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Autorka projektu jest mgr Joanna Kostka-Wenclawek, nauczycielka jezyka angielskiego.

Z pasja prowadze zajecia w Szkole Podstawowej nr 4 im. Wtadystawa Broniewskiego w Jarocinie
oraz Niepublicznym Przedszkolu ,,Tgcza” w Radlinie. M6j innowacyjny projekt edukacyjny jest
owocem wieloletniej praktyki i doktadnych obserwacji potrzeb edukacyjnych dzieci.

Projekt odpowiada wytycznym Ministerstwa Edukacji i Nauki odno$nie podstawowych
kierunkéw realizacji polityki o§wiatowej panstwa na rok szkolny 2024/2025, ,, Wspieranie rozwoju
umiejetnosci cyfrowych uczniow i nauczycieli, ze szczegolnym uwzglednieniem bezpiecznego
poruszania si¢ w sieci oraz krytycznej analizy informacji dostgpnych w Internecie. Poprawne
metodycznie wykorzystywanie przez nauczycieli narzedzi i materiatow dostepnych w sieci, w
szczegolnosci opartych na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobow Zintegrowanej Platformy
Edukacyjnej.”

Udziat w projekcie jest bezplatny, co umozliwia rowny dostep do edukacji jezykowe;j.

Gléwnym celem Ogoélnopolskiego Projektu Edukacyjnego ,,Cyfrowi Lingwisci” jest
rozwijanie kompetencji jezykowych wsérdd uczniéw na poziomie podstawowym. Projekt ma na celu
stworzenie solidnych podstaw do dalszej nauki jezykdw obcych oraz rozbudzenie zainteresowania
jezykiem. Ponadto, projekt ma za zadanie promowac kreatywno$¢, wspdlprace 1 $wiadomosé
migdzykulturowg wsréd najmtodszych uczniow. Oprécz rozwijania kompetencji jezykowych,
stawiam na integracje sztucznej inteligencji i metod technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK)
w procesie edukacyjnym. Wykorzystanie tych narzgdzi ma na celu uatrakcyjnienie nauki,
personalizacj¢ procesu edukacyjnego oraz rozwijanie umiejetnosci cyfrowych ucznidw, co jest

niezbedne w dzisiejszym, szybko zmieniajagcym si¢ Swiecie.

Cele szczegolowe
1 . Rozwijanie Umiejetnosci Jezykowych: podstawowym celem jest poprawna znajomosci jezyka
wsrod ucznidow, w tym stownictwa, gramatyki, wymowy 1 zdolnosci komunikacyjnych.
2.Wspieranie Kreatywnosci: Projekt ma na celu zachecenie dzieci do twoérczego myslenia i
wyrazania siebie w jezykach obcych poprzez réznorodne aktywnosci.
3.Promowanie Wspoélpracy: Uczniowie maja pracowa¢ razem nad zadaniami, co rozwija
umiejetnosci pracy zespotowe;.
4.Zwiekszanie Swiadomosci Kulturowej: Poznanie kultur innych krajow i rozwijanie otwartosci na
inne kultury oraz sposoby myslenia.
5.Wykorzystanie Technologii: Integracja nowoczesnych technologii w edukacji, co moze obejmowac

nauke przez gry interaktywne, aplikacje edukacyjne czy platformy do wymiany migdzyszkolne;.



6.Budowanie Pewnosci Siebie: Przez wystepy, prezentacje i aktywne uczestnictwo w projektach,
uczniowie maja zwigksza¢ swoja pewnos$¢ siebie w uzywaniu jezykoéw obcych.

7. Przygotowanie do Dalszej Edukacji: projekt ma réwniez przygotowaé uczniow do dalszej nauki
jezykow obcych na kolejnych etapach edukacyjnych, dajac im solidne podstawy i motywacj¢ do
kontynuowania edukacji jezykowe;.

8.Bezpieczne Korzystanie z Internetu: edukowanie dzieci na temat bezpiecznego korzystania z
internetu.

9.Zastosowanie Wiedzy w Praktyce: Stosowanie zdobytej wiedzy jezykowej w praktycznych
sytuacjach, np. podczas gier, zabaw czy projektow grupowych.

10.Personalizacja Nauki: Wykorzystanie Al do dostosowania materiatow 1 zadan do indywidualnego
poziomu i tempa nauki kazdego ucznia oraz wykorzystanie z Al wlasnego pomystu na realizacje
zadania.

11.Interaktywne Zajecia: Stworzenie interaktywnych lekcji z uzyciem aplikacji edukacyjnych 1 gier
jezykowych, ktére zwigkszaja zaangazowanie uczniow.

12.Wspieranie Samodzielnosci: Zachgcanie uczniéw do samodzielnego poszukiwania informacji i
rozwigzywania problemow z wykorzystaniem technologii.

13. Nauczyciel przysztosci: Poszerzenie wiedzy 1 umiejetnosci nauczycieli dotyczacych

nowoczesnych technologii.

Te cele sa dostosowane do wieku i mozliwosci poznawczych ucznidow w przedszkolu 1 klasach I-

VIII, majac na uwadze ich rozwo]j i zainteresowania.

Projekt ten ma by¢ inspirujacy 1 motywujacy, aby uczniowie z entuzjazmem podchodzili do nauki

jezykoéw obceych 1 widzieli w niej warto$¢ dla swojego osobistego 1 edukacyjnego rozwoju.




Regulamin:

Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki uczestnictwa w

Ogolnopolskim Projekcie Edukacyjnym “Cyfrowi Lingwisci”

1. Ogolnopolski Projekt Edukacyjny ,,Cyfrowi Lingwisci” prowadzony jest przez Szkole
Podstawowa nr 4 im. Wladystawa Broniewskiego w Jarocinie (ul. M.C. Sklodowskiej 4, 63-200
Jarocin).

2. Autorem oraz koordynatorem projektu jest Pani mgr Joanna Kostka-Wenclawek.

3. Projekt dedykowany jest dla nauczycieli jezykow obcych w placowkach publicznych jaki i
niepublicznych.

4. Projekt skierowany jest dla grup przedszkolnych oraz klas I-VIII szkol podstawowych oraz
wszystkich placowek, w ktorych projekt bedzie mial wartos¢ edukacyjng. Dozwolona dowolna liczba
klas/grup.

5. Projekt jest zgodny z podstawowymi kierunkami realizacji polityki oSwiatowej panstwa w
roku szkolnym 2024/2025: > Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych uczniow i nauczycieli, ze
szczegolnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej analizy informacji
dostgpnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie przez nauczycieli narzedzi i
materiatow dostepnych w sieci, w szczegolnosci opartych na sztucznej inteligencji, korzystanie z
zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej.”

6. Wszystkie informacje o projekcie znajdujg si¢ w zamknigtej grupie na portalu Facebook:
Ogo6lnopolski Projekt Edukacyjny “Cyfrowi Lingwisci” oraz stronie internetowej Szkoly
Podstawowej nr 4 im. Wladystawa Broniewskiego https://zs4jarocin.edupage.org/

7. Organizator projektu zastrzega sobie prawo do zmiany regulaminu.
8. Projekt realizowany jest od 30 wrzesnia 2024 roku do 31 maja 2025 roku.

9. Udziat w projekcie jest bezplatny i jednoznaczny z akceptacja regulaminu oraz zgoda na
publikowanie dziatan na stronach Szkoly Podstawowej nr 4 im. Wtadystawa Broniewskiego w
Jarocinie.

10. Aby wzia¢ udziat w projekcie nalezy:
- dotaczy¢ do grupy projektowej na portalu Facebook: Ogdlnopolski Projekt Edukacyjny “Cyfrowi

Lingwisci”.
- wysta¢ formularz zgloszeniowy. Dostepny bedzie na grupie facebookowej od

08 lipca 2024- 30 wrzes$nia 2024.


https://zs4jarocin.edupage.org/

-uzyska¢ zgody na udostepnianie wizerunku dzieci bioracych udzial w projekcie (wzor dostepny
jako zatacznik) nie ma znaczenia kolejno$¢ wystanych zgloszen.

-nauczyciele biorgcy udzial w projekcie majg za zadanie przeprowadzi¢ minimum 6 zadan z listy
oraz udokumentowac ich realizacje poprzez: umieszczenie zdj¢¢ lub video w grupie projektowej oraz
podpisanie ich nazwg placowki z numerem wykonanego zadania. Publikacja musi nastgpi¢
najpozniej 31 maja 2025r. godzina 23.59, po tym terminie mozliwo$¢ publikowania postow

zostanie zablokowana.

11. Sposob wykonania zadan jest dowolny, dzigki grupie Facebookowej: Ogdlnopolski Projekt
Edukacyjny ,,Cyfrowi Lingwisci” mozna inspirowa¢ si¢ dziataniami innych placowek.

12. Koordynator zgtoszonej placowki jest zobowigzany do wypetnienia formularza ewaluacyjnego
do dnia 8 czerwca 2025 roku. Ankieta pojawi si¢ 12.05.25r. na grupie projektowe;j i bedzie aktywna
do 08.06.25r.

13. Po wypelnieniu arkusza ewaluacyjnego droga mailowg zostang wystane certyfikaty
uczestnictwa w projekcie dla uczniéw, nauczycieli, placowki do samodzielnego uzupehienia i
wydrukowania.

14. W przypadku braku udokumentowanej realizacji okreslonej liczby zadan projektowych i/lub
braku ankiety ewaluacyjnej projekt uznaje si¢ za niezrealizowany, przez co uczestnik projektu nie

uzyska certyfikatu.

14. Kontakt do autorki i koordynatorki projektu e- mail: joannakostkawenclawek@gmail.com

Klauzula informacyjna

1. Co do art. 24 ust. 1 ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych informujemy,
ze nie przetwarzamy zadnych danych osobowych. Nie przyjmujemy zgloszen w formie pisemnej,
gdzie widniatyby dane osobowe uczestnikow; jedyne dane osobowe to te upubliczniane przez
koordynatora przez e-mail i na prywatnym profilu FB, za ktore prowadzacy projektu nie odpowiada.
2. Dane dotyczace wizerunku dziecka, dla ktérego rodzic wyrazit zgod¢ na upublicznianie
wizerunku, beda widoczne tylko w grupie projektowej oraz relacji na stronach Szkoty prowadzace;.
3. Os$wiadczenia o wyrazeniu zgody przez rodzicéw na udziat dziecka w projekcie sa dostepne
wylacznie dla nauczycieli realizujacych projekt z danymi dzie¢mi. NIE PRZESYLAMY

ich do organizatora projektu.


mailto:joannakostkawenclawek@gmail.com

Zalaczniki:
1. Wzor zgody na przystapienie do projektu.

OSWIADCZENIE O WYRAZENIU ZGODY NA PRZETWARZANIE DANYCH
OSOBOWYCH ORAZ WYKORZYSTANIE WIZERUNKU

Ja, et wyrazam zgode na udzial mojego
AZIECKA. ...t w Ogoblnopolskim Projekcie
Edukacyjnym ,, Cyfrowi Lingwisci”. W terminie: 30 wrzesien 2024- 31 maj 2025.

Wyrazam zgod¢ na przetwarzanie danych osobowych dziecka oraz publikacj¢ jego wizerunku w
zakresie zwigzanym z udzialem w projekcie (zamknigta grupa FB “Cyfrowi Lingwisci”, strona

internetowa Szkoty Podstawowej nr 4 im. W. Broniewskiego w Jarocinie)

Data Czytelny podpis rodzica/opiekuna prawnego



Zadania do wykonania w projekcie:

. Jezykowe Karaoke: Uczniowie szukajag w internecie i uczg si¢ dowolnej piosenki w
wybranym jezyku 0 dowolnej tematyce (do ktorej mozna dobraé odpowiednig
choreografi¢). Tekst nie moze zawiera¢ obrazliwych tresci dotyczacych wyznania
religijnego, uczu¢, pochodzenia, orientacji seksualnej.

. Prawdziwa uczta: Uczniowie dowiadujg si¢ jakie sg popularne potrawy/ przekaski z
innych krajow szukajac informacji na stronach internetowych i tworza plakat w wersji
elektronicznej lub papierowej (podczas lekcji z nauczycielem lub w domu) nastepnie
przygotowujac je w szkole. Zadanie rozwija stownictwo zwigzane z jedzeniem |
gotowaniem.

. Quiz Kulturowy: Nauczyciel lub uczniowie tworza prezentacje dotyczaca wybranego
Kraju Europejskiego lub krajéw Europejskich w wybranej platformie np. Canva, Prezi itp.
Po omodwieniu ciekawostek uczniowie uczestnicza w quizach przygotowanych przez
nauczyciela dotyczacych kultury krajow anglojezycznych. Zadania moga obejmowaé
identyfikacje flag, stolic, tradycyjnych potraw czy znanych zabytkow (polecana aplikacja
do quizu Kahoot).

. My Sieciaki! - Przedstawienie dzieciom filmoéw edukacyjnych np. ,,Sieciaki.pl — Zasady
bezpiecznego korzystania z internetu: Nie ufaj osobom poznanym w sieci.” (YouTube)
Wprowadzenie stownictwa zwigzanego z technologia np. komputer, laptop, myszka,
stuchawki, klawiatura, ekran itp.

. Wykorzystanie zasobow z Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej. Na przyktad
wykorzystanie jednego z udostepnionych scenariuszy przez nauczycieli (uczestnikow
projektu ,,Lekcja:Enter”) dotyczace materiatoéw cyfrowych.

https://zpe.gov.pl/szukaj?query=&stage=FE 1 &subject=Jezyk+obcy+tnowozytny&teacherC

ontent=true dopasowujac scenariusz do wlasnych potrzeb.

. Blooket- Nauczyciel rejestruje si¢ w aplikacji BLOOKET, tworzy gre do danego tematu i
utrwala z uczniami stownictwo z danego dzialu przy pomocy telefonow uczniow lub
tabletow (instrukcja do aplikacji dostgpna na YouTube).

. Classroom Doodles- Nauczyciel korzysta z podanej strony i wykorzystuje materiaty tam
zawarte np. pobiera ,,Coloring story books” - czytamy z dzie¢mi historyjke, a nastgpnie ja

ozdabiamy https://www.classroomdoodles.com/coloring-story-books.html lub dzieci



https://zpe.gov.pl/szukaj?query=&stage=E1&subject=J%C4%99zyk+obcy+nowo%C5%BCytny&teacherContent=true
https://zpe.gov.pl/szukaj?query=&stage=E1&subject=J%C4%99zyk+obcy+nowo%C5%BCytny&teacherContent=true
https://www.classroomdoodles.com/coloring-story-books.html

przygotowuja informacje na swoj temat ,,All about me”

https://www.classroomdoodles.com/back-to-school.html itp. (Nauczyciel wybiera

aktywnosc jest wiele dostepnych opcji na stronie).

8. Stworzenie chmurki wyrazowej- aplikacja Wordclouds, dzigki ktorej mozemy
powtorzy¢ material z ostatnich zajec, jak rowniez potrenowac uktadanie zdan z uzyciem
konkretnych wyrazéw czy wyrazen. Swietnie sprawdzi si¢ podczas zajeé¢ w
grupach/parach w zadaniach na uzupetnianie luk odpowiednimi wyrazami. To narzedzie
moze by¢ smialo wykorzystywane w rozgrzewkach jezykowych, aby pobudzi¢ dzieci na
poczatku lekcji do kolejnych aktywnosci- moga samodzielnie uzupetnia¢ wyrazy.
Dodatkowo mozna wybrac ksztalt pasujacy do tematu zajgc np. temat zwierzeta-ksztatt

kot https://www.wordclouds.com/ lub strona Mentimeter, po przygotowaniu i

uruchomieniu prezentacji przez nauczyciela uczniowie moga wpisywac swoje stowa za
pomocg smartfondéw, tabletow czy komputeréw z dostepem do internetu. Wpisane stowa
tworza chmurg- im czg$ciej wpisywane stowo, tym wiekszy jest jego rozmiar

WWW.mentimeter.com.

9. Teachfix. - Aplikacja (Netflix dla nauczyciela) z gotowymi kartami pracy! Wybieramy
odpowiedni dla dzieci film edukacyjny, odtwarzamy, a nastgpnie wykorzystujemy
wybrang kartg pracy (opcjonalnie).

10. Maly Odkryweca: Dzieci otrzymujg zadania polegajace na odkrywaniu w sieci
ciekawostek o $wiecie 1 dzieleniu si¢ nimi w formie prezentacji lub plakatow.
(Nauczyciele przedszkola mogg przedstawi¢ dzieciom ciekawostki o §wiecie, a dzieci
tworzg plakaty z symbolami ciekawostek, ktore zapamigtaty).

11. Swietowanie: Ogladamy ciekawostki na platformie youtube na temat obchodow $wiat
zwigzanych z kulturg krajow anglojezycznych np. Dzien Swietego Patryka czy Swieto
Dzigkczynienia itp. Poznanie podstawowego slownictwa zwigzanego z tematem. Mile
widziane stroje charakterystyczne dla danego $wieta.

12.Stéwka w Ruchu: Zabawy ruchowe, gdzie dzieci uczg si¢ nowych stéwek poprzez
aktywnos¢ fizyczna, np. “freeze dance” czy “Musical chairs” z angielskimi/niemieckimi
itp. komendami. (wykorzystanie platformy Youtube)

13. Zaprojektowanie kart obrazkowych przez dzieci np. w programie power point/ canva
itp.dotyczacych przerabianego tematu np. pets itd. (Dzieci przedszkolne moga

zaprojektowac karty na papierze).


https://www.classroomdoodles.com/back-to-school.html
https://www.wordclouds.com/
http://www.mentimeter.com/

14. Wioska Sw. Mikolaja & listy. Wyswietlamy dzieciom Wioske Sw. Mikotaja na zywo, za
pomoca strony
https://www.skylinewebcams.com/pl/webcam/finland/lapland/rovaniemi/santa-claus-

village-rovaniemi.html -widzimy co aktualnie dzieje si¢ w wiosce. Nastepnie uczniowie

przygotowuja listy do Sw. Mikotaja zawierajg takie informacje jak: Imie, wiek, nazwa
miejscowosci, nazwy zabawek, ktore chcag dostac, co lubig robi¢ w wolnym czasie itp.
Nastepnie nauczyciel za pomocg strony Bighugelabs-
https://bighugelabs.com/santa.php?fbclid=lwZXh0bgNhZWOCMTAAAR1zPy8sMDpMI
EVXVKPdPxbiApwPosdj4LVv9JINj70anTM501tpbTfcAfDQ_aem hN1LKND_OMz4u
7ZPxAJZQ, tworzy list od Sw. Mikotaja dla kazdego dziecka, wpisujac: imie,

miejscowos¢ 1 nazwe zabawek, ktore dziecko chce dostaé. List wygeneruje si¢, pobieramy
i drukujemy.

15. Przygotowanie i wymiana kartek wielkanocnych lub bozonarodzeniowych z inng
placowka (w formie online - e-mail, ch¢tne placowki do wymiany mozna odnalez¢ na
grupie projektu- bedzie do tego osobny post). Nastepnie wyswietlamy przygotowane
kartki dla naszej grupy przez inng placowke.

16. Diffit for Teachers- narzgdzie pomagajace w tworzeniu kart pracy opartych na tekscie.
Wybieramy wiek dzieci, temat i juz! Sztuczna inteligencja wygeneruje nam test i zadania

do niego, wydrukuj i rozwigzuj zadania z dzie¢mi https://app.diffit.me/#topic .

17. Kody QR. Zaprojektuj kody QR dla swoich uczniéw np. w Canva darmowy generator
kodoéw QR lub https://gengrcode.com/pl .Wybierz temat, wygeneruj kod i wyprobuj ze

swoimi uczniami. Potrzebne bedg telefony lub tablety.

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.can

va.com/pl pl/tworzyc/kody-
gr/&ved=2ahUKEwign6gwnOCGAXWS8SfEDHSTaCKOQFnoECACQAQ&uUsg=A0vVaw23l
CAZOmOQIUhglP87A5YV

18. Al Stworzenie obrazkow przez dzieci dotyczacych danego tematu np.house\farm

animals/emotions/pets/school/toys itp. za pomoca Al (sztucznej inteligencji) w
generatorze obrazéw Microsoft Bing. Mozna uzy¢ tabletow na pare (wtedy uczniowie
muszg mie¢ zalozony e-mail) lub wyswietlaé na monitorze w klasie (na koncie
nauczyciela). Aby utatwi¢ dzieciom zadanie na tabletach mozna wcze$niej przygotowac

im paski ze sldowkami pomocniczymi do wpisania w generatorze np. (big, pink, happy,


https://www.skylinewebcams.com/pl/webcam/finland/lapland/rovaniemi/santa-claus-village-rovaniemi.html
https://www.skylinewebcams.com/pl/webcam/finland/lapland/rovaniemi/santa-claus-village-rovaniemi.html
https://bighugelabs.com/santa.php?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR1zPy8sMDpMIEVXVkPdPxbiApwPosdj4LVv9JNj7OanTM501tpbTfcAfDQ_aem_hN1LKND_OMz4u_7ZPxAjZQ
https://bighugelabs.com/santa.php?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR1zPy8sMDpMIEVXVkPdPxbiApwPosdj4LVv9JNj7OanTM501tpbTfcAfDQ_aem_hN1LKND_OMz4u_7ZPxAjZQ
https://bighugelabs.com/santa.php?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR1zPy8sMDpMIEVXVkPdPxbiApwPosdj4LVv9JNj7OanTM501tpbTfcAfDQ_aem_hN1LKND_OMz4u_7ZPxAjZQ
https://app.diffit.me/#topic
https://genqrcode.com/pl
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.canva.com/pl_pl/tworzyc/kody-qr/&ved=2ahUKEwign6qwnOCGAxW8SfEDHSTaCK0QFnoECAcQAQ&usg=AOvVaw23lCAZQmOQIUhglP87A5YV
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.canva.com/pl_pl/tworzyc/kody-qr/&ved=2ahUKEwign6qwnOCGAxW8SfEDHSTaCK0QFnoECAcQAQ&usg=AOvVaw23lCAZQmOQIUhglP87A5YV
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.canva.com/pl_pl/tworzyc/kody-qr/&ved=2ahUKEwign6qwnOCGAxW8SfEDHSTaCK0QFnoECAcQAQ&usg=AOvVaw23lCAZQmOQIUhglP87A5YV
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.canva.com/pl_pl/tworzyc/kody-qr/&ved=2ahUKEwign6qwnOCGAxW8SfEDHSTaCK0QFnoECAcQAQ&usg=AOvVaw23lCAZQmOQIUhglP87A5YV

doll) lub (bedroom, blue carpet, two plants, bed, dog). Nastepnie mozna uzy¢ struktury
There is/are do opisu obrazka.

19. Wykorzystanie Chatu GPT. Nauczyciel loguje si¢ w Microsoft Bing Copilot wpisuje
polecenie do wygenerowania kojarzacych si¢ z danym tematem np. ,,Wygeneruj liste
stowek angielskich/niemieckich poziom Al z tematu house/pets/family/school itp.”
Nastepnie pordéwnujemy ze wskazanymi przez dzieci stbwkami na poczatku lekcji, tak
aby zobaczy¢ ile z nich si¢ powtdrzylo, ale rowniez rozszerzamy stownictwo z danego
dziatu poprzez notatke z dodatkowym stownictwem.

20. Fairytale land- wybierz krétkie filmy animowane lub bajki w jezyku angielskim i
obejrzyj je razem z uczniami, rozmawiajac o tresci 1 nowych stowkach. Przedstaw bajke
w formie graficznej. Mile widziane stworzenie klasowej ksigzeczki na podstawie
obejrzanej animacji- na kazdej kartce jedna scenka z bajki. Wczedniej mozna ustali¢ z
dzie¢mi co, kto zilustruje. Takg ksigzeczk¢ mozna zwigza¢ 1 zostawi¢ na pamigtke dla
grupy, format dowolny.

21. Kalambury- rysowane na ekranie tabletu lub monitora w klasie w darmowym programie
Autodraw. Dzieci tworza rysunki z dowolnego dziatu/tematu, a reszta grupy nazywa je w
danym jezyku.

22. Wirtualne wycieczki do anglojezycznych miejsc: Korzystajac z narzedzi VR lub
wirtualnych wycieczek, zabierz ucznidw na wirtualng podroz do Londynu, Nowego Jorku
czy innych miast, gdzie beda mogli pozna¢ kulture, historie 1 jezyki
https://www.wirtualnykraj.pl/layout2011.php?page=home&action=all&cat=23&title=Eur
opa

23.Interaktywne mapy Swiata: Aplikacje z mapami, na ktérych dzieci mogg klikng¢ na

rozne kraje 1 dowiedzie¢ si¢ o nich wigcej, rozwijajac jednocze$nie wiedzg geograficzng.

https://poznajnieznane.pl/ciekawostki-2/ciekawostki-panstwa-3/

Pamietaj, ze wazne jest, aby technologia byla narzedziem wspierajacym nauke, a nie jej
zamiennikiem. Wazne jest rowniez, aby zachowa¢ rownowage miedzy nauka z
wykorzystaniem technologii, a tradycyjnymi metodami nauczania, ktore rowniez sa

bardzo wartosciowe.


https://www.wirtualnykraj.pl/layout2011.php?page=home&action=all&cat=23&title=Europa
https://www.wirtualnykraj.pl/layout2011.php?page=home&action=all&cat=23&title=Europa
https://poznajnieznane.pl/ciekawostki-2/ciekawostki-panstwa-3/

