego starszy koordynator ds. jakosci ksztatcenia na odlegtos¢.
Udziela wsparcia metodycznego w pracy na platformie dla kadry dydaktycznej, w formie
szkolen online oraz indywidualnych konsultacji. Mentor kursu Otwarte zasoby edukacyjne
w bibliotece SpotEd. Autorka scenariuszy i materiatéw do kurséw mobilnych z zakresu
cyfryzacji i e-learningu. Uczestnik miedzynarodowych projektow dotyczacych
nowoczesnych metod nauczania.

I‘ﬁﬂ UNIVERSITY OF
;BUCHAREST

www .unibuc.ro

Ruxandra Folostina jest starszym wyktadowca na Wydziale Psychologii i Nauk
Edukacyjnych Uniwersytetu w Bukareszcie. Jest réwniez profesorem nadzwyczajnym na
Narodowym Uniwersytecie Wychowania Fizycznego i Sportu w Bukareszcie oraz
przewodniczaca Rumunskiego Stowarzyszenia Edukacji Specjalnej. Przez wiele lat
pracowata w terapii zaburzen ze spektrum autyzmu, a obecnie $wiadczy ustugi z zakresu
psychologii Klinicznej dla dzieci z ADHD, niepetnosprawnych intelektualnie, dzieci
adoptowanych, dzieci z zaburzeniami uczenia sie oraz dzieci bedacych ofiarami mobbingu.
Uczestniczyta w programach szkoleniowych z zakresu playoterapii i dramaterapii,
Feuerstein Instrumental Enrichment Programs (Standard i Basic).

Claudia Iuliana Iacob jest doktorem psychologii i pracuje jako asystentka w Katedrze
Psychologii Stosowanej i Psychoterapii na Uniwersytecie w Bukareszcie. Ponadto jest
superwizorem psychologii klinicznej i psychoterapii poznawczo-behawioralnej
akredytowanym przez Rumunskie Kolegium Psychologéw. Posiada ponad 12-letnie
doswiadczenie zawodowe w opiece psychologicznej nad dzieémi i dorostymi z zaburzeniami
emocjonalnymi i neurorozwojowymi. Od 2017 roku faczy praktyke psychologicznag z

dziatalnoscia dydaktyczng i badawcza, Aktywizuje sie jako badaczka w Laboratorium

Psychologii Zdrowia i Neuropsychologii Klinicznej z Uniwersytetu w Bukareszcie oraz w
47
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kilku projektach finansowanych przez program Erasmus +. Jej zainteresowania badawcze

obejmuja niepetnosprawnos¢, odpornos$é, edukacje, grupy zagrozone oraz zdrowie

psychiczne i behawioralne.

Cy

NIVERSIDADI

LUSOFONA

www . ulusofona.pt/en/

Dziedziny badawcze Paulo Ferreiry obejmuja e-marketing, reklame internetowa, eye
tracking dla uzytecznosci stron internetowych, spoteczne wykorzystanie technologii oraz
badania publicznosci. Od 2004 roku Paulo Ferreira opublikowat kilka artykutéw i
przedstawit prezentacje na miedzynarodowych konferencjach. Jest koordynatorem ITw
zakresie wdrazania i innowacji systemow e-learningowych na Universidade Luséfona; jest
zaangazowany w kilka projektow dotyczacych rozwoju aplikacji mobilnych dla ksztatcenia
na odlegto$é; jest odpowiedzialny za wewnetrzne programy szkolenia nauczycieli
akademickich w zakresie wykorzystania nowych technologii.

Bruno Lino jest specjalista w zakresie zarzadzania IT i rozwoju produktéw
multimedialnych. Posiada tytut magistra komunikacji stosowanej: Marketing, Reklama i
Public Relations oraz studia podyplomowe z zakresu marketingu cyfrowego. Jest
odpowiedzialny za zarzadzanie sieciami spotecznymi i tresciami niektérych instytucji
Uniwersytetu Luséfona i integruje niektére projekty badawcze zwiqzane z produkcja
tresci multimedialnych w obszarze E-Learning, takie jak: IC-ENGLISH - Innovative
Platform for Adult Language Education (2018-1-PLO1-KA204-050784); MMTLA -
Montessori Method in Teaching 2nd Language to Adults (2019-1-TR0O1-KA204-074258);
VIRTEACH - A Virtual Solution for a Comprehensive and Coordinated Training for
Foreign Language (2018-1-ES01-KA203-050045); PESE: Professional English Skills For
Employability Across EU (2020-1-UK01-KA202- 079035).

Fikri
Tesisat

www.fikritesisat.com
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Inanc Ayar urodzit sie w 1971 roku w Stambule. Po ukofczeniu studiéw ha Uniwersytecie
Bogazigi, na Wydziale Matematyki Nauczycielskiej, zrobit magisterium z filozofii na
Uniwersytecie Galatasaray. Otrzymat dyplom podyplomowy w zakresie "Drama in
Education" na Birmingham City University, a obecnie pisze prace doktorska z filozofii na
Uniwersytecie Galatasaray. Brat udziat w Bogazigi University Players jako aktor. Po
studiach pracowat jako trener teatralny w Galatasaray High School, a pdzniej jako
rezyser teatralny na Galatasaray University, wéréd zatozycieli Galatasaray Stage. W
1999 roku napisat i wyrezyserowat film krotkometrazowy "Thirty Four", ktéry otrzymat
wiele nagréd na krajowych festiwalach i byt pokazywany na festiwalach
miedzynarodowych. Przez dziesieé lat pracowat jako projektant edukacji i konsultant w
TUBITAK-Turkey Industry Management Institute, do ktérego wstapit w 2002 roku.
Kontynuujac studia doktoranckie, Inang Ayar, ktéry od 2006 roku wyktada na pét etatu

ha Wydziale Edukacji Uniwersytetu Bogazici, realizuje inicjatywy HerGiinOgren i Fikri

Tesisat.

Wszyscy mamy hadzieje, ze ta publikacja pomoze Panstwu usprawnic¢ proces uczenia sie
podczas kurséw online/ ksztatcenia na odlegtosé.
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