Specjalny Osrodek Szkolno-Wychowawczy w Broninie

Dzien Nowych Technologii w Edukacji - 21.03.2019r.

Dzien 21 marca 2019 roku w Szkole Podstawowej i Gimnazjum realizowaliSmy jako Dzienh Nowych Technologii w
Edukacji. Wszystkie lekcje w tym dniu odbywaty sie z wykorzystaniem nowych technologii.

Klasy | etapu edukacyjnego programowaty robota Doc, wyznaczaty trase, po ktérej na planszy miato sie poruszac
urzadzenie. Uczniowie mieli tez mozliwo$¢ pracy przy komputerze w programie do nauki kodowania Lightbot.
Korzystajac z e-podrecznikéw realizowali temat "Wiosenna pobudka", a wykorzystujgc wirtualng mate do kodowania
poznawali wiosenne kwiaty.

Na lekcjach religii najmtodsi uczniowie rozwigzywali zadania interaktywne na tablicy multimedialnej, stworzone na
stronie Minstructor. Podczas lekcji wykorzystano aplikacje mobilng "Biblia dla dzieci". Uczniowie dotykajac ekranu
tableta, wprawiali w ruch kolejne postacie przedstawianej historii.

Podczas kazdej lekcji w klasach IV-VI Szkoty Podstawowej i [ll Gimnazjum nauczyciele realizowali prace z komputerami,
tablicami multimedialnymi, a nawet telefonami komérkowymi. Miodziez oglagdata prezentacje multimedialne
opracowane przez nauczycieli, zaréwno w programie PowerPoint, jak i te przy pomocy strony www.emaze.com.
Korzystali z e-podrecznikéw oraz ¢wiczyli umiejetnosci przy pomocy quizéw skonstruowanych na stronie
https://learningapps.org/.

Umiejetnosci matematyczne uczniowie doskonalili poprzez zastosowanie "kota fortuny" przygotowanego przez
nauczyciela z wykorzystaniem strony https://wheeldecide.com, a stopieh opanowania umiejetnosci sprawdzali
podczas konkursu opracowanego na bazie strony https://kahoot.com, w czasie ktdrego odkryli nowe mozliwosci
prywatnych telefonéw komérkowych.

Podczas informatyki uczniowie pracowali réwnoczesnie "w chmurze" nad jednym z udostepnionych przez nauczyciela
dokumentem z wykorzystaniem portalu https://portal.office.com oraz tworzyli abstrakcyjng grafike komputerowa na
laptopach w programie Paint.

Podczas zaje¢ muzyki i plastyki uczniowie dokumentowali swoje kreatywne dziatania za pomoca aparatu cyfrowego,
kamery cyfrowej i telefonu komérkowego. Mogli tez samodzielnie wykonac prezentacje multimedialne z
wykorzystaniem wykonanych przez siebie zdjec.

Podczas zaje¢ rewalidacyjnych odbyty sie zajecia stymulujgce funkcje poznawcze metoda EFG Biofeedback z
wykorzystaniem programu terapeutycznego BRAIN FEEDBACK 3. Program wykorzystuje sprzezenie zwrotne przy
pomocy gier komputerowych do poprawy funkcji mézgu. Uczniowie wykonywali réznorodne ¢wiczenia usprawniajace z
zastosowaniem gotowych zasobdéw internetowych.

Dzien 21 marca 2019 r. byt fantastyczng przygoda z wykorzystaniem nowych technologii w edukacji.



