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LO klasa I, narzedzie cyfrowe nr 1
Joanna Gawet

Konkurs mitologiczny

Link do utworzonego quizu pt. ,,Wierzenia starozytnych Grekow™:

https://create.kahoot.it/share/f86827df-2ce6-4bfd-a339-ce0925be409a

Opis wykorzystania narzedzia cyfrowego w klasie I szkoly ponadpodstawowej

Typ narzgdzia: aplikacja Kahoot

Komentarz metodyczny

W obowigzujacej obecnie Podstawie programowej do jezyka polskiego dla szkoét

ponadpodstawowych, technikow i szkét branzowych w wykazie lektur obowigzkowych wskazano czes$¢ 1
,Mitologii” Jana Parandowskiego, obejmujaca mitologie starozytnej Grecji.
Pozycje te omawia si¢ w I klasie szkoty ponadpodstawowej migdzy innymi ze wzgledu na fakt, iz mitologia
stanowi zrodto licznych pozniejszych nawigzan i inspiracji dla r6znych dziedzin kultury, m.in. literatury,
malarstwa, rzezby, filmu, teatru itp. Wiasnie z tego powodu warto w sposob atrakcyjny 1 nowoczesny
zaprezentowa¢ uczniom wiadomosci z zakresu mitologii, by zdobyta podczas zaje¢ wiedze¢ mogli
wykorzystywac z powodzeniem w kolejnych etapach edukacji.

Jednym z czynnikow motywujacych uczniow do zapoznania si¢ z dzielem Jana Parandowskiego
moze by¢ przeprowadzenie klasowego teleturnieju z wiedzy o mitologii starozytnych Grekow za pomoca
aplikacji Kahoot. Jest to jedno z narzedzi cyfrowych zapewniajacych mozliwos$¢ personalizacji pracy z
uczniami.

Utworzony na aplikacji quiz angazuje wszystkich ucznidow, zdolnych, o przecietnych umiejetnosciach, ale
takze tych o specyficznych trudnos$ciach w nauce, poniewaz kazdy uczen staje si¢ indywidualnym graczem,
uczestnikiem quizu, udzielajac odpowiedzi na swoim telefonie. Kazdy uczen ma mozliwo$¢ wykazania si¢
wiedza, poniewaz stopien trudnosci pytan jest zroznicowany, a wykorzystane w quizie elementy graficzne
moga by¢ niejednokrotnie wazng wskazowka dla ucznidéw majacych trudnosci w zapamigtywaniu duzej
ilosci informacji. Mozliwo$¢ réznicowania czasu odpowiedzi to dodatkowy atut aplikacji, poniewaz daje
szans¢ uczniom zdolnym na udzielenie poprawnej odpowiedzi w jak najkrétszym czasie (czas odpowiedzi

jest brany pod uwage przy przydzielaniu punktow), ale nie dyskwalifikuje uczniéw, ktéorzy musza mie¢ go
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wiecej. Nauczyciel za§ ma mozliwo$¢ monitorowania na biezaco dzialan uczniéw i1 osigganych przez nich

wynikow.

Proponowane dzialania z wykorzystaniem aplikacji Kahoot

Dzialania personalizujace

Temat zajeé: Konkurs wiedzy o mitologii starozytnych Grekow.

I Przed zajeciami
Polonista, zapowiadajac odpowiednio wczesniej termin omawiania lektury (co najmniej dwa tygodnie
wczesniej), powinien:

1. W sposob precyzyjny i jednoczesnie atrakcyjny okresli¢ cele przeczytania lektury, np.

a. Dowiesz si¢ miedzy innymi,

e w jaki sposob starozytni Grecy thumaczyli zmiang por roku.

e jakie, wedlug starozytnych Grekéw, sg przyczyny wybuchu wulkanu Etna.
e w jaki sposob, wedtug starozytnych wierzen, powstaty delfiny.

e co, wedhlug antycznych wierzen greckich, byto przyczyna powstania anemondow.

b. Znajdziesz odpowiedz, dlaczego dzisiaj nie wierzymy w to, w co wierzyli starozytni Grecy.

c. Bedziesz potrafit / potrafita odszuka¢ w kulturze kolejnych epok, takze w kulturze

wspolczesnej, motywy mitologiczne.

Komentarz metodyczny
Juz na etapie formutowania celéw nauczyciel powinien zacheci¢ ucznidéw do zapoznania si¢ z lektura,
aby unikng¢ typowych komentarzy typu ,,To mi si¢ do niczego nie przyda”. Przystuzy¢ si¢ temu moga

wiasciwie sformutowane cele podejmowanych dzialan, odnoszace si¢ bezposrednio do ucznia juz w
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same] formie gramatycznej, z uzyciem stow nieznanych, np. anemony, wzbudzajacych zainteresowanie

mtodziezy.

2. Sformutowaé zagadnienia, na ktére uczniowie powinni zwrdci¢ szczegdlng uwage, czytajac utwor,

np.

Zwro¢ uwage na przyczyny powstania nastepujacych zjawisk / roslin / zwierzat: narcyzow,
anemondw, hiacyntdéw, trzciny, delfindbw, §wierszczow, sosen, wybuchow wulkanu Etna.
Zgromadz informacje na temat przyczyn ukarania przez bogdw nastepujacych postaci:
Prometeusza, Syzyfa, Tantala, Midasa, Odyseusza.

Wyjasnij, kim byli: Filemon i1 Baucis, Arachne, Psyche, Ganimedes, Deukalion i Pyrra,

Marsjas, Hiakintos, Akteon, Pigmalion, Glaukos.

3. Poleci¢ wykonanie notatek do ww. zagadnien.

4. Poinformowac¢ ucznidow o konkursie 1 sposobie jego przeprowadzenia.

Pytania konkursowe bedg dotyczyly cz. 1 ,Mitologii” Jana Parandowskiego — wierzen
starozytnych Grekow.

Kazdy uczen bedzie udzielat odpowiedzi na pytania samodzielnie.

Konkurs zostanie przeprowadzony za pomoca aplikacji Kahoot, otwieranej na telefonach
uczniow.

Na zaznaczenie odpowiedzi uczniowie b¢da mieli okre§lony czas.

Uczniowie, ktérzy zdobeda najwigksza liczbe punktow, wygrywaja konkurs (nauczyciel
decyduje, ilu ucznidéw nagrodzi).

Nagroda w konkursie sg oceny / nagrody ksigzkowe oraz pamiagtkowe dyplomy.

(Jesli bedzie to mozliwe, to warto przygotowa¢ nagrody ksigzkowe. Mozna wybraé takie
pozycje, w ktorych pojawiaja si¢ motywy mitologiczne).

Konkurs bedzie trwal 45 minut (ostateczna decyzja, czy przedluzy¢ konkurs, nalezy do

nauczyciela).

Komentarz metodyczny
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Aby unikngé stosowanego powszechnie testu z lektury, zapowiadamy konkurs z wiedzy o mitologii
starozytnych Grekow. Polonista moze zmotywowac uczniéw informacja, ze uczniowie, ktorzy zdobeda
najwieksza liczbe punktow, otrzymaja oceny celujgce. Dodatkowo wiadomos$¢, ze podczas konkursu
mtodziez bedzie korzystata z wilasnych telefondéw moze sprawi€, ze uczniowie, przyzwyczajeni do

korzystania z nich, do gier na r6znego rodzaju aplikacjach i platformach, chetnie podejma wyzwanie.
IT Opis wykorzystania narzedzia cyfrowego w postaci aplikacji Kahoot
Dzialania personalizujace i indywidualizacja
Interaktywnym narzedziem cyfrowym, ulatwiajgcym przeprowadzenie konkursu oraz umozliwiajagcym
dostosowanie stopnia trudno$ci pytan / pytania do poziomu klasy / ucznia, jest aplikacja Kahoot,
przeznaczona do tworzenia quizow.
Instrukcje uzycia aplikacji oraz tworzenia quizu stanowi Zalacznik nr 1 (Kahoot! Instrukcja tworzenia i
przeprowadzania gier, udostepniona na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych

warunkach 4.0 Miedzynarodowe License przez grupe Superbelfrzy RP).

Link do utworzonego quizu pt. ,,Wierzenia starozytnych Grekow”:

https://create.kahoot.it/share/f86827df-2ce6-4bfd-a339-ce0925be409a

Instrukcja sprawdzania dzialania narzedzia
Aby sprawdzi¢ dziatanie narzedzia, najlepiej mie¢ do dyspozycji komputer oraz telefon komérkowy albo

dwa komputery. Mozna tez sprawdzi¢ jego dziatanie, otwierajac w przegladarce dwie karty.

1. Powyzszy link nalezy otworzy¢ na komputerze, a nastgpnie wybrac opcje Play as guest.

2. Nastepnie nalezy wybra¢ jedng z mozliwosci: Classic albo Team mode (dla sprawdzenia dziatania quizu
lepiej wybra¢ wersje Classic).

3. Po kliknigciu wybranej wersji gry automatycznie wygeneruje si¢ kod.

4. Na telefonie komoérkowym, majacym dostep do Internetu (Iub na drugim komputerze, lub w nowej

karcie), nalezy otworzy¢ strong www.kahoot.it i w wyznaczonym miejscu wpisa¢ wygenerowany kod.
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5. Po wpisaniu kodu pojawi si¢ okienko, w ktérym nalezy wpisa¢ nick i zatwierdzi¢ go, klikajac przycisk
OK, gol.

6. Nastepnie nalezy wroci¢ do strony, na ktorej zostal wygenerowany kod. Jesli widoczny jest na niej nick
gracza, nalezy klikna¢ przycisk Start.

7. Po kliknigciu przycisku Start pojawi si¢ pierwsze pytanie, widoczny bedzie takze limit czasowy.

8. Na pytania odpowiada si¢ na stronie, na ktorej logowat si¢ gracz (strona www.kahoot.it.).

9. Po udzieleniu odpowiedzi nalezy wroci¢ do strony, na ktorej wygenerowat si¢ kod, 1 klikng¢ przycisk

Next (czynnos$¢ powtarzaé po kazdej udzielonej odpowiedzi).

Material wykorzystany do utworzenia quizu

Komentarz metodyczny

Materiat do quizu zostat podzielony na kategorie. Pytania do poszczegdlnych kategorii moga postuzy¢ do
utworzenia jednego catosciowego quizu lub kilku oddzielnych quizow. Poszczegdlne kategorie majg rozny
stopien trudnosci, co stuzy indywidualizacji pracy uczniow na lekcji 1 daje mozliwosci dostosowania pytan
do ich umiejetnosci. Mtodziez begdzie miala okreslony czas na podanie poprawnej odpowiedzi w quizie.
Uczniom o specyficznych trudno$ciach w nauce mozemy pozwoli¢ na korzystanie z przygotowanych

wczesniej notatek.

Kategoria |

W jaki sposdb starozytni Grecy tlumaczyli sobie $§wiat?

1. Starozytni Grecy wierzyli, ze wulkan Etna wybucha, poniewaz
a. z paszczy uwiezionego pod wyspa Sycylia Tyfona bucha ogien.
b. Gaja wyraza swodj gniew za wymordowanie jej potomstwa — gigantow.
2. Powstanie pierwszej sosny Grecy ttumaczyli sobie historig
a. nieszczesliwie zakochanego Boreasza.
b. nieszczgsliwie zakochanego Apolla.
3. Wedlug wierzen greckich delfiny to
a. zmienieni mocg bogdéw piraci, ktoérzy wskoczyli w morze, uciekajac przed zemsta Dionizosa.
b. zamienieni przez Posejdona rybacy, ktorzy towili ryby w poswieconym mu miejscu.

4. Starozytni Grecy wierzyli, ze szybko przekwitajacy kwiat anemon powstat
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a. z krwi rozszarpanego przez dziki mtodego Adonisa.
b. z krwi Hiakintosa, zabitego z woli zazdrosnego bozka, Zefira.

5. Powstanie trzciny starozytni mieszkancy Grecy utozsamiali z historig
a. fryzjera krola Midasa.

b. rozpaczajacego z powodu swej brzydoty Pana.

Kategoria Il

Czym / kim opiekowali si¢ bogowie olimpijscy?

1. Hera to opiekunka
a. ogniska domowego.
b. niewiast, panien, me¢zatek i wdow.
c. narzeczonych.
2. Wedhug starozytnych wierzen Atena to patronka
a. uczonych i filozofow.
b. nieszczgsliwie zakochanych.
c. wedrowcow 1 podroznych.
3. Apollo to, wedlug starozytnych Grekow, bog
a. wrozb i wyroczni.
b. muzyki i poezji.
c. obie odpowiedzi sg poprawne.
4. Starozytni Grecy wierzyli, ze Artemis
a. oslania walczacych zotnierzy.
b. jest patronkg muz.
c. opiekuje si¢ rolnikami.
5. Afrodyte uwazano za bogini¢
a. madrosci.
b. mitosci.
C. macierzynstwa.
6. Hermesa starozytni Grecy okrzykneli
a. wynalazcg ¢wiczen gimnastycznych.

b. patronem mysliwych.
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C. opiekunem artystow.
7. Hefajstos w wyobrazeniach Grekow byt
a. bogiem ognia.
b. opiekunem wojownikow.
C. patronem jubilerow.
8. Bostwa nazywane Charytami to
a. boginie wdzigku 1 uroku.
b. boginki nieszczgsliwej wrozby.

c. piekne nimfy lesne.

Kategoria 111

W jaki sposob odrozni¢ bogow od siebie - atrybuty

1. Ozdobny hetm jest atrybutem

a. Ateny.
b. Afrodyty.
c. Artemis.

2. Sandaly ze skrzydetkami kojarzymy z
a. Hefajstosem.
b. Hermesem.
c. Heliosem.

3. Jabtko granatu to znak rozpoznawczy

a. Hery.
b. Eris.
c. lris.

4. Dzigki temu, ze trzyma w rgku mlot, wiemy, Ze to
a. Herkules.
b. Hefajstos.
c. Ares.
5. Flakonik z wonnym olejkiem to atrybut
a. Charyt.
b. Afrodyty.
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c. Hery.

6. Piorun to atrybut boga
a. Dzeusa.
b. Heliosa.

c. Hefajstosa.

7. Lire utozsamiamy z

a. Apollem.
b. Artemis.
c. Astianaks.

8. Czyim atrybutem sg klosy zboza i maki?

a. Demetry.
b. Gai.
c. Tatydy.

9. W promienistej koronie na gtowie chodzit
a. Helios.
b. Dzeus.
c. Apollo.

10. Ktora z bogin trzyma w rgku pochodnie?
a. Eos.
b. Luna.
c. lris.

Kategoria IV

(Nie)znani bohaterowie mitologiczni

1. Deukalion i Pyrra to
a. pierwsza para bogdw, jaka wytonila si¢ z Chaosu.
b. para staruszkow ocalata z potopu zestanego przez Dzeusa.
2. Afrodyte wzruszyta szczera mito$¢ Pigmaliona i dlatego
a. ozywita posag kobiety, ktory wyrzezbit i w ktorym si¢ zakochatl.
b. pomogla uwolni¢ mu jego ukochang Galateg, ktorg bogowie ukryli w podziemiach Hadesu.

3. Filemon i Baucis otrzymali nagrode od Dzeusa za
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a. bezinteresowng pomoc okazang niespodziewanym boskim go$ciom.
b. za wierna i dtuga stuzbe w §wiatyni.
4. Arachne zostata zamieniona w pajaka, poniewaz
a. Atena chciala jej wynagrodzi¢ fakt, ze zniszczeniem jej pracy doprowadzita dziewczyne do
samobojstwa.
b. Atena nie chciata przyzna¢, ze praca Arachne jest pigkniejsza niz jej haft.
5. Dafne poprosita matk¢ Ziemig, by zamienita ja w drzewo laurowe, poniewaz
a. jej serce zostalo ugodzone strzalg nienawisci i cheiata uciec od zalotnika, Apolla.
b. ofiarowata si¢ bogom jako kaptanka i dlatego nie chciata wyj$¢ za mgz za Apolla.
6. Krolewna Psyche stracita swego ukochanego Erosa, poniewaz
a. ulegla namowom sidstr 1 spojrzata na ukochanego mimo jego wyraznego zakazu.
b. Afrodyta, zazdrosna o wzgledy okazywane Psyche przez ludzi, kazata Erosowi obudzi¢ w jej
sercu mito$¢ do najszkaradniejszego potwora.
7. Ganimedes to
a. chlopiec roznoszacy ambrozj¢ podczas uczt bogdw.
b. to brat Prometeusza, ktory ozenit si¢ z Pandorg.
8. Skylla utracita swoje pickno i zostata zamieniona w straszydto morskie w wyniku zemsty
a. czarodziejki Kirke za nieodwzajemniong mitos¢ Glaukosa.

b. bogini Hery, ktora odkryta jej romans z Dzeusem.

Kategoria V

Za co bogowie wymierzali surowe kary?

1. Dlaczego Prometeusz zostat przykuty do skat Kaukazu?
a. Za podstep zwigzany ze sktadaniem bogom ofiary.
b. Za wykradzenie ognia z rydwanu Heliosa.
2. Za co Tantal cierpiat wieczne meki w Tartarze?
a. Podat bogom podczas uczty pieczen przyrzadzong z ciata wlasnego syna, Pelopsa.
b. Wykradal ambrozj¢ i nektar z Olimpu, gdzie byt zapraszany przez bogow.
3. Jak doszlo do tego, ze Orfeusz nie wyprowadzil Eurydyki z Hadesu?
a. Nie ustuchal wyraznego zakazu Hadesa i podczas wyprowadzania zony z krainy umartych,

obejrzat si¢ za siebie.
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b. Nie zaptacit Charonowi za przewodz przez rzeke Styks.
4. Jakie bylo ostatnie z przewinien Syzyfa?
a. Oszukat Plutona i wydostal si¢ z Hadesu, mowiac, ze zta zona nie wyprawita mu pogrzebu.
b. Uwigzil bozka $mierci, Tanatosa.
5. Za co Midas otrzymat o$le uszy?
a. Nieprzychylnie ocenit muzyke Apolla.
b. Nie docenit umiejetnosci tuczniczych Apolla.
6. Dlaczego Akteon zostal zamieniony w jelenia, ktoérego rozszarpalty wlasne psy?
a. Podgladat bez pozwolenia kapigca si¢ Artemide.

b. Konkurowatl z Artemidg o miano najlepszego mysliwego.

Kategoria VI

Co po nich zostalo, czyli mitologiczne inspiracje w kulturze réznych epok
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1. Ktora posta¢ mitologiczng przedstawit na obrazie Peter Paul Rubens?

a. Prometeusza

b. Heraklesa
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2. Do ktorej z mitologicznych postaci nawigzuje wspotczesny rysunek Andrzeja Mleczki?

_obD'Lvﬂleﬁ
JAK SUeNCLE

a. Syzyfa.
b. Tantala.

3. O ktorym z mitologicznych bohaterow $piewa w swojej piosence zespot Lzy?
Toja, ...................... Sig nazywam
przepraszam i dzigkuje - ja tych stow nie uzywam
Jjestem pigkny i uroczy - popatrzcie w moje oczy

Jjestem przeciez najpigkniejszy, a na pewno najskromniejszy.

a. O Narcyzie
b. O Hiakintosie
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4. Ktorg z wielu mitologicznych scen uwiecznil w swojej rzezbie Lorenzo Bernini?

a. Ucieczkg Dafne przed Apollem.

b. Ucieczke Eurydyki przed Aristajosem.
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5. Do jakiej historii mitologicznej moze odwotywac si¢ film zatytutowany ,,Troja”, z ktérego

pochodzi ponizszy kadr?

a. Do historii wojny trojanskie;.

b. Do wedrowki Odyseusza wracajacego do Itaki.

6. Ktory z bohaterow mitologicznych zainspirowat Mari¢ Pawlikowska-Jasnorzewska do napisania
ponizszego wiersza?
Nad sadzawka oprawng w modre rozmaryny
klgczalem, zapatrzony w moja twarz mlodziencza,
by si¢ w niej doszukaé przyczyny,

czemu mnie nie kochajg i za co mnie mgczg?

a. Apollo
b. Narcyz
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Zrodla tekstéw kultury wykorzystanych w quizie
1. Prometeusz skowany, Peter Paul Rubens
https://pl.wikipedia.org/wiki/Prometeusz skowany (obraz Petera Paula Rubensa)#/media/Plik:Peter Paul

Rubens, Flemish (active ltaly, Antwerp, and England) - Prometheus Bound -

Google Art Project.jpg

2. Syzyf, Andrzej Mleczko
http://mpj.edu.pl/inspiracja-z-grecji/

3. Narcyz si¢ nazywam, Lzy
https://www.google.com/search?g=piosenka+narcyz&sxsrf=ACYBGNQwcUjOoSx_nEoJiwEhmgZ_3m25e
Q:1572105470956&source=Inms&sa=X&ved=0ahUKEwiC-

pShpbrlAhWRepoKHYVdBwoQ AUIDSgA&biw=1177&bih=844&dpr=1

4. Apollo i Dafne, Lorenzo Bernini
https://www.google.com/search?q=rze%C5%BAba+apollo+i+dafne&biw=1177&bih=844&sxsrf=ACYBG
NTclfKyoutQsxNewnGtOJDjHicsRw:1572105658577 &tbm=isch&source=iu&ictx=1&fir=beUiZjCXC511i
M%253A%252CgkCi858KhTg7gM%252C%252Fm%252F0db7wr&vet=1&usg=Al4_-
kQHvg7dzFfeKMv_4d4nMzK890QZGA&sa=X&ved=2ahUKEwj1sdD6pbrlAhXroYsKHdnnDo0Q BOw
CnoECA0QAw#Imgdii=oxTJsHvaJEAOPM:&imgrc=beUiZjCXC511iM: &vet=1

5. Kadr z filmu ,,Troja”
https://sites.google.com/site/greccybohaterowie/home/najwaniejsze-bitwy-staroytnych-grekw/wojna-

trojaska
6. ,.Narcyz”, Maria Pawlikowska-Jasnorzewska

https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/pawlikowska-jasnorzewska-narcyz.html

[dostep do wszystkich zrédet: 20.10.2019 r.]
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I1I Przebieg zajec

Dzialania personalizujace i indywidualizacja

Instrukcja wykorzystania narzedzia na lekcji

© N o g &~ w

Nauczyciel przypomina zasady konkursu.
Na komputerze gtéwnym otwiera link do utworzonego quizu pt. ,,Wierzenia starozytnych Grekow™:
https://create.kahoot.it/share/f86827df-2ce6-4bfd-a339-ce0925be409a

Nastepnie klika przycisk Play as guest i wybiera wersje gry Classic.

Po kliknigciu wybranej wersji gry automatycznie wygeneruje si¢ kod.

Nauczyciel poleca uczniom otwarcie strony www.kahoot.it i podaje im wygenerowany kod.
Uczniowie wpisujg w pierwszym okienku podany kod, a w kolejnym - nicKi.

Nastepnie uczniowie klikajg przycisk OK, go!.

Nauczyciel, na stronie, na ktorej zostal wygenerowany kod, sprawdza, czy liczba graczy jest rowna
liczbie uczniow. Jesli tak, Klika przycisk Start, rozpoczynajac gre.

Uczniowie udzielajg odpowiedzi na swoich telefonach (lub komputerach, jesli quiz przeprowadzany

jest np. w sali informatycznej).

Polonista wyswietla za pomocg rzutnika przygotowany quiz, co pozwala:
a. uczniom zobaczy¢ pytanie oraz dotgczona do niego grafike.
b. nauczycielowi §ledzi¢ liczbg graczy, liczbg poprawnych i btgdnych odpowiedzi, a w koncu takze

ostateczne wyniki konkursu.

Komentarz metodyczny

Przygotowany materiat obejmuje zagadnienia o roznym stopniu trudnosci. Na podstawie znajomosci
klasy 1 wiedzy na temat umiejg¢tnosci poszczegolnych uczniow polonista decyduje, czy wykorzysta
wszystkie kategorie, czy tylko cze$¢ z nich. Najtrudniejsze pytania naleza do kategorii V 1 VI
Kategori¢ VI mozna wykorzysta¢ w klasach o wyzszych umiejetnosciach lub w klasach z
rozszerzonym programem j¢zyka polskiego. Podkresli¢ nalezy, Ze proponowana lista pytan nie
wyczerpuje zadnej z kategorii. Polonista moze, wedlug wtasnego uznania, uzupehi¢ list¢ pytan lub

ja skroci¢, dodawa¢ pytania o wigkszym lub mniejszym stopniu trudnosci. Moze takze
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przygotowywaé osobne quizy dla ucznidow zdolnych 1 dla tych o specjalnych potrzebach
edukacyjnych. W zwigzku z mozliwoscig wprowadzania wielu modyfikacji, wielu mozliwosci uzy¢,
aplikacja Kahoot znakomicie nadaje si¢ do réznicowania i indywidualizowania pracy z uczniem w

sposob nowoczesny 1 interaktywny.

Ostatnig fazg lekcji jest ogloszenie wynikéw oraz informacja o ocenie 1 ewentualnych innych

nagrodach.

IV Ewaluacja

Personalizacja dziatan

Konkurs przeprowadzony za pomocag aplikacji Kahoot pozwala nauczycielowi zweryfikowa¢ wiedzg
uczniéw, a wyniki dajg mozliwo$¢ sprawdzenia, ktorzy z uczniéw przeczytali zadany tekst 1 w jakim stopniu
go opanowali, a ktoérzy w ogole nie poradzili sobie z przydzielonym zadaniem.

Samo narzgdzie mozna takze wykorzysta¢ do ewaluacji zajec 1 utworzy¢ ostatnie pytanie dotyczace tego, jak

uczniowie oceniajg konkurs i takg wtasnie forme¢ sprawdzania wiedzy.

W proponowanym scenariuszu narzedzie wykorzystano we wstepnej fazie omawiania zagadnien z mitologii,
jako baze dla catej lekcji. Mozliwosci aplikacji sa jednak duzo wieksze, pozwalaja one na zastosowanie

narzedzia przy rozmaitych tematach i na réznych etapach lekcji, a nawet jako sprawdzian lub test.
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Zalacznik nr 1
Kahoot! Instrukcja tworzenia i przeprowadzania gier, udostgpniona na licencji Creative Commons Uznanie

autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Migdzynarodowe License przez grupg Superbelfrzy RP

1. Zaloguj si¢ do Kahoot!

. Kliknij w Quiz — pojawi si¢ puste okienko

. Wpisz w okienko tytut quizu

. Wpisz pytanie w okienko obok napisu: Question 1 (2,3 itd.)

. Ustaw limit czasowy przeznaczony na to pytanie po prawej stronie Time limit, np. 10 sec
. Wstaw obrazek ktorego dotyczy pytanie lub jako ilustracja pytania

. U dotu strony wpisz w okienka odpowiedzi

0 9 N O B WD

. Zeby zaznaczy¢ poprawng odpowiedz, kliknij pod nig czerwony przycisk: Incorrect — zmieni sie
na zielony: Correct

9. Zeby dodac¢ kolejne pytanie, kliknij w biaty guzik: Add question

10. Po zakonczeniu uktadania pytan, kilknij w zielony guzik: Next reorder questions
11. Mozesz zmieni¢ kolejnos¢ pytan przeciagajac je w gore/dot

12. Kliknij w zielony guzik: Next settings

13. Zmien ustawienia testu:

14. wybierz jezyk (Language),

15. (jezeli chcesz) zmien ustawienia z prywatnych na publiczne,

16. wybierz dla kogo jest twoj test (Primary audience) np. school (szkota)

17. Dodaj opis testu: Description

18. Ustaw suwakiem poziom trudnosci: Beginner (poczatkujacy) Intermediate
(Sredniozaawansowany) Advanced

(zaawansowany)

19. Dodaj tagi stowa kluczowe utawiajace wyszukanie Twojego quizu, np. biologia, komorka,
gimnazjum

20. Kliknij zielony przycisk: Next cover image

21. Mozesz (nie musisz) doda¢ zdjecie na strone tytutowa swojego testu

22. Kliknij zielony przycisk: Done i gotowe :)

23. Rozgrywka

24. Kliknij fioletowy przycisk: Play now
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25. Kliknij fioletowy przycisk: Launch, zeby uruchomi¢ quiz

26. Pojawi si¢ ekran rejestracji uczestnikow — uczniowie wchodzg na swoich urzadzeniach na strong
kahoot.it, a nastepnie wpisuja numer gry (game pin), ktory wyswietlit si¢ u gory strony. Wejscie na strong
utatwi kod QR (do pobrania pdf bit.ly/1fAdRI7 )

27. Po wpisaniu numeru gry (game pin) uczniowie muszg wpisa¢ swojg nazwe: imi¢ lub nick 1
klikng¢: Join game (przylacz si¢ do gry). Otrzymaja komunikat: You’re In! (jestes w grze) 1
czekajg na uruchomienie gry przez Ciebie

28. Po lewej stronie widag, ilu graczy dotacza do gry: Players

29. Kliknij fioletowy przycisk: Start game (rozpocznij gre)

30. Na tablicy/ekranie wyswietli si¢ pytanie 1 odpowiedzi (w réznych kolorach) Uczniowie na
urzadzeniu zobaczg tylko kolorowe ksztalty (szesciokat, elipsa, trojkat, kwadrat) klikaja

kolor zgodny z odpowiedzig na tablicy

31. Gdy uczniowie odpowiedzg, na tablicy wida¢ wykres (stupki) rozktad odpowiedzi

32. Zeby przej$é do tabeli wynikéw klikasz fioletowy guzik po prawej stronie ekranu: Next

33. Zeby przej$é do nastepnego pytania klikasz fioletowy guzik po prawej stronie ekranu: Next
34. Powtarzasz czynnos$ci do wyczerpania pytan

35. Na koniec klikasz fioletowy guzik po prawej stronie: End

36. Pojawia si¢ komunikat, kto jest zwyci¢zcg 1 wynik punktowy

37. Klikasz fioletowy guzik: Next

38. Kolejna plansza, to szybkie badanie opinii uczniow na temat quizu: gwiazdka poziom
radochy (czy to byta dobra zabawa), learning czy si¢ czegos$ nauczyli, recommend czy

polecaja ten quiz, feeling wrazenie og6élne

39. Klikasz fioletowy guzik: Final scores ostateczny ranking

40. Ostatnia plansza to tabela wynikow. Mozna tu pobra¢ wyniki quizu w formacie .xls — kliknij

pomaranczowy guzik: Download results

Zrédlo instrukcji:
https://www.npseo.pl/data/various/files/szkolenie_DZS XXIlw/Kahoot+Quiz+instrukta%C5%BC.pdf
[dostep: 20.10.2019 1.]

Projekt ,,Profesjonalny polonista. Praktyka i personalizacja”
wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



