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WSTEP

Nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej majg Swiadomos¢ tego,
ze korzystanie z nowoczesnej technologii to juz nie wyzwanie, ale standard, ktéry
pozwala na prowadzenie ciekawych i inspirujacych zaje¢. Na tym etapie nie
wystarczy, by nauczyciel znat narzedzia TIK i je wykorzystywalt, istnieje potrzeba,
by uczniowie potrafili samodzielnie pracowac¢ w takich aplikacjach. Na miare
takich czasow, gdzie technologia cyfrowa jest coraz bardziej powszechna
i dostepna, niezbedng umiejetnoscig jest wykorzystanie rozmaitych, narzedzi,
ktore uatrakcyjniajg proces dydaktyczny, wzmacniajg kompetencje, tak wazne
wspofczesnie, zwigzane z umiejetnoscig kreowania rzeczywistosci lub ¢wiczenia
nowych technik czy umiejetnosci.

Naszym zdaniem TIK to juz nie przysztos¢, a rzeczywistos¢ edukacyjna.
Narzedzia te wkroczyty do szkét i naszego otoczenia z ogromnym rozmachem,
co w szczegoblnosci obserwujemy od czasu koniecznosci realizacji ksztatcenia
w formie zdalnej. Wykorzystanie ich w codziennej pracy wychowawczej
i dydaktycznej, jako forma uzupetnienia i uatrakcyjnienia procesu ksztatcenia,
pozwoli na osigganie coraz lepszych wynikow. Ogromne mozliwosci
indywidualizacji dziatan, ktére rowniez narzedzia TIK umozliwiajg, mogg pomac
w zbudowaniu pozytywnej postawy wobec szkoty juz od najmtodszych lat,

co bedzie procentowato przez caty okres edukacji mtodego cztowieka.



Cel publikacji

Warto pamietac, ze celem wprowadzenia TIK do szkét jest zwiekszenie
efektywnosci uczenia sie. Jesli nowoczesna technologia ma pomagac uczniom
W uczeniu sie, to zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie powinni pracowac
aktywnie. Nauczyciel zajmuje sie w tym procesie raczej animowaniem
i moderowaniem, wsparciem ucznia w procesie dydaktycznym, nie zas transmisjg
wiedzy. Dobra praktyka stosowania narzedzi cyfrowych prowadzi do wielu
korzysci dydaktycznych, ktérych osiggniecie metodami tradycyjnymi czesto bywa
utrudnione. Srodowisko TIK, w ktérym pracujg uczniowie, powinno wiec by¢
podporzgdkowane celom uczenia sie. Wymusza to na nauczycielu nie tylko petne
zrozumienie celdw, ale takze znalezienie réwnowagi pomiedzy wykorzystaniem
najnowszych technologii, a stosowaniem innych srodkéw dydaktycznych. Zanim
nauczyciel wykorzysta konkretne narzedzia lub aplikacje, konieczne jest, aby
sprawdzi¢, jak dziata dany program oraz czy strona internetowa jest aktualna.
Zmiany w technologiach informacyjno-komunikacyjnych zachodzg niezwykle
dynamicznie, wiec konieczna jest ciggta weryfikacja. Takze nauczyciel musi
nieustannie weryfikowac i podnosi¢ swoje umiejetnosci. Jednak warto dobieraé
narzedzia i metody pracy do preferencji wtasnych, a takze potrzeb grupy
uczniowskiej. Narzedzie, ktdre zastosujemy bez przekonania, albo ktdére nie jest

atrakcyjne dla ucznia, nie spetni swojego zadania.



1 TIK w edukacji wczesnoszkolnej

1.1 Sposoby pracy z TIK

Nowoczesne podejscie do edukacji jest nastawione na rozwigzywanie
problemdw i samodzielng, niezalezng eksploracje. Nauka dzieci, szczegdlnie klas
I-11l, powinna polega¢ na uruchamianiu ich wtasnej aktywnosci i stwarzaniu im
warunkéw do odnoszenia sukcesdw na miare ich mozliwos$ci w ramach
wykonywanych zadan. Najbardziej wartosciowe bedzie wypracowanie takiej
mozliwosci stosowania nowych technologii, ktéra wzbogaci kompetencje
uczniéw, a takze to, by nauczyciele kierowali sie przy tym celami ksztatcenia,
zapisanymi w podstawie programowej oraz zawartymi w niej wymaganiami
edukacyjnymi. Naprawde warto dobrze przemyslec cel i sposdb uzycia TIK,

a ponadto tak dobierac stopien trudnosci i rodzaj zadan oraz wykorzystywane
narzedzia, aby da¢ uczniom jak najwieksze szanse na sukces edukacyjny. Dobrych
efektéw dydaktycznych mozna oczekiwad tylko wéwczas, gdy uczniowie
sprawnie postuguja sie narzedziami TIK. Jesli nie opanowali ich w zadowalajgcym
stopniu, wprowadzenie technologii cyfrowej bedzie hamowad osigganie celéw
lekcji. Uczniowie bedg koncentrowac sie na pokonywaniu trudnosci w
operowaniu narzedziem, a nie na tresciach merytorycznych i praktycznych
zaplanowanych przez nauczyciela na zajeciach.

Nauczyciel zazwyczaj pracuje nad materiatami w domu, a nastepnie albo
je drukuje, albo prezentuje w klasie jako pomoc dydaktyczng. Nauczyciel jest
odpowiedzialny za stworzenie tego materiatu samodzielnie, od poczatku
do konica. Uczniowie korzystajg z gotowego produktu poprzez: stuchanie,
ogladanie, czytanie, pisanie, liczenie czy myslenie. Jednak nadal przybiera to
czesto postaé nauczania metodami tradycyjnymi, gdzie TIK pozwala nam pokazaé
cos, czego nie mozemy doswiadczy¢ w realnej rzeczywistos$ci. Mozna powiedziec,
ze TIK moze skracac czas przygotowania potrzebnych materiatéw, urozmaica

nam lekcje.



Inaczej ksztattuje sie sytuacja dydaktyczna, gdy to uczen, pracuje z TIK

samodzielnie, przygotowujac sie w domu do lekcji lub w grupie kolegéw. Wtedy
role troche sie odwracajg i to pozostali uczniowie i nauczyciel sg odbiorcami. Jako
odbiorcy, korzystajg ze stworzonych przez ucznia materiatdow, nie stosujac
aktywnie TIK. Uczen staje sie tworcg, a tworzgc materiaty potrafi wykorzystywacd
poznane aplikacje w typowych i nietypowych sytuacjach dydaktycznych.

Innym modelem jest przygotowanie materiatdw, ktore sg prezentowane
w klasie pozostatym uczniom. W takim przypadku nauczyciel tworzy przestrzen
dla uczniéw, by sami dochodzili do osiggania celéw, pracujgc nad jakims
problemem w parach, grupach, podpierajgc sie nowoczesng technologia. Ten
model pracy z TIK jest odwrdceniem poprzedniego i zaktada wykonanie przez
uczennice/ucznia pracy domowej lub okreslonej czesci projektu edukacyjnego
w domu lub w terenie, przy uzyciu narzedzi TIK. Zadanie uczniowskie moze
przybieraé rézne formy i polegac np. na: zebraniu informacji, stworzeniu 7 zadan.
Czesto nauczyciel lub uczen, pracuje nad materiatami, uczac sie aktywnie przez
osobiste doswiadczenie. Przygotowane w ten sposéb pomoce dydaktyczne
powodujg, ze uczniowie korzystajg z TIK w czasie lekcji lub poza nig (w ramach
pracy wtasnej), pracujgc z materiatami w formie elektronicznej. Taki model
wspotpracy wymaga duzego zaangazowania i celowego, uzasadnionego

wykorzystania technologii informacyjno- komunikacyjnych w nauczaniu.

1.2 Korzysci wynikajace z korzystania z TIK

Po pierwsze umiejetne stosowanie TIK prowadzi do petniejszego
osiggniecia celdw lekcji i zwiekszenia efektywnosci nauczania. Oznacza to,
ze mozna spodziewad sie zrealizowania przez uczniéw zatozonego celu
edukacyjnego, a efekty ich uczenia sie bedg przy tym trwalsze, szersze, bardziej
pogtebione niz te, ktédrych mozna oczekiwac, pracujac nad osiggnieciem tego
samego celu tradycyjnymi metodami.

Po drugie wykorzystanie TIK wspomaga ksztatcenie, utatwia je lub

wzbogaca jego tresci i formy przekazu. Wymaga to spetnienia okreslonych



warunkéw. Przede wszystkim stosowanie TIK musi by¢ uzasadnione celem

dydaktycznym i czynnie wptywac na nadbudowywanie umiejetnosci uczniow.
Nowoczesne narzedzia mogg mieé czasem wyrazng przewage nad tekstem

i informacjami w podreczniku dzieki zastosowaniu nowych form przekazu

i uruchomieniu réznych kanatéw percepcji, by uczniowie mogli zobaczy¢, ustyszeé
i zrozumiec¢ wiecej. TIK wzbogacajg tresci ksztatcenia, kiedy umozliwiajg prace

z materiatami dobrej jakosci, niedostepnymi dla uczniéw w innej formie niz
elektroniczna, wspierajg proces uczenia sie, gdyz wszyscy uczniowie moga
pracowac samodzielnie, jak réwniez wspdtpracowac i komunikowac sie z innymi
osobami pracujgcymi nad danym zadaniem.

Po trzecie wspiera osobisty rozwdj uczenia sie. Uczniowie wykorzystujg
TIK, pracujgc w parach, w grupie lub indywidualnie, po czym, drogg
elektroniczng, otrzymujg od nauczyciela informacje zwrotng, dzieki ktérej moga
zastanowic sie nad swojg praca i jg poprawié. Dzieki temu majg szanse stac sie
bardziej twdrczy i odpowiedzialni za swoje zadanie.

Inny przydatny atut to zwiekszenie motywacji uczniéw. Dzieki
zastosowaniu TIK mozna rozbudzi¢ w uczniach wiekszg ciekawos¢, da¢im
wiekszg autonomie, wykorzystaé wiecej mozliwosci i Sciezek prowadzacych do
osiggniecia celu. Korzystanie z TIK jest dla wspdtczesnego ucznia czyms
naturalnym i pozagdanym, spéjnym z rzeczywistoscig pozaszkolng, w ktdrej na co
dzien funkcjonuje.

Co wiecej narzedzia cyfrowe utatwiajg prace. Dotyczy to zaréwno pracy
nauczyciela nad przygotowaniem lekgcji, jak i wykorzystania TIK zaréwno podczas
zajec jak i po nich, monitorowania i ewaluacji procesu nauczania, jego
organizacji, zarzadzania klasg i pracg ucznidw, organizacji i przebiegu pracy
zespotowej nauczycieli, a takze wielu innych dziatan w szkole.

Ostatni walor to mozliwos¢ powszechnego stosowania przez innych.
Moze to by¢ scenariusz catej lekcji, pojedyncze ¢wiczenie lub inna forma zadania
dla ucznidw lub koncepcja do wykorzystania na wielu lekcjach. Nalezy jednak

uwazad, aby TIK nie zaczety zastepowad ¢wiczenia umiejetnosci, ktore ze wzgledu



na specyfike przedmiotowg wymagajg metod tradycyjnych, np. recznego pisania,

rysowania, malowania, liczenia, robienia wykreséw itp. Technologie
informacyjno-komunikacyjne sg dodatkiem do dobrych metod nauczania,

a nie ich zamiennikiem.



2 Polecane aplikacje TIK dla edukacji wczesnoszkolnej

Na nastepnych stronach przedstawiamy krétko wybrane narzedzia.
Postaramy sie bardziej szczegétowo omodwié ich mozliwosci i funkcje. Narzedzia
te sg dostepne bezptatnie (czasami wymagane jest zarejestrowanie sie). Czasami
nauczyciel wykorzystuje TIK do przygotowywania materiatdw na zajecia.
Wdweczas uczniowie sg odbiorcami — pracujg z materiatami przekazanymi
w formie papierowej. Sa to: karty pracy, instrukcje, testy w formie papierowe;j,
prezentacje, pliki graficzne, audio czy multimedialne, gry edukacyjne itp.

Zanim nauczyciel wykorzysta konkretne narzedzia lub aplikacje, konieczne
jest, aby sprawdzi¢, jak dziata dany program oraz czy strona internetowa jest
aktualna. Zmiany w technologiach informacyjno-komunikacyjnych zachodza
niezwykle dynamicznie, wiec konieczna jest ciggta weryfikacja. Takze nauczyciel
musi nieustannie weryfikowac i podnosi¢ swoje umiejetnosci. Jednak warto
dobiera¢ narzedzia i metody pracy do preferencji wiasnych, a takze potrzeb
grupy uczniowskiej. Narzedzie, ktére zastosujemy bez przekonania, albo ktére nie
jest atrakcyjne dla ucznia, nie spetni swojego zadania.

Wykorzystanie ich w codziennej pracy wychowawczej i dydaktycznej, jako forma
uzupetnienia i uatrakcyjnienia procesu ksztatcenia, pozwoli na osigganie coraz
lepszych wynikédw. Ogromne mozliwosci indywidualizacji dziatan, ktdre rowniez
narzedzia TIK umozliwiajg, mogg pomdc w zbudowaniu pozytywnej postawy
wobec szkoty juz od najmtodszych lat, co bedzie procentowato przez caty okres

edukacji mtodego cztowieka.

2.1 Canva

To bardzo prosty, intuicyjny program do tworzenia grafiki, plakatéw,
zaproszen, filméw czy animacji potagczonych z dzwiekiem. Jest to program, ktory
umozliwia prace uczniom na réznych poziomach ich funkcjonowania. Nie trzeba
go instalowaé, wymaga rejestracji i logowania przez Facebooka lub Google.
Mamy dostep do 250 tysiecy szablonéw oraz 100 rodzajow réznych projektow

graficznych. Dodatkowo otrzymuje on 5 GB miejsca na dane w chmurze
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oraz wiele bezptatnych zdje¢ i grafik, ktére mozna legalnie wykorzystac.

Cena ptatnego pakietu zalezy od wyboru konkretnej opcji. Oczywiscie istnieje
mozliwos¢ dostepu do wszystkich szablondw elementdéw bezptatnie, ale trzeba
w rejestracji przesta¢ dokument potwierdzajacy, ze pracujemy w szkole jako
nauczyciel. Nalezy wtedy wejs$é na strone Canva dla edukacji, gdzie uzyskamy
dostep do wszystkich zasobdéw. Jednak na nasze potrzeby, mozna réwniez

korzystac¢ z wersji podstawowe;j.

2.1.1 Opis serwisu internetowego Canva

Oto serwis internetowy Canva. Kiedy klikniesz w logo Canvy (lewy gérny
rog), trafisz na strone startowg. Zobaczysz tam rézne rodzaje materiatow
graficznych takie jak: kartki, plakaty, prezentacje, banery czy wpisy na social
media. Jest tego sporo, dlatego warto doktadnie przejrze¢ zasoby, aby zobaczy¢

mozliwosci, jakie daje Canva.

Canva  stronagiéwna  ceny

(A Polecane dia Ciebie
Rozmiar niestandardowy

B o2
B Zesps! (Maigorzata Wiland) Film Kartka (w poziomie) Plakat Wpis na Instagram Dokument A4 Prezentacja
+ Zapros osoby
Ostatnie projekty Wyéwietl wszystko
rébuj Canva Pro 5 T R STV e o
Wyprobuj T R4 " (e T Pomoc 2
BB cwnis 3 e Wesolych ' { 'a‘i‘ o " Cudswny /
2 | [ B Cwiar “ 5 /) k. -
= < = 1502
W O Wpisz tu wyszukiwane stowa B @ » sy H @ O ) 15°C Stoneznie ~ G ® W0 & @) o0 O

llustracja 1. strona internetowa Canva, zrédto: https://www.canva.com/

Z gérnego paska wybieramy szablony, z ktérych mozemy korzystaé. Zatézmy,
ze wybralismy szablon-plakat. W oknie wyszukiwarki mozemy wpisa¢ plakat
jakiego szukamy lub na ktérym chcemy pracowaé. Mozemy tez wyswietli¢

wszystkie szablony plakatow dostepnych w Canvie. Po najechaniu myszka na
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dany wzér pojawi sie napis darmowe i wéwczas wiemy, ze bezpiecznie mozemy

z niego korzystac. Szablony, ktére majg ikonke korony i napis PRO sg ptatne.

2.1.2 Jak pracowa¢ i tworzy¢ w Canvie?

Zatézmy, ze wybraliémy plakat szkolny: Zasady klasowe. Mozemy go
w petni zaakceptowaé, bo taki chcemy i wéweczas tylko pobieramy dany plakat
Pobierz. Canva najczesciej sugeruje pobieranie w PDF, bo przy wydruku mamy

gwarancje najlepszej jakosci.

@ stona gowna—Cama x @°

C & cnvacom/d

Aplicace @ Akademia program.

‘; 7 Zasady w Klasie Tppie
Pani Tomczyk oruk D G v

Znaczniki przyciedia i spad
Praychod nalekcje na czos.

Zapisz ustawienia pobierania

M Zar odezwiesz, podnies.
mwmzm

+Dodaj strone

7 uwagi & % 0.2 0

= eiﬁglﬁg ) 15C Sonecrie A GO £ o [

llustracja 2. plakat, zrédto: https://www.canva.com/

Jednak ten plakat jest opisany jako Zasady w klasie Pani Tomczyk, co nie bedzie
zgodne z naszymi oczekiwaniami. Najezdzajgc na poszczegdlne elementy plakatu,
mozemy je usuwac, wpisywac swoje informacje, zmienia¢ wielkos$¢ i kolor
czcionki itd. Najpierw zaczniemy od zmiany tytutu na taki, ktory spetnia nasze
oczekiwania Klasowe zasady 2b. Najezdzamy na tytut i klikamy, pojawi sie ramka
tytutu. Klikajgc lewym przyciskiem myszki, mozemy usung¢ caty tekst i wpisac
wiasny. Nastepnie wszystko automatycznie sie zapisuje. Jesli chcemy cofng¢

operacje, to uzywamy strzatki na pasku u gory.
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llustracja 3. plakat z tytutem, zrédto: https://www.canva.com/

W taki sposéb mozemy zmienié wszystkie tresci na plakacie. Co wiecej,
mozemy tez zmieni¢ elementy. Najezdzajgc i klikajgc myszka na dany element,
wystarczy klikng¢ klawisz Backspace i wybraé inny element, ktdéry znajdziemy
po lewej stronie na czarnym tle. Tych elementéw jest tez cata gama. Stad cata
masa mozliwosci. Zobaczcie, jak zmieniono elementy i tresé przedostatniej
zasady, aby nie byto stéwka nie. Wszystkie elementy, ktdre zamieszczono,
wykonano na zasadzie podnie$ i opusé. Naszg ulubiong i bardzo praktyczng
funkcjg jest przezroczystos¢. Sami zerknijcie na elementy w czterech rogach
plakatu. One sg tam naniesione, ale za kazdym razem, jak zamieszczamy
element, to klikamy na krateczke (to jest pigty element od prawej) 35
i przesuwamy na linii kropke, ktéra powoduje blakniecie elementu. Taka funkcja

jest przydatna, gdy dodajemy element, a nie chcemy, by zastaniat nam tekst.
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llustracja 4. Plakat ze zmiang elementdw, zrodto: https://www.canva.com/

Przy wyborze elementdéw, wpisujemy w wyszukiwarke stowo - klucz np. zegarek.
Canva wyszukuje wtedy proponowane obrazki z zegarkiem, ktérymi w swoich
zasobach dysponuje. Mozemy tez zmienic tto naszego plakatu, wybierajac je

z czarnego paska. Prosze zauwazy¢, ze po prawej stronie znajduje sie napis tfo.
Woystarczy teraz wybrad tto bezptatne i klikng€. Jesli chcemy nasz projekt
zakonczy¢, nie musimy go zapisywaé, gdyz zapisuje sie automatycznie. Mozemy
go udostepnié, pobrac i wydrukowac (te opcje znajdujg sie na gérnym pasku po
prawej stronie). Praca z Canva jest bardzo przyjemna, pozwala na wybieranie

gotowych szablondw, ale takze na kreowanie czegos nowego.

2.2 WordArt

Program WordArt, ktory znajdziemy pod adresem: link do strony WordArt

pozwala na tworzenie chmury wyrazéw, w ksztatcie dowolnie przez nas
wybranym. Mozna zmieniac: czcionke, rozmiar, kolor i uktad wyrazéw. Wymaga

jednak rejestracji.
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2.2.1 Korzystanie z WordArt

Aby skorzystaé z aplikacji, musimy sie zarejestrowac.
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Ilustracja 5. rejestracja i logowanie w WordArt, zrédto: https://wordart.com/

Po rejestracji logujemy sie przez Facebooka, Google lub Twittera.

orgrafi « % | [ Narceds tests Worddet X | ) Norsazn taphikacie intermetons X ] Moja stk siowa - Wordhrtco X | v - 8 x
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llustracja 6. Strona startowa w WordArt, zrédto: https://wordart.com/

Po zalogowaniu pojawia sie strona startowa. Tutaj wybieramy okienko +
tworzysz (czerwona ramka po lewej stronie), aby stworzy¢ nowg chmure

wyrazow.
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Ilustracja 7. tworzenie w WordArt, zrédto: https://wordart.com/

Oto mamy te czes$é, na ktorej bedziemy tworzy¢ nasze chmury. W gérnym pasku
mamy szary napis WORDS, pod nim jest ramka, gdzie wpisujemy kolejno wyrazy.
Mozemy od razu zmienié wielkos¢ czcionki, kolor oraz dodaé wiecej wyrazéw
poprzez klikniecie +Add, ktéry znajduje sie pod paskiem WORDS. Tak moze

wygladac tabelka z wybranymi stowami, kolorami i ich wielkoSciami.

@ Svoms oiowna —Can. % | [] Wordartcom —Krest= X | [ Norzedeia tekst Wore' % | () Nerzedsia i splikacie i X | ] WordArtcom —Krest- X | [j Moja s .- Word Art 11 - Edit - ¥ e x
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llustracja 8. Dobieranie koloréw w WordArt, zrédto: https://wordart.com/

Mozna zauwazy¢, ze wybrano: rézne wielkosci wyrazu (Size), kolory (Color),

a czcionke (Font) zostawiono taka sama dla wszystkich wyrazéw.
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Pod paskiem z napisem WORDS znajduje sie nastepny, z nazwg SHAPES, czyli
ksztatt jaki bedzie miata nasza chmura. Potem FONTS, czyli czcionke. Wyrazy
mogg lezeé¢ w réznych kierunkach, klikajgc LAYOUT mamy rdzne opcje

do wyboru. Teraz wybieramy czerwony prostokat Visualize, znajdziecie go

w pasku narzedzi w Srodkowej czesci ekranu na goérze.
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Ilustracja 9. wizualizacja, czyli przetwarzanie w obraz, zrédto: https://wordart.com/

Tak oto powstata nam chmura wyrazowa o jesieni, w ksztatcie drzewa.
W niebieskim pasku u géry mamy narzedzia: MENU: pozwala wydrukowa,
zapisac lub usungé naszg prace, SAVE: tu zapisujemy nasz projekt, SHARE: mozesz
udostepnic poprzez: Facebook, Twitter, pobrac link do tej chmury czy wysta¢

mailem, DOWNLOAD: pobierasz w réznych formatach (bezptatnie PNG, JPEG).

2.2.2 Przyktadowy scenariusz zaje¢ edukacji informatycznej

Oto przyktadowy scenariusz, ktory pokazuje, jak potgczy¢ na lekcji edukacji
informatycznej dwa narzedzia WordArt i Canve
Scenariusz lekcji opracowany w ramach projektu pt. ,,Szkota Cwiczerh w gminie

Barcin”
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Nr i obszar przedmiotowy

Czes¢ V - obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu

Zajecia komputerowe

Poziom nauczania

Klasy I-1ll szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych

2 godziny

Klasa

llic

Imie i nazwisko Autora/-

Matgorzata Wiland

kifAutoréw Emilia Patecka

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa nr 2 im. J. Brzechwy w
Barcinie

Temat lekc;ji: Canvowe wariacje z kartkg bozonarodzeniowa.

Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Scenariusz zajec opiera sie na koncepcji ksztatcenia wielostronnego

W. Okonia. Poznanie $wiata odbywa sie za posrednictwem aktywnosci

spostrzezeniowej i dziataniowej cztowieka. W procesie uczenia sie nie

mozna oddzieli¢ myslenia od dziatania i przezywania, dlatego tak istotne

jest, aby uczen miat szanse doswiadczaé réznych form aktywnosci w trakcie

lekcji, wéweczas istnieje szansa na trwate przyswojenie wiedzy.

Wykorzystujgc technologie informatyczng na lekcjach z uczniami klas

mtodszych nalezy zaznajomi¢ ich z problemem, ktdry rozwigzywany bedzie

w trakcie zajeé oraz da¢ mozliwosé samodzielnego i bezposredniego

dziatania wykorzystujgc przy tym dostepny sprzet oraz aplikacje

komputerowe. Rola nauczyciela sprowadza sie do kierowania procesami

poznawczymi, naprowadzania na wiasciwe rozwigzania oraz

koordynowania pracy uczniéw. Sktadowe lekcji bazujg na odwotaniu sie do

dotychczasowej wiedzy, wartosci i postaw ucznidw. Wykorzystujac sytuacje

zabawowe nastepuje wprowadzenie do tematu gtdéwnego lekgji i

zmotywowanie do dalszych poszukiwan odpowiedzi na sformutowane
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przez nas pytania. Stawianie zadan i monitorowanie stopnia ich wykonania
zmusza mtodych ludzi do poszukiwania réznych drég rozwigzan, a
nastepnie sprawdzania trafnosci wyboréw i formutowania odpowiednich
whnioskow. Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystywania technologii
informacyjno — komunikacyjnych jest niezwykle istotne nie tylko z
perspektywy zaje¢ komputerowych, ale i zycia codziennego. Nowoczesne
technologie wkraczajg w coraz to nowe dziedziny zycia, sg waznym
narzedziem: nauki, pracy, rozrywki. Wykorzystujemy je w handlu,
komunikacji i kulturze. Majg ponad przedmiotowe zastosowanie.
Warunkiem niezbednym do prawidtowego przebiegu opisanej ponizej lekcji
jest zapewnienie uczniom indywidualnego dostepu do sprzetu
komputerowego, szerokopasmowego Internetu, urzgdzenia drukujgcego
oraz innych materiatéw demonstracyjnych. Ponadto istotne jest,
precyzyjne sformutowanie celéw lekgji i kryteriéw sukcesu. Jasno
sprecyzowane zatozenia oraz mozliwosc¢ ich weryfikacji w czes$ci koricowe;j
pozwolg okresli¢ stopien opanowania przekazywanej wiedzy

i ksztattowanych umiejetnosci. Praca na lekcji oraz jej wytwor korncowy
bedzie podlegat ocenie kolezenskiej. Uczniowie oceniajg kazdg prace
podajgc dwie gwiazdki (zalety, mocne strony) oraz jedng prosbe (co trzeba

zmieni¢, stabe strony). Uczert dokona samooceny swojej pracy.

Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekgji /
cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania

kompetencji metodycznych

Struktura i elementy lekgji

Okreslanie i wyjasnianie uczniom celéw uczenia sie i kryteridw sukcesu
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3. Dobdr metod, technik i form pracy z uwzglednieniem aktywnosci ucznidw,
ktére pozwolg osiggnac zatozone cele oraz doskonali¢ kompetencje

kluczowe

4. Tresci nauczania — wymagania szczegétowe uwzglednione na lekcji:

a) tresci z podstawy programowe;j (patrz rozdziat lll i IV)

b) spoza podstawy programowe;j

5. Wspomaganie ucznidow, by odpowiedzialnie planowali proces wtasnego
uczenia sie
6. Rola nauczyciela budujgcego wewnetrzng motywacje ucznia.

Il. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

Edukacja informatyczna

1. Rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.

2. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi.

3. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa w pracy z komputerem.

Iv. Tresci nauczania/uczenia sie

2.0-2 Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen:

2.0-2.2 tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafika np.
zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja
i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci

pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow,

2.0-2.3 zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu,
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2.0-3.1 postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

2.0-3.2 kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego

z efektami pracy z oprogramowaniem,

2.0-3.3 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych,

2.0-4.2 wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie

uczenia sie.

V. Cele ogdlne lekgcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Cele ogdlne:

Obszar wiedzy:

e poznanie zastosowania wybranych narzedzi i aplikacji
komputerowych stuzgcych do tworzenia projektéw graficznych;

Canva, WordArt.

e zrozumienie dziatania wybranych narzedzi oraz praktyczne

doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie nimi.
Obszar umiejetnosci:

e doskonalenie umiejetnosci wykorzystywania komputera i innych

narzedzi cyfrowych do projektowania kartek bozonarodzeniowych.

Obszar postaw:

e ksztattowanie wtasciwego stosunku do tradycji i kultury polskiej
poprzez utrwalanie sposobu formutowania zyczen i potrzeby

dzielenia sie nimi z innymi ludzmi.

e wyrabianie wtasciwych nawykéw w zakresie korzystania z
komputera; przestrzeganie zasad pracy przy komputerze,

ograniczone zaufanie do zasobdéw internetowych, itp.
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e uswiadamianie i rozbudzanie zainteresowania technologia
informatyczng oraz jej wykorzystaniem na réznych ptaszczyznach

zycia cztowieka.

VI. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Cele szczegétowe (operacyjne):
Uczen potrafi:

e wypowiedzie¢ sie na temat tradycji wielkanocnych w swojej rodzinie,

w tym wysytania kartek swigtecznych,
e uruchomi¢ narzedzie WordArt,

e stworzy¢ graficzng mape wyrazowa umieszczajgc na niej przynajmniej

cztery okreslenia podane w zadaniu wczesniejszym,
e zmodyfikowad je wedtug wtasnego pomystu,

e zapisa¢ wytwor swojej pracy w bibliotece folderu na stanowisku

komputerowym przy ktérym pracuje,
e wyszukad pliki w zasobach w celu pdzniejszego wykorzystania,
e uruchomic edytor grafiki Canva,
e sprawdzi¢ zastosowanie poszczegdlnych funkcji programu,
e ufozyc tresc zyczen,

e stworzy¢ kartke okolicznosciowg wybierajgc odpowiedni szablon

z zasobow programu,
e przeksztatcid tekst,

e wstawic grafiki,
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e zapisac¢ wytwor swojej pracy na pulpicie,

e korzystac z poczty elektronicznej - wysta¢ gotowgq prace nauczycielowi

w celu wydrukowania jej.

e podac przynajmniej trzy propozycje zastosowania programu

komputerowego Canva.
Cele sformutowane w jezyku ucznia:

1. Dowiesz sie jakie zastosowanie ma program komputerowy Canva

i narzedzie WordArt.

2. Wykonasz kartke okoliczno$ciows i utozysz tres¢ zyczen.

3. Rozwigzesz quiz i sprawdzisz poziom swojej wiedzy.
Podczas zajec bede zwraca¢ uwage czy:

e samodzielnie uruchamiasz programy komputerowe i wykonujesz

polecenia zgodnie z instrukcja,
e potrafisz wymienic¢ najbardziej znane tradycje wielkanocne,
e uktadasz tresc zyczen oraz projektujesz kartke okolicznosciows,
e zapisujesz wytwory pracy na pulpicie komputera,

e rozwigzujesz quiz interaktywny i sprawdzasz poziom swoich

wiadomosci.

VILI. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje

kluczowe uczniowie ksztattuja/doskonala podczas lekcji:

W celu zapewnienia jak najlepszych efektéw ksztatcenia wykorzystano

nastepujgce metody uczenia sie:
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e stowne —pogadanka, rozmowa kierowana, swobodne wypowiedzi

uczniow,
e ogladowe — pokaz, obserwacja, instruktaz nauczyciela,
e praktycznego dziatania — praca z komputerem,

e aktywizujgce —burza mézgdw, rundka koricowe, dwie gwiazdki i jedna

prosba.

Formy pracy:

grupowa jednolita, indywidualna jednolita.

W trakcie lekcji doskonalone beda nastepujgce kompetencje kluczowe:

e kompetencje cyfrowe, poprzez takie dziatania nauczyciela jak:

e zapoznaje z zasadami dziatania gtdwnych aplikacji

komputerowych

e uczy zasad i sposobdéw pozyskiwania, gromadzenia,

przechowywanie informacji i postugiwanie sie nimi
e wskazuje korzysci i zagrozenia ptyngce z sieci

Dziatania uczniéw, m.in.:

e uruchamiajg i tworzg projekty w edytorze grafiki Canva

i narzedziu WordArt.
e tworzg kartke okolicznosciowa w edytorze grafiki Canva,
e potrafig odszukac i nazwaé poszczegdlne funkcje programu
e postuguja sie pocztg elektroniczna
e zapisujg efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
e Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie

Dziatania uczniow:
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e wspotpracujg w zespole
e komunikuja sie z wykorzystaniem narzedzi TIK
e dokonujg samooceny i oceny kolezenskiej
e Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informaciji

Dziatania ucznidéw:

e wyrazajg wiasne mysli, uczucia, opinie (w mowie lub pismie)
e redaguja tekst zyczen swigtecznych
e Kompetencje w zakresie $wiadomosci i ekspres;ji kulturalnej

Dziatania ucznidéw:

e wyrazajg siebie poprzez réznorodne $rodki z wykorzystaniem

wrodzonych zdolnosci

e budujg sSwiadomosc¢ lokalnego, narodowego dziedzictwa

kulturalnego.

VIIl.  Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez

nauczyciela):

Komputery z myszka, drukarka, projektor, tablica suchoscieralna, pisaki, kartki

pocztowe, kartka bozonarodzeniowa utworzona w programie Canva, kartki,

kapelusz.

IX. Przebieg lekcji z podziatem na cze$¢ wstepng, wtasciwg i koncowa

l. Cze$¢ wstepna

1. Wprowadzenie do tematu poprzez utozenie puzzli obrazkowych.

Uczniowie wybierajg poziom trudnosci sposrdd 8, 10 lub 18 elementowych
puzzli. Link do puzzli znajduja sie na pulpicie komputera kazdego Ucznia w

dokumencie Word.

-25-



https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-

bo%C5%BCe-narodzenie/2x4

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-

bo%C5%BCe-narodzenie/2x5

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-

bo%C5%BCe-narodzenie/3x6

Po utozeniu puzzli, pojawia sie obrazek z choinka- drzewkiem
bozonarodzeniowym.

Il. Czes¢ wtasciwa
2. Podanie tematu i celéw lekcji.

Rozmowa na temat obrazka: Co jest na obrazku? Z czym sie kojarzy? Jak
przygotowujemy sie do swigt? Podajemy temat i cele lekgji.
3. Praca metoda ,,burzy mézgéw” nad wzbogaceniem stownictwa do

uktadania zyczen bozonarodzeniowych.

Nauczyciel pyta sie Ucznidw: Z czym kojarzq sie swieta? i zapisuje na tablicy

wyrazy. Uczniowie otwierajg strone https://wordart.com/. Za pomoca

narzedzia WordArt uczniowie tworza chmure wyrazéw korzystajgc ze
zgromadzonego stownictwa na tablicy. Po skoriczonej pracy mogg ogladac
wytwory innych uczniéw. Nastepnie zapisujg swoj projekt i pobierajg na pulpit
swojego komputera.

Cwiczenia srédlekcyjne: Uczniowie losujq z kapelusza losy. Na kazdej kartce

jest napisane polecenie do wykonania: podskocz 4 razy, zrob 5 skfondw,
wykonaj 4 podskoki pajacykdéw, wykonaj 3 przysiady, klasnij nad gtowa 5 razy,
maszeruj w miejscu przez 10 sekund, obrdc¢ sie w lewo, obrdc sie w prawo,

napisz w powietrzu swoje imie.
4, Przygotowanie do ukfadania wtasnych zyczen bozonarodzeniowych.

Rozdanie kartek pocztowych z zyczeniami z okazji Swiat Bozego Narodzenia.

Uczniowie ogladajg kartki, czytajg zyczenia. Rozmowa na temat zwyczaju
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https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-bo%C5%BCe-narodzenie/2x4
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https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-bo%C5%BCe-narodzenie/3x6
https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-bo%C5%BCe-narodzenie/3x6
https://wordart.com/

wysytania kartek pocztowych: Dlaczego je wysytamy? Jak wyglqdajg? Co jest
napisane? W jaki sposéb mozemy przekazac zyczenia swigteczne?

W czasie rozmowy Nauczyciel gromadzi na tablicy wyrazenia, zwroty do
zyczen. Nauczyciel tworzy sytuacje problemowa: Co zrobic jak nie mam
pomystu na utozenie Zyczen? Uczniowie mogg wskaza¢, ze mozna skorzystac z
zasobow Internetu. Nauczyciel prosi, by Uczniowie wpisali w wyszukiwarke
Google wyrazenie: Zyczenia swigteczne. Nastepnie ogladajg kartki i czytajg

zyczenia.
5. Tworzenie kartek Swigtecznych w Canva.

Nauczyciel zadaje pytanie kluczowe? - Jak stworzy¢ i wreczy¢ wtasng kartke
boZonarodzeniowgq?

Uczniowie mogg odpowiadaé, ze mozna narysowaé w Paint, zaprojektowaé w
Canva, zrobi¢ wiasnorecznie z papieru, wreczy¢ osobiscie, wystaé pocztg lub
droga mailowa. Nauczyciel zapowiada, ze Uczniowie bedg tworzyli wtasne
Zyczenia za pomocg narzedzia Canva. Uczniowie i Nauczyciel wchodzg na

strone internetowg Canva https://www.canva.com/ i poznajg Srodowisko

narzedzia Canva, czyli:

-ogladajg jakie projekty oferuje Canva (film, plakat, kartka, prezentacja itd.)

i dokonujg wyboru, ze najbardziej odpowiednim projektem do tworzenia
bedzie kartka w poziomie,

- Nauczyciel zapoznaje Ucznidw z zasobami programu Canva za pomocg
projekcji

i omawiania. Po zapoznaniu sie z mozliwo$ciami Uczniowie tworzg kartke
wybierajgc za pomocg narzedzi: wzor kartki, tto, elementy. Dodajg lub usuwajg
elementy. Tworzg tekst

i Wpisujg swoje zyczenia. Zmieniajg elementy na przezroczyste. Mogg wstawic
w projekcie swojg chmure wyrazowg WorArt. Nayczyciel w tym czasie
monitoruje przebieg prac, pomaga, sprawdza poprawnos¢ zapisu.

lll. Cze$¢ koricowa
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https://www.canva.com/

6. Ocena kolezenska projektu.

Po zakonczeniu tworzenia projektu kartki, Uczniowie pobierajg jg i zapisujg na
pulpicie komputera. Za pomocg poczty elektronicznej przesytajg Nauczycielowi
swoja prace gotowg do druku jako zatgcznik. Nauczyciel drukuje kartki i
rozdaje Uczniom. Kazdy z Ucznidw prezentuje swojg kartke, a pozostali
oceniajg prace na zasadzie: dwie gwiazdki (mocne strony)

i jednej prosby (stabe strony i jak zmienic).
7. Podsumowanie pracy z programem Canva.

Uczniowie otwierajg dokument Word, wybierajg link do Learning

Apps https://learningapps.org/display?v=pn508gswj21 kopiujg i wklejajg do

okna przegladarki. Jest to gra w ,,Milioneréw” zaprojektowana tak, by
Uczniowie mogli sprawdzi¢ sie co zapamietali z zastosowania programu Canva.
8. Samoocena Ucznia.

Uczniowie konczg wybrane przez nauczyciela zdanie:

Czego sie dzi$ nauczytes/tas?

Co byto dla Ciebie tatwe?

Co byto dla Ciebie trudne?

Czego chciatbys/abys sie jeszcze nauczyc?

X. Literatura (w tym Zrédta elektroniczne):

Krasinski Andrzej “Teoria ksztatcenia wielostronnego Wincentego Okonia w
dydaktyce szkolnej i katechetycznej”, Seminare, poszukiwania naukowe, rok
2001 - data pobrania 05.11.21r.

Biblioteka Cyfrowa Osrodka Rozwoju Edukacji: “Dobre praktyki wykorzystania
TIK w edukacji”,” Kompetencje kluczowe - przygotowanie do zycia”. Artykuty
i publikacje pobrane ze strony internetowe;j

http://www.bc.ore.edu.pl/dlibra/docmetadata?id=893&from=publication

06.11.21r.
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https://learningapps.org/display?v=pn5o8gswj21
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Pozostate zrodta:

http://swiatmojegodziecka.v-net.pl/4-strategie-nauczania-i-uczenia-sie

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-

bo%C5%BCe-narodzenie/2x4

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-

bo%C5%BCe-narodzenie/2x5

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/boze-narodzenie/154059-puzzle-na-

bo%C5%BCe-narodzenie/3x6

https://learningapps.org/display?v=pn508gswj21

https://www.canva.com/

https://wordart.com/

Autorzy scenariusza: Matgorzata Wiland, Emilia Patecka

2.3 Puzzle

Puzzle to zabawka, ktérg bawig sie dzieci i dorosli, wszyscy bez wzgledu na

wiek. Te uktadanki mogg by¢ drewniane, czyli takie, ktére uktadamy w mozaike

na ptaskich ptaszczyznach, piankowe takie jak duze i miekkie maty puzzlowe,
ktdre mozna uktadaé nie tylko na ptasko oraz magnetyczne, z ktérych mozna
tworzyé: piramidy, tunele, szesciany, parawany i inne geometryczne figury.

W szkole na zajeciach komputerowych wykorzystujemy puzzle wirtualne czy

online.

2.3.1 Jakie korzysci ptyng z uktadania puzzli?

e przede wszystkim éwiczg percepcje wzrokows,

® wzmachniajg umiejetnosci kognitywne (czyli strategiczne),

® uczg cierpliwosci i wytrwatosci (kompetencje przedsiebiorczosci),
® wzmacniajg wiare we wtasne mozliwosci,

® wyciszajg i wzmacniajg koncentracje uwagi,

e dajg radosc i satysfakcje.

Oto przyktady roznych stron internetowych z puzzlami:
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https://www.canva.com/
https://wordart.com/

strona z puzzlami interaktywnymi

ez [ Witialnamatado.. G izrkusz- SeukejwG.. @ SAMOTNIK-grzon.. [} Generator Rebus|

| Dacebe _ 1

n.. @ Wik MistzowieKo.. T Kurs Tydai

Pokrewne kategorie

) 12C Sionemie A G O @ 7 ¢ mﬂm (8]

| P Wiz wyszukiwane stowa

llustracja 10. strona internetowa gry.pl, zrédto: https://www.gry.pl/gry/puzzle

Na tej stronie znajdziemy puzzle na rézne tematy np. swigteczne,

o zwierzetach, bohaterach filmowych, porach roku. Forma tych puzzli moze by¢

krzyzowka lub tangram. Inna strona z puzzlami to link do strony z puzzlami

edukacyjnymi
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puzzle

# / Kategorie | Edukacia - Wybierz puzzle do rozwiazania

EDUKACJA
WYBIERZ PUZZLE DO ROZWIAZANIA
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llustracja 11. strona internetowa puzzlefactory.pl, Zrédto: https://puzzlefactory.pl/pl

Ta strona proponuje puzzle z réznych dziedzin: z Halloween (edukacja
jezykowa), krajobrazami (np. na edukacje przyrodniczg), budynkami, sztuka,
kwiatami, zwierzetami, kreskdwkami, ludzmi, edukacja, filmami, grami,
pojazdami, zywnoscig, sportem oraz wieloma innymi, ktére mozesz wyszukaé
przez filtry po wpisaniu stowa kluczowego. Polecamy puzzle edukacyjne,
bo mozna znalez¢ wiele puzzli utrwalajgcych dany materiat w formie zabawy np.
godto Polski czy system nerwowy.

Inna réwnie atrakcyjna strona to:

link do strony internetowej z zabawami interaktywnymi dla dzieci.

Mamy tu kilka kategorii w pasku gérnym:

Filmy to dziat, w ktérym znajdziemy np. PIOSENKI to miejsce, w ktérym mozemy
pospiewac i postuchad utwordw z bajek, takich jak: ,,Oktonauci”, ,,Bob
Budowniczy”, ,,Wissper”, ,,My Little Pony”. W dziale SCENKI zobaczymy ulubione
urywki z udziatem bohaterdw z filmow: ,,Barbie: Dreamtopia”, ,, Wissper”,
,Trojaczki”, ,Z6twik Sammy i Spétka”, ,Bob Budowniczy” oraz ,Peg + Kot”.

Mozemy rowniez obejrze¢ krétkie zwiastuny bajek (w zaktadce ZWIASTUNY).
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https://puzzlefactory.pl/pl
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Zaktadka oznaczona napisem: ODCINKI, to zbiér wybranych bajek lub

programow. Czekajg na Was: , Detektyw todyga”, ,Molang”, ,Dzielny Lew Eryk”,
»Zagadki Myszki w paski”, ,Czytanki Rybki MiniMini”, ,Meme i przystowia”,
,Miniencyklopedia”, ,Opowiesci Kota Spiocha”, ,Kochane Zwierzaki” oraz
»Meme i tajemnicze stowa”. Niektdre ttumaczone sg réwniez na jezyk migowy

i przygotowane w wers;ji dla dzieci stabostyszgcych i stabowidzacych.

Niektdre filmy sg przeplatane piosenkami, rozmowg o podrézy do Meksyku,
zapoznaniem sie z kulturg tego kraju i pokazaniem co mozna skonstruowad
(zabawa plastyczna). W kategorii gry, mozemy tworzy¢ swoje obrazki. Uczymy
sie: zmieniaé tto, wybiera¢ bohateréw metoda ,upus¢ i wrzué¢”, powiekszac

i pomniejsza¢ elementy, a na koricu mozemy wydrukowac wytwaor naszej pracy.

Znajdziemy tu tez: quizy, labirynty, puzzle, memory.
Zaktadka zabawy to miejsce, w ktérym mozemy:

e tworzy¢ muzyke,

e rysowac: zwierzeta, uczucia, postaci, psi sen, w sposéb tradycyjny (czyli
tak, jak zawsze to robisz) lub przez tagczenie ponumerowanych kropek, np.
Elmo,

e odnajdywac rdznice i brakujgce ksztatty,

e liczy¢i kolorowat,

e dopasowywac elementy w Stacyjkowie.

Gotowe szablony mozna wydrukowaé do kolorowania lub wykona¢ postaci

Z papieru.

Ostatnia cze$¢ to postaci. Tu dziecko moze wybrac postac z bajki, to sg
bohaterowie MiniMini. Jest tu tez ogromna baza filméw ze znanymi ludzmi,
ktérzy opowiadajg, jak mozna zostaé np. astronautg i pilotem jak Mirostaw
Hermaszewski czy podrdznikiem jak Aleksander Doba, ktory optynat kajakiem

Ocean Atlantycki.
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Zachecamy do zagladania na te strony, poniewaz to nie tylko puzzle, ale cata

masa materiatéw interaktywnych, ktére mozna wykorzysta¢ na zajeciach oraz

sg tez zrédtem inspiracji.

2.3.2 Tworzenie wiasnych puzzli

Dzieci nie chcg byc tylko odbiorcami. Tworzenie jest dla nich duzo
ciekawsze, chcg by¢ twércami, autorami. Zrobi¢ co$ samemu to jest dla nich

ciekawe i emocjonujace. Szkota éwiczen promuje wtasnie takie dziatania.

Praca z puzzlami sprawia dzieciom duzo radosci, jeszcze ciekawiej robi sie,
gdy same decydujg o tym jak maja te puzzle wygladaé. Uczniowie w wieku
wczesnoszkolnym nie nalezg do zbyt cierpliwych. Chcg szybko widzie¢ efekty
swojej pracy, a tworzenie puzzli z papieru jest dos¢ czasochtonne. Z pomoca
przychodzg narzedzia cyfrowe umozliwiajgce zrobienie tego w krotszym czasie,
pozwalajgce na tatwa korekte i dajgce jeszcze wiecej mozliwosci. Dodatkowo

mozemy naszg prace zaprezentowac innym i sprawdzi¢, jak sobie z nig poradza.

Narzedzie, ktére proponuje znajduje sie na stronie link do strony z

mozliwoscig tworzenia swoich puzzli Program oferuje kilka funkcji, mozemy

wybrac¢ zaréwno format puzzli jak i ilos¢ elementéw. Dodatkowa atrakcjg jest
czasomierz oraz mozliwo$é wybrania tta. Program nie przetwarza plikow
tekstowych. Paca z programem, w zakresie tworzenia wtasnych materiatéw,
wymaga zatozenia konta i logowania sie na nim. Jezeli zatozymy uczniom

wspodlne klasowe konto, nie bedg musieli logowac sie indywidualnie.

Etapy pracy w programie:

Po wybraniu zaktadki stwdrz, program prosi o zalogowanie na koncie. Jezeli nie
posiadamy konta, musimy je zatozy¢, wykorzystujgc adres poczty elektronicznej,
z ktérej korzystamy, poniewaz otrzymamy wiadomos¢ potwierdzajgca rejestracje

W serwisie.
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Tworzenie uktadanki z wtasnych plikdw jest dziataniem intuicyjnym i prostym.

Wymaga jednak wczesniejszego przygotowania zdjecia na dysku urzadzenia.
W polu wybierz plik, wybieramy zdjecie z zapisanych na swoim urzgdzeniu,

nadajemy mu nazwe.

Okreslamy ilo$¢ elementdéw, mozna jg zmieniac¢ uzywajgc suwaka, wybieramy
ksztatt puzzli oraz jezeli chcemy, mozliwos¢ obrotéw. Moze pojawié sie
komunikat o nieodpowiednim rozmiarze pliku, ktéry chcemy przetworzyc. Wtedy
mozna sprébowac z mniejszg iloscig puzzli lub poszukac zdjecia w wymaganym

rozmiarze.

m Strona gléwna  Moje puzzle  Zapisane Gry = Przeg

Moje puzzle > Stwérz puzzle

Obrazek: | Wybierz plik | pietruszka-iungsa.jpg

Nazwa: Pietruszka

W Trudny
Elementéw:
35
Ksztakt:
/ O ® O O O O O O
; Cl‘oracaniee

llustracja 12. Ustalanie parametrow tworzonej uktadanki, zrédto:
https://www.jigsawplanet.com

Wybieramy MODYFIKUJ, wskazujemy ALBUM, w ktérym praca ma by¢ zapisana
i klikamy STWORZ

-34-


https://www.jigsawplanet.com/

Moje puzzle > Stwérz puzzle

Obrazek: | Wybierz plik | pietruszka-iungsa.jpg

MNazwa: Pietruszka

tatwy Trudny
35

Elementéw:

Ksztakt:
O ® O O O O O O

[] Obracanie @ /

Album: Modyfikuj...
¢ klasa3
Tagi:

e ——— | Stwérz Anuluj

llustracja 13. Zapisanie uktadanki w programie, zrédto: https://www.jigsawplanet.com

Po chwili wyswietla sie zaprojektowana przez nas uktadanka.

B Strona gléwna  Moje puzzle Zapisane Gry Przegladaj v  Stwérz Szukaj %) ‘ e

Moje puzzle > & klasa3 > Pietruszka Graj jako w | < Udostepnij w [ Edytuj w

Ilustracja 14. Gotowe puzzle — praca autora publikacji, Zrédto: profil autora publikacji na
stronie https://www.jigsawplanet.com

Projekty zapisujg sie w zaktadce MOJE PUZZLE.
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a Strona giéwna Moje puzzle Zz

Moje puzzle

Puzzle
-
/ »
///. -
A5 3328 i ] 250K
Albumy

Ilustracja 15. Miejsce gromadzenia stworzonych projektow, zrédto: profil autora
publikacji na stronie https://www.jigsawplanet.com

Podczas pracy z uczniami warto wczesniej zgromadzi¢ zasdb zdje¢ do
wykorzystania i umiesci¢ je na pulpicie komputera, z ktérego korzysta uczen.
Zaoszczedzimy w ten sposob czas, unikniemy stresu i bedziemy mieé¢ pewnosé¢,

ze wykonanie zadania bedzie zgodne z tematem.

2.4 Ozoboty
2.4.1 Opis narzedzia i jego dziatanie

Ozoboty to niewielkich rozmiarow roboty, ktére mozna zaprogramowac
tak, aby wykonywaty mniej lub bardziej skomplikowane manewry.
Najwazniejszym ich zadaniem jest wspieranie nauki kodowania, bowiem mozna
je programowac na kilku poziomach trudnosci z wykorzystaniem komputera lub
bez. Zaliczane s3 do narzedzi edukacyjnych, ktore bawig i uczg, a takze
wprowadzajg w swiat nowoczesnych technologii. Ozobot Bit lub Ozobot Evo,
to roboty edukacyjne typu line follower, podazajace za linig - zaktadajac,
ze spetnia ona okreslone warunki (o nich w pdzniejszej czesci). Roboty
te rozpoznajg komendy umieszczone na trasie w postaci kodéw — sekwencji
koloréw. Potrafig odczytac je z kartki lub z ekranu. W tym drugim przypadku

wystarczy skorzystaé z wizualnego edytora internetowego link do wizualnego
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edytora internetowego do pracy z ozobotami. Przechowywanie ozobotéw nie

sprawia problemu, gdyz mieszczg sie w kazdej szufladzie i zajmujg bardzo mato
miejsca. Nalezy jednak pamietac, iz ze wzgledu na ich niewielki rozmiar
pojemnos¢ baterii jest bardzo ograniczona, dlatego przed kazdym uzyciem trzeba
je odpowiednio natadowac oraz skalibrowac (dopasowac parametry urzgdzenia
do warunkow pracy). Kalibracja sprawia, ze ozobot doktadniej odczytuje kod

i linie, po ktdrych sie porusza. Czynnosci tej dokonuje sie rowniez woéwczas, gdy
urzadzenie zmieni powierzchnie, na ktérej byto uzywane. Przytrzymanie
przyciskow zasilania przez 2 sekundy oraz umieszczenie w czarnym polu (patrz
ilustracja 14) sprawia, iz robot jest gotowy do dalszej pracy. Czas jego dziatania
szacuje sie na 40 minut. Urzadzenie sygnalizuje, ze bateria jest wyczerpana
mrugajac czerwonym swiattem. tadowanie odbywa sie przy uzyciu tadowarki

dotgczonej do urzadzenia badz za posrednictwem kabla USB.

Przéd Ozobota
Tyt Ozobota, gniazdo
do fadowania
Przycisk uruchamiajacy
i wytaczajgcy

Sensory reagujace
na $wiatfo i kolor

llustracja 16. Budowa Ozobota Evo, Zzrédto: opracowanie wtasne

Ozobot Bit rézni sie tylko i wytgcznie strong wizualng, posiada te same funkcje

i przyciski.
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&
,

Wcidnij | przytrzymaoj przycisk zosilonia przez 2 sek.
a2 Ozobot zacznie btyskot biatym Swiattem. Szybko umies¢ Ozobota na czarnym polu ponizej

0zobot zocznie blyska¢ éwiattem niebieskim, ruszy do
przodu | wtedy zocznie biysko¢ $wiottem zielonym
Kiedy Dzobot btyska swiattem zielonym oznocza to, 2e Q
Pole do kalibrogji 0zoboto.

K jest poprownie skalibrowany. j

llustracja 17. Kalibracja ozobota, zrédto:_https://edu-sense.com/pl

2.4.2 Zastosowanie w mtodszych klasach szkoty podstawowej

Nauka kodowania to rozwdj logicznego, algorytmicznego myslenia,
zadaniowego podejscia do stawianych problemoéw, umiejetnosci pracy w zespole,
dlatego odgrywa ona tak istotng role w procesie edukacji. Dzieci z mfodszych klas
szkoty podstawowej mogg zgtebiac tajniki programowania dzieki uzyciu kredek,
kartek, flamastréw i tych malenkich urzadzen, o ktérych byta mowa powyzej.
Moéwimy woweczas, iz jest to tak zwany wstep do programowania - bez uzycia
komputera - z zastosowaniem kolorowych kodéw (Color Codes), a doktadniej
czarnych linii z kolorowymi fragmentami. Dzieki czujnikom umieszczonym pod
spodem ozobota rozpoznaje on ich sekwencje, przez co jest w stanie wykonadé
konkretne polecenie. Miniaturowy robot wykrywa nastepujace kolory: czarny,
czerwony, zielony i niebieski. Z ich pomocg mozemy wydawa¢ mu polecenia.
Tablica kodéw graficznych oraz ich znaczenie utatwiajg prace i warto, by dzieci

miaty do niej dostep.
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TABLICA KODOW GRAFICZNYCH | ICH ZNACZENIE

SENSE
SZYBKOSC
JEDZ BARDZO WOLNO JEOE WOLNO
JED2 S2Y8XO TURBO
KIERUNEK
SKREC W LEWO JED2 PROSTO
SKOZ W LEWO SKOCZ PROSTO
ZAWROC ZAWROC NA KORCU LINI
STOPER

STOPER START (30 sek. do zatrzymania) STOPER STOP

SUPER RUCHY

TORNADO 262AG

llustracja 18. Tablica kodow, zrédto: https://edu-sense.com/pl

BEDVU

Tl
: W
N B
: W
a 3
i

j

PODRO2

NITRO BOOST

SKREC W PRAWO

SKOCZ W PRAWO

PAUZA (3 sek.}

ROTACIA

azobot

WYGRANA / KONIEC

ODLICZANIE

PIEC W DOL DO ZATRZYMANIA

LICZ SKRZY2ZOWANIA

UCZ ZAKRETY

LICZ KOLOROWE $CIEZKI

PUNKTY -1

SPACER W TYE

Uczniowie nie muszg jednak otrzymywac gotowych plansz z zaznaczong droga

do pokonania lub uzupetnienia luk, co przedstawia ponizsza ilustracja.

RZEKA

KODY DO WYKORZYSTANIA:

Uty) wszystkie ponizsze kody:

Kaidy kod mote by¢ wykorzystany

tylko jeden raz.

BB 24 WRGC NA KOKCU LINI - U-TURN ot ine End
T 2AWROC - U-TURN |
I $KOCZ W LEWO - JUMPLEFT
TN SKOCZ W PRAWO - JUMPRIGH
I $KOCZ PROSTO - JUMPSTRAIGHT

)

b

UMIESC OZOBOTA
TU!

§

Euroconego wiewa svone.

llustracja 19. Przyktadowa droga ozobota, zrédto: https://edu-sense.com/pl
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Tego typu ¢wiczenie jest dobre na poczatek, lecz warto zaproponowac dzieciom
samodzielne rysowanie linii i kolorowych kodéw, tak aby mogty zaprogramowaé
zadania, ktore kolejno wykona robot. Oczywiscie wymaga to dobrego rozeznania
w kodach, a takze przestrzegania kilku zasad dotyczgcych rysowania linii. W tym
miejscu warto wspomnie¢, ze linie powinny mie¢ okoto 6 milimetréw szerokosci,

co najlepiej ilustrujg ponizsze ryciny.

\ byt ostry zokret pagEzwTie pograwnie

Ilustracja 20. Parametry linii, Zrodto: https://edu-sense.com/pl

RYSOWANIE KODOW

I o oo e

kod o rénych rozmiarach

X |
-...- odstepy miedzy kodami

X |

kody zachodzq na siebie

v

kady prowidtowe

L .

\

llustracja 21. Zasady rysowania kodéw dla ozobota, Zzrédto: https://edu-sense.com/pl

Nauke programowania w klasach 1-3 wprowadzamy matymi krokami. Zanim

zaczniemy prace z kodami, zapoznajmy dzieci ze sposobem poruszania sie
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ozobota po liniach. Pozwalamy im cieszy¢ sie z faktu, ze nasz bot jezdzi, Swieci

i potrafi wykonac to, co chcemy. Dzieci w grupach na duzym formacie papieru
moga rysowacd np. pierwsze litery swoich imion, dtugie, krete drogi, a nawet
skrzyzowania. Stopniowo podnosimy poziom trudnosci, doktadajgc wolne
miejsca na wpisanie okreslonego kodu. Poczatkowo proponujemy dwa badz trzy
kody, a po ich opanowaniu wprowadzamy pozostate. Warto poswieci¢ nawet 2-3
zajecia na prace z konkretnymi kodami, a nastepnie przejs¢ do trudniejszych
aktywnosci. Ozobot - to maty robot, ktory daje wiele mozliwosci. Sprawdzi sie on
przy realizacji wiekszosci tresci programowych i okazjonalnych. Mozemy tworzy¢
rysunki i makiety zawierajgce trasy o rozmaitych ksztattach. Potgczy¢ kodowanie
z dowolnymi edukacjami, jak réwniez dostosowac forme pracy do potrzeb lekgji.
Swietnie sprawdzi sie podczas pracy indywidualnej, zbiorowej badz grupowe;.
Ozobot Bit oraz Evo umozliwiajg ptynne przejscie od kodowania na papierze,

do kodowania z uzyciem tabletéw lub ekrandw komputera czy laptopa dzieki
kompatybilnosci z aplikacjg Ozoblocky. To bezptatna platforma, przettumaczona
na jezyk polski, zawierajgca pie¢ poziomow trudnosci, dajgca mozliwosé
wizualnego programowania robota na coraz, to wyzszym szczeblu za
posrednictwem blokéw polecen. Przed przystgpieniem do pracy z aplikacjg
ozoblockly.pl trzeba sprawdzié¢ parametry monitora, jesli pracujmy przy
komputerze lub ekran tabletu. Urzgdzenia te muszg mie¢ ustawiong maksymalna
jasnosc¢ ekranu oraz byé zaopatrzone w przeglgdarke internetowg typu: Chrome
41, Firefox 26, Opera 30. Ogromng innowacjg w przypadku ozobota jest sposéb
jego komunikacji z urzadzeniem zewnetrznym - wykorzystuje sie do tego celu

Swiatfo. Po uruchomieniu aplikacji internetowej link do aplikacji internetowej dla

ozobotéw w odpowiedniej przeglagdarce wyswietli sie ponizsza strona. Zamykamy
krzyzykiem okno z pytaniem, czy chcemy skorzystac¢ z samouczka (oczywiscie jesli
nie chcemy tego robic) i program jest gotowy do wykonywania na nim

okreslonych operaciji.
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&8 Blockly Evo jedzie

B =8
MetaBot

Witaj w OzoBlockly!

Skorzystaj z pomocy wybierajac Zaktadke Pomoc

Nowy w OzoBlockly?

[ Pokaz przy uruchomieniu

(ﬁ\) ZAYADU)J

Ilustracja 22. Strona startowa programu ozoblockly.pl, zrodto: https://ozoblockly.pl/

Po lewej stronie naszego ekranu znajduje sie menu, gdzie wybieramy rodzaj
ozobota, jakim dysponujemy (Evo, Blt, MetaBot), ponizej w liczbach od 1 do 5
wyrazone sg stopnie trudnosci, czyli tak zwane poziomy. Warto rozpocza¢ prace
od najnizszego poziomu - nowicjusza i stopniowo pokonywac kolejne,

az do mistrza. Zaktadki zaznaczone réznymi kolorami to bloki polecen, dzieki
ktorym nasz bot bedzie wykonywat rozmaite dziatania. Duze utatwienie stanowi
pasek polecen znajdujgcy sie po prawej stronie naszego ekranu - jest to menu
pomocy, gdzie znajdujg sie przyktadowe polecenia i wyzwania dla naszego bota
oraz szczegdtowe opisy tego, co bedzie robit. Centralna cze$é platformy to obszar
roboczy, gdzie powstawaé bedg nasze programy. Po zapoznaniu sie z wyglagdem
aplikacji i jej funkcjami przechodzimy do pofgczenia ozobota z komputerem, czyli
kalibracji, aby nasze niewielkie urzadzenie reagowato na tworzone programy.

W tym celu klikamy opcje zataduj znajdujgca sie na ekranie monitora,
przytrzymujemy przycisk wigczenia ozobota przez 2 sekundy, az zacznie migac
biatym $Swiattem i przyktadamy go do wyznaczonego miejsca na ekranie. Zielone
Swiatfo zasygnalizuje zakoniczenie czynnosci i potwierdzi jego gotowos¢. W dole
ekranu wyswietlg sie trzy podpowiedzi. Dziatanie catej aplikacji jest bardzo
intuicyjne i nie powinno nastreczy¢ wielu trudnosci. Polecenia sg bardzo dobrze

opisane, kolejne etapy postepowania réwniez.
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Pomoc / Skalibruj

@) Jak skalibrowac do ekranu ~

Kalibracja przygotowije twoje Evoi Bit do ladowania
kodem biyskowyim. Musisz pr zeprowadizic kalibracie
Usythownik tylko raz nasesfe, przed pierwszym zaladowaniem

[+ B

Ustaw jasnodd ekranu na 100%.

Umies¢ spdd bota na biatym polu
kalibracji ponizej.
Stownik

Praytrzymai przycisk zasilania przez 2

Prayidady sekuundy, a gorma lampka LED zacznie
migat na biato, Mastepnie zwolnil
przyeisk zasilania.

Ilustracja 23. Przygotowanie ozobota do pracy w aplikacji, zrédto: https://ozoblockly.pl/

Wykonanie wszystkich poczatkowych etapéw pozwala nam przejs¢

do programowania naszego robota. Pierwszy poziom jest bardzo fatwy, bowiem
bloki - klocki do uktadania programdéw majg postac piktogramow, czyli obrazkéw.
Moga w nim tworzy nawet dzieci, ktére nie potrafig jeszcze czytac, poniewaz
piktogramy odpowiadajg za konkretne komendy wydawane naszemu ozobotowi.
Kazdy kolejny poziom jest coraz bardziej rozbudowany, na drugim sg jeszcze
rysunki, ale zaopatrzone w dodatkowe opisy. Trzeci i czwarty zawierajg coraz

to trudniejsze funkcje takie jak np. nawigacja, zmienne, matematyka czy logika.
Nie wszyscy uczniowie wytrwajg w kolejnych poziomach, ale z pewnoscig samo
utozenie blokéw polecen, a nastepnie oglagdanie zachowania ozobota sprawi,

ze programowanie bedzie o wiele bardziej atrakcyjne i zachecajace do zgtebiania
jego tajnikdéw. Wgrywanie programu, umozliwiajgcego obserwowanie
zachowania robota, jest bardzo proste. Wystarczy wtgczy¢ ozobota (wciskajgc
przycisk tylko raz), aby sie uruchomit, po czym przyktadamy go do pola
wyznaczonego na ekranie i klikamy zataduj bit. Program zostanie wczytany.

Na koniec dwa razy wciskamy przyciski na ozobocie i wykona on
zaprogramowane czynnosci. Programowanie pozwala ksztattowa¢ u mtodych
ludzi kompetencje kluczowe, niezbedne do prawidtowego i optymalnego
funkcjonowania w dorostym zyciu. Rozwija innowacyjnosé, interdyscyplinarnosé,

kreatywnos$¢ oraz umiejetnosc pracy w zespole, dlatego warto wprowadzaé
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dzieci w Swiat kodow, programow i nowoczesnych robotéw juz od najmtodszych

lat.

2.5 Wordwall
2.5.1 Opis narzedzia

Technologie informacyjno — komunikacyjne (TIK), to dziedziny, ktére
nieustannie sie rozwijaja, dzieki czemu powstajg coraz to nowsze, lepsze
narzedzia pozwalajgce utatwiac i wzbogacac proces nauczania. Wtasnie takim
narzedziem jest portal internetowy wordwall. Umozliwia on tworzenie zaréwno
¢wiczen interaktywnych jak i plikdw do pobrania i wydrukowania w wers;ji
papierowej. Warunkiem korzystania z zasobow tej aplikacji jest jedynie dostep
do Internetu. Materiaty interaktywne mogg by¢ odtwarzane zaréwno
na komputerze, tablecie, tablicy interaktywnej, jak réwniez w telefonie,
co stanowi ogromng jego zalete. Ponadto forma ¢wiczen jest na tyle atrakcyjna,
ze uczniowie niezaleznie od wieku bardzo chetnie je wykonujg. Wordwall jest
niezwykle popularny ze wzgledu na przystepny sposéb obstugi oraz intuicyjny
panel uzytkowania. Ostatni jego atut, to bogata biblioteka zasobdéw
¢wiczeniowych, z ktérej mozna korzysta¢ nawet bez tworzenia konta, czyli
zalogowania sie. Wystarczy wpisa¢ w wyszukiwarke zasob jakiego szukamy
i dotgczy¢ domene wordwall. Pokazuje to ponizsza ilustracja, gdzie przyktad
stanowi rozpoznawanie rzeczownikow. Po wpisaniu szukanej frazy i wybraniu

odpowiedniego linku otwiera sie strona z ¢wiczeniami, z ktérych mozemy
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nieodptatnie skorzystac.

rozpoznawanie rzeczownikow wordwall X @ § Q

Q Wszystko  [E) Grafika [E Wiadomosci  [] Wideo ) Zakupy i Wigcej Narzedzia

Okoto 2 270 wynikow (0,50 s)

https:/iwordwall.net » pl-pl » community » rozpoznawa... ¥

Rozpoznawanie rzeczownikow - Materiaty dydaktyczne
Rozpoznawanie rzeczownikéw - Rozpoznawanie rzeczownikow i czasownikow -
Rozpoznawanie rzeczownikéw ,czasownikow i przymiotnikéw - Pytania do obrazkéw.

https:/iwordwall.net » pl-pl » community » rzeczowniki...

Rzeczowniki rozpoznawanie - Materiaty dydaktyczne - Wordwall
Pytania do obrazkéw - Rzeczowniki - Rozpoznawanie - Rzeczowniki - RZECZOWNIKI - test -
RZECZOWNIKI - RZECZOWNIKI - RZECZOWNIKI - Rzeczowniki - rzeczowniki.

https://wordwall.net » pl-pl» community » rzeczownik-... ~

Rzeczownik rozpoznawanie - Materiaty dydaktyczne - Wordwall
Liczba wynikow dla zapytania 'rzeczownik rozpoznawanie': 2261. Rzeczownik -
rozpoznawanie przypadkow Potacz w pary. wg Karusia.

Ilustracja 24. Wyszukiwanie materiatéw, zrédto: link do www.google.pl

Jesli chcemy jednak tworzyé wtasne materiaty, dostosowane do potrzeb naszych
ucznidw czy klasy, z ktérg pracujemy oraz drukowac je i mie¢ dostep do wiekszej
liczby szablonéw éwiczeniowych, musimy zatozy¢ konto. Samo jego zatozenie nic
nie kosztuje, aczkolwiek bez wykupienia abonamentu mozemy stworzy¢ jedynie
5 ¢wiczen z dostepnych 18 wzordéw. Portal umozliwia nam wykupienie
abonamentu indywidualnego badz grupowego z dostepem do 33 szablonéw

i nieograniczonym ilosciowo tworzeniem ¢wiczen.

2.5.2 Wykorzystanie w praktyce szkolnej

Aplikacja wordwall jest narzedziem czesto stosowanym w praktyce
szkolnej. Szczegdlnie docenionym i wykorzystywanym w trakcie nauki zdalnej,
gdyz to ona przyczynita sie do poszukiwan interaktywnych metod nauczania.
Peten dostep do serwisu jest mozliwy po uprzednim zalogowaniu sie. Jak zaczgc?

Zaktadamy darmowe konto oraz wprowadzamy niezbedne dane.
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Adres strony internetowe;j: adres strony internetowej wordwall

# Wordwall '~ ® 2R whrtszy Strona Giowna  Funkeje  Plany Cenowe Logowanie  UtworzKonto | @ Pols -

Nauceyeiel
kozy

Prosty sposdéb tworzenia

wtasnych materiatow @ @%
dydaktycznych. [P
Twérz indywidualne ¢wiczenia dla swojej klasy. A g » ‘;-,,, e

Testy, laczenie w pary, gry stowne i wiele wiecej. Liczba utworzonych materialow: 27 772 165

Proste jak 1-2-3

Ilustracja 25. Zaktadanie konta na platformie wordwall cz.1, Zrédto:
https://wordwall.net/pl/

Utworz konto Basic

f< Sign in with Google

Lokalizac)a s Polska ~

0 Akceptuje warunki uzytkowania | polityke prywatn

Ilustracja 26. Zaktadanie konta na platformie wordwall cz. 2, zrddto:
https://wordwall.net/pl/

Po zalogowaniu sie mozemy tworzy¢ wtasne materiaty. Klikamy opcje utworz
¢wiczenie, nastepnie wybieramy najbardziej odpowiadajgcy nam szablon.

Na gorze strony wyswietla sie zaktadka pokazujgca ilos¢ wykorzystanych wzordéw.
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Wybierz szablon > Wprowad: elementy > Zagra Q Sauka) w szablonach

Wykorzystujesz 2 7 5 posiadanych
materisiow

Sortyf wedlug:  NAJPOPULARNIEISZE  ALFABETYCZNIE

== Polaczw pary Test ava Koto fortuny
= - ~ BORE 5o ot welokrotnego wibor. oy o
[]:] Odkryj karty o Sortowanie wedtug grup . Brakujace stowo
BoR s ; an mm 7 Exot S 3
2 Znajd? pare Porzadkowanie Anagram
> b , @imo R v PrRACRE
momm
Losowe karty ws  Rysunek z opisami Pasujace pary
= xarty - A B sl & :
B Znajdi stowo Q % Teleturniej Test obrazkowy
o5 4 e SgEmY  Testweokior BL R
mmm  Odwracanie kart L Prawda czy falsz : omm Labirynt
| | &) v hant o a 9 enty o "
— o : [ ] ] =

Ilustracja 27. Tworzenie wtasnych materiatéw, wybor szablonu do pracy, zrédto:
https://wordwall.net/pl/

Kiedy zdecydujemy sie juz na to, jak ma wyglgdac nasze ¢éwiczenie interaktywne
i wybierzemy szablon, zaczynamy je edytowac, czyli wprowadzac tresci, ktére
majg by¢ doskonalone, utrwalane, albo tez poznawane przez uczniéw. Obrazuje
to przyktad sortowania grup stworzony dla klasy pierwszej szkoty podstawowe;j
w celu doskonalenia czytania i podziatu wyrazow na sylaby. Wpisujemy nazwe
naszego ¢wiczenia, wprowadzamy krétka instrukcje wykonania (najlepiej zwieztg
i konkretng), a nastepnie tworzymy tyle grup, czyli zaktadek, ile potrzebujemy.
W ponizszym przyktadzie sg trzy, gdyz tyle bedzie grup wyrazéw. Nadajemy

im tytuty oraz dodajemy odpowiednig ilos¢ elementdw. Mogg, to by¢ elementy
zawierajgce tylko nazwy stowne, obrazkowe badz tez stowno - obrazkowe.
Aplikacja posiada wyszukiwarke obrazéw, co zdecydowanie utatwia prace. Kiedy
skoniczymy, zatwierdzamy przyciskiem gotowe i ¢wiczenie zapisuje sie w naszych
zasobach na utworzonym przez nas koncie. W kazdej chwili mozemy je ponownie
otworzy¢ i modyfikowac w dowolny sposdb. Ponadto wygenerowane éwiczenie
mozemy udostepnié¢ innym uzytkownikom portalu, zmieniajac jego status

na publiczny, jesli tego nie zrobimy, bedzie ono tylko i wytgcznie nasze prywatne

i inni go nie zobacza.

-47-


https://wordwall.net/pl/

Edytuj elementy & & Sortowanie wedfug grup

Nazwa cwiczenia D Ostatnia modyfikacja 2 lip 2020

Przeczytaj wyrazy, podziel na sylaby i przyporzadkuj.

+Instrukgja
1sylaba = = o 2sylaby = =
1. R kot TN D 1. gl motor A
2. | mysz TN D 2. |~ grabie SN
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s |EES koc F WO s B wosee W
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3sylaby = = o
1 @ kebase O
2. il monitor L]
E ‘ sukienka T B D
4. e kanapa s D

5. @ samochdd

+ Dodaj nowy element

+ Dodsj grupe

llustracja 28. Tworzenie ¢wiczenia, podziat wyrazéw na sylaby, zrédto:
https://wordwall.net/pl/
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# Edytuj elementy Zadaj zadanie <> OsadZ Wiecej v

Ilustracja 29. Gotowe ¢wiczenie, opracowanie autora publikacji, Zrédto:
https://wordwall.net/pl/

Istnieje réwniez opcja szybkiego udostepniania stworzonych tresci uczniom.

W prawym dolnym rogu naszego ¢wiczenia, po rozwinieciu zaawansowanych
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opcji, ukrytych pod trzema kropeczkami, pojawig sie dodatkowe mozliwosci takie

jak chociazby: stworzenie kodu QR, osadzenie na stronie internetowej,

czy udostepnienie w postaci linku. Udostepnienie materiatu oznacza, ze bedzie
on dostepny dla innych uzytkownikéw aplikacji. Wygenerowany link mozemy
takze skopiowad i wystaé uczniom za posrednictwem poczty elektronicznej

lub platformy edukacyjnej, gdzie samodzielnie wykonajg zadanie.

Moje ¢wiczenia

1 sylaba 2 sylaby 3 sylaby
W Otworz w nowej karcie

& Udostepnij
Przeczytaj wyrazy, podziel n...
Sortowanie wedtug grup

& Prywatne . ¢ Edytuj elementy

Zadaj zadanie

@ Zmien nazwe
@ Powiel

= Przenies

@ Usun

</> Osadz

8 Kod QR

Ilustracja 30. Udostepnianie materiatu - krok 1, Zrédto: ¢éwiczenie utworzone na koncie
autorki publikacji
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Materiat zostat opublikowany

@ Wszystko gotowe

% https://wordwall.net/pl/resource/3206764 m

Udostepnij lub osadz:

aoaE -8

Ten materiat jest teraz na liscie na stronie profilu

Gotowe

Ilustracja 31. Udostepnianie materiatu - krok 2, Zrédto: ¢wiczenie utworzone na koncie
autorki publikacji

Ciekawa opcja jest takze funkcja zadaj zadanie, jej wybdr pozwala na ustawienie
daty i godziny przekazania linku z ¢wiczeniem. Dodatkowo mozna zaznaczy¢
opcje wpisz imiona, co sprawi, ze wyniki kazdego ucznia bedg zapisywane oraz
udostepniane nauczycielowi. Aplikacja wordwall ma bardzo wiele zalet, a jej
prostota uzytkowania i atrakcyjnos¢ wizualna ¢éwiczen sprawiajg, ze jest ciekawg
i bardzo atrakcyjng formga nauki, z ktérej warto korzystac zwtaszcza wéweczas, gdy

utrwalamy materiat, pracujemy zdalnie badz zadajemy co$ do domu.

2.6 Quiver Vision 3D
2.6.1 Wykorzystanie Quiver Vision 3D w praktyce szkolnej

Kolorowanie to wazna umiejetnos$é pozwalajgca rozwija¢ motoryke matg,
czyli zespdt czynnosci obejmujacy zwtaszcza ruchy dtoni oraz palcéw. Kazde
dziatanie w tym zakresie wymaga skupienia, koncentracji i precyzji. Motoryka
mata u dzieci w wieku szkolnym wymaga doskonalenia. Jest ksztattowana
poprzez swobodne, codzienne czynnosci, ale réwniez w trakcie konkretnych
¢wiczen i zabaw manualnych. Jednym z nich jest wtasnie kolorowanie,
za posrednictwem, ktérego dziecko uczy sie prawidtowo trzymac narzedzie

pisarskie, koordynowa¢ prace wzrokowo — ruchowg, skupiac sie na zadaniu,
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dokfadnie i starannie wypetnia¢ kontury danego ksztattu. Kolorowanie pobudza

kreatywno$¢ i wyobraZnie, pozwala zrelaksowac sie, rozwija obie pétkule
madzgowe, uczy cierpliwosci, a przede wszystkim jest doskonatym
wprowadzeniem do nauki pisania. Wykorzystanie w praktyce szkolnej technologii
informatycznej do nauki pisania sprawia, ze tatwiej osigga sie zamierzone cele
edukacyjne wtasnie w tym zakresie. Aplikacja Quiwer Vision 3D pozwala rozwijaé
umiejetnosci manualne pokazuje, ze kolorowanie moze by¢ bardziej atrakcyjne

i ciekawe. Zdarza sie, ze dzieci nie lubig czasochtonnych, mozolnych czynnosci,
polegajgcych na powtarzalnym dziataniu. Narzedzie Quiwer umozliwia tworzenie
animacji trojwymiarowej, ktéra zaskakuje, bawi, uczy i z pewnoscig spodoba sie
kazdemu. Warto wykorzystaé jg nie tylko jako element urozmaicajacy lekcje czy
zajecia dodatkowe, ale réwniez staty badz powtarzalny zestaw ¢wiczen

sprawdzajacy podczas realizacji zatozen podstawy programowej.

2.6.2 Obstuga i sposéb korzystania z aplikacji

Petna nazwa aplikacji to Quiver - 3D Coloring App. Jest potgczeniem
technologii cyfrowej z tradycyjnymi kolorowankami. Korzystanie z niej wymaga
posiadania smartfonu lub tabletu z zainstalowang na urzadzeniu aplikacjg
(Quiver 3D). Ponadto niezbedna jest rowniez wydrukowana kolorowanka, ktérg

pobiera sie ze strony internetowej: link do strony internetowej quiver vision.

Pomalowane obrazki aplikacja ozywia i nadaje im tréojwymiarowe ksztatty. Oprécz
tego niektdre z nich zawierajg dodatkowe funkcje tj. ruchy, obroty, odgtosy,
podswietlane elementy. Instalowanie aplikacji jest darmowe. Gotowe szablony
do kolorowania mozna pobraé i wydrukowac z podanej wyzej strony, jednak nie
wszystkie wzory sg bezptatne. Czes$¢ z nich wymaga poniesienia dodatkowych
kosztéw zgodnie z cennikiem. Pakiety z banerem “free” pobiera sie bezpfatnie,
oznakowanie “paid” znaczy ptatny, a “subscriber-only” - produkt przeznaczony
dla osdéb, ktére wykupity abonament. Kazdy ze wzordw posiada specjalne

oznakowanie znajdujace sie u dotu strony.
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Ilustracja 32. Przyktadowa kolorowanka, zrédto: https://quivervision.com/coloring-

packs/Matariki

Co zrobi¢, aby nasz obrazek ozywit sie?

Przede wszystkim nalezy starannie pokolorowac ilustracje, nastepnie uruchomié
aplikacje znajdujaca sie w pamieci telefonu lub tabletu, skierowa¢ kamere

na obrazek, tak aby obja¢ caty z QR kodem wtgcznie. Nastgpi wtedy skanowanie
ilustracji, kiedy skanowanie sie zakorniczy, uruchomi sie przezroczysty, czerwony
prostokat. Urzadzenie, ktdre trzymamy nalezy przesuwac tak, aby prostokat stat
sie niebieski. Po chwili na ekranie pojawi sie kolorowanka w wersji
tréjwymiarowej. Postacie bedg miaty takie kolory, jakie im nadalismy. Mozna je
ogladad z kazdej strony. Ponadto w zaleznosci od obrazka dostepne bedg rézne
funkcje uruchamiane najczesciej po dotknieciu, sg to: dzwiek, ruch i kolor, np.
woz strazacki wydaje dzwiek i leci woda, piesek skacze dookota i szczeka itp.
Wykorzystujgc pasek umieszczony w dolnej czesci, mozna zrobié zdjecie

lub nagrac¢ film obejmujacy to, co dzieje sie na ekranie urzadzenia.
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Ilustracja 33. Wypetniona kolorowanka z animacjami 3D, Zrddto: zdjecie autorskie

Aplikacja QuerVision sprawia, ze kolorowanie jest ciekawsze, pobudzajace
wyobraznie i atrakcyjne. Efekt koicowy stanowi element zaskoczenia,

co sprawia, ze dzieci chetniej wypetniajg kontury obrazka. Wykorzystanie tego
typu aplikacji pozytywnie wptywa na rozwdj dziecka, w szczegdlnosci doskonali
motoryke matg, stymuluje kreatywnos¢, wyobraznie, trenuje cierpliwosc

i koncentracje uwagi oraz pozwala wyraza¢ emocje, i relaksowac sie.

2.7 GENIALLY
2.7.1 Opis narzedzia i jego dziatanie

Jest to narzedzie webowe do projektowania interaktywnych, ciekawych
wizualnie tresci. Umozliwia tworzenie réznych interaktywnych elementéw:
prezentacji, quizow, przewodnikow, infografik itp. Duzg zaletg Genially jest
réznorodnosé oferowanych mozliwosci podczas pracy nad projektem. Chcac
dobrze poznac to narzedzie, nalezy poswiecié¢ dos¢ duzo czasu lub skorzystac
z filmow dostepnych na YouTube lub szkoleniach proponowanych przez
uzytkownikdw np. Facebooka, zapoznajgcych z pracg w tym programie. Wielu
nauczycieli zaczeto prace w tym programie podczas edukacji zdalnej, powstata
w ten sposéb obszerna baza materiatéw, z ktdrych mozna korzystac. Praca

w Genially wymaga zarejestrowania/zalogowania, moze to stanowi¢ utrudnienie,

-53-



gdy chcemy, aby uczniowie indywidualnie pracowali nad projektami.

Do zarejestrowania sie mogg wykorzysta¢ posiadane adresy mailowe uzywane
do pracy na zajeciach zdalnych. W takim przypadku nawet mtodsi uczniowie
posiadajg swoje e-maile. Innym rozwigzaniem jest zatozenie klasowego adresu

i udostepnienie go uczniom. Program uruchamia sie w jezyku angielskim, mozna
przettumaczy¢ na jezyk polski, w taki sposéb jak wiele innych stron i programéw

dostepnych w Internecie.

N g, s s e
& genially

4 Gmal O YouTube B¥ Mapy B Tumscz =M Metodaprojektow.. G indywidualizagana.. AP Prakiyczne wskazo.. @ Py anglelskd polski

ally Pocotojest? v  Tworzyé v  Dlaczego genialnie  Plany Zawsze tumacz z jezyka: angielski

Gooale Translate

Ilustracja 34. Strona internetowa, ekran gtéwny Genially, Zrédto: https://genial.ly/

Po zalogowaniu mozna zaczg¢ prace. Warto zapoznac sie z roznymi inspiracjami

zgromadzonymi przez spotecznos$é Genially .
Znajdz inspiracje w spotecznosci Genially

AC| Q Edukacja Pokaz genialnie wielokrotnego uzytku —

Filtrowanie wedtug:#Edukacja

Ilustracja 35. Strona internetowa Genially, zrédto: https://genial.ly/

Kolejny krok to rozpoczecie pracy nad swoim pomystem. W tym celu trzeba

O o i covne

Rozwinie sie wachlarz propozycji, z ktérych kazdg mozna wyprébowac.
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Ilustracja 36. Strona Genially — wybdr formy kreacji, zrédto: https://app.genial.ly/create/

Wybranie projektu PUSTA KREACJA pozwala na wyprobowanie réznych
dostepnych w zasobach elementéw, zgodnie z wtasng koncepcjg. Pracuje sie
w nim podobnie jak w programie Power Point, ale proponowane rozwigzania
sg ciekawsze wizualnie. Genially ma bardzo bogate zasoby, réwniez w zakresie
bezptatnego uzytkowania. Zasoby podstawowe pozwalajg stworzy¢ ciekawe
projekty. Mozna dodac¢ tekst, w réznych formatach wstawiony tekst mozna

dostosowac do swoich potrzeb.
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llustracja 37. Dodawanie tekstu, zrodto: https://app.genial.ly/editor/

Wzbogacanie projektu w obrazy nie stanowi trudnosci. Wystarczy przeciggngé
wybrany obraz na karte, ktérg tworzymy. Mozna dopasowac go do swoich

potrzeb. Narzedzie umozliwia korzystanie z szerokiej bazy réznych elementéw

Tytut1l
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Podtytut

Ten akapit jest gotowy, aby pomiedcic
oszatamiajacy kreatywnosd,

dodwiadczenia | historie
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WRITE A TITLE HERE
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You can write
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https://app.genial.ly/editor/

llustracja 38. Dodawanie obrazu do prezentacji, zrédto: https://app.genial.ly/editor/

Podobnie dziatamy w zaktadce ZASOBY, SMARTBLOCKI, TtO. Kazdy z elementéw
mozna dostosowacé do swoich potrzeb. Wiecej pracy wymaga od tworcy
umieszczanie ELEMENTOW INTERAKTYWNYCH. Samo wstawienie elementu nie

powoduje jego interaktywnosci. Trzeba wykonac kilka dodatkowych dziatan.

H 0000

Elementy

interaktywne
@ @ Prayciski z tekstem Poka wigce]
Smartblocki
o RETURN © WATCH
° Markery Pokai wigce]

0000

Ilustracja 39. Wstawianie elementdw interaktywnych, Zzrédto:
https://app.genial.ly/editor/
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Po wybraniu znaczka/ guzika umieszczamy go na naszej kartce. Nastepnie

nadajemy mu funkcje interaktywnosc¢ i/ lub animacja.

llustracja 40. Dodawanie elementdw interaktywnych, zrédto: éwiczenie utworzone na
koncie autorki publikacji

astepowa

llustracja 41. Animowanie i interaktywnosc¢ guzikow, zrédto: ¢wiczenie utworzone na
koncie autorki publikacji

Pojawiajg sie nastepne okna. Interaktywnos¢ pozwala na dodawanie réznej
dtugosci tekstow, stron www, przekierowania do kolejnej strony projektu.

Animacja uatrakcyjnia nasz guzik, ,,0zywia” go.
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llustracja 42. Okna pracy w Genially — ustawianie animacji i interaktywnosci, zrodto:
https://app.genial.ly/editor

Bardzo przydatnym rozwigzaniem jest tez mozliwos¢ wyprédbowania swojego
genially i ponownej jego edycji bez zbednego zapisywania, zamykania
i otwierania. Wystarczy klikngé¢ w ,,oczko” w prawym gérnym rogu ekranu

i wyprébowac to, co stworzylismy.

+ PRZEJDZ NA PREMIUM B P38 ¥ W5ZYSTKO GOTOWE!

llustracja 43. podglad/zapowiedz, zrédto: https://app.genial.ly/editor

# EDYTOWAC

Ponowng prace nad projektem umozliwia klikniecie w tym

samym miejscu, podczas testowania. Nasze genially moze zawierac kilka stron,
na jednej stronie jesteSmy w stanie umiesci¢ wiele elementdéw interaktywnych,

animacji oraz nagrany przez nas dzwiek jako np. objasnienie zadania.

0. =
Tworzenie genially kornczymy klikajac w

prawym gérnym rogu ekranu.
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Pojawi sie okno dialogowe, w ktérym zaznaczamy interesujgce nas opcje.
Wykupienie opcji premium umozliwia zapisanie pracy jako prywatna, wersja

bezptatna wymusza na twdrcach opublikowanie publiczne.

N Publikowad ol Statystyka

GJ PUBLICZNE W INTERNECIE a PRYWATNY

T
tyeh

CHRON HASEEM

Wprawad] hasto destepu do swojego genialnie:

POKAZ NA MOIM PROFILU

SPOLECZNOSCIOWYM

TYTUL

Untitled genially

oPIS

ANULUJ WSZYSTKO GOTOWE!

llustracja 44. Strona internetowa Genially — zapisywanie i publikowanie, zrédto:
https://app.genial.ly/editor/

Zatwierdzamy WSZYSTKO GOTOWE. Nasz materiat jest dostepny, dopdki go
nie usuniemy ze swojego konta. Odszukamy go w zaktadce kreacje na stronie

naszego profilu.

2.7.2 Wskazowki do pracy z uczniami w edukacji wczesnoszkolne;j

Praca z programem Genial.ly wymaga od nauczyciela doktadnego
przemyslenia i zaplanowania jak ukierunkowac uczniéw, aby odniesli sukces.
Szczegdlnie w pracy z uczniami w edukacji wczesnoszkolnej. Na jakich
elementach skupié sie, co im zaproponowad, zeby sami, w przysztosci chetnie
korzystali z tego narzedzia w procesie uczenia sie. W pracy z mtodszymi
uczniami, szczegélnie jesli majg by¢ autorami, warto rozpocza¢ od prostszych

zadan lub wykorzystac¢ gotowe, dostepne szalony.
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2.8 QR cody

Wszedzie widoczne kwadraciki, ktére odczytujemy dzieki aplikacji. Najczesciej
wykorzystywane sg do przekazywania informacji. W postaci QR kodu mozna
zakodowad np. adres URL, tekst, wizytowke. Ze wzgledu na fakt, ze praktycznie
kazdy telefon wyposazony jest w aparat fotograficzny i mozliwos¢ zainstalowania
prostej aplikacji do odczytywania kodéw, mozna smiato stwierdzi¢, ze zasieg
mozliwosci, jakie daje uzywanie kodéw QR jest olbrzymi. Nowoczesne aplikacje
do odczytu kodéw QR na smartfony sg na tyle inteligentne, ze skanujac np. adres
strony www, automatycznie zapytajg o mozliwos¢ uruchomienia przegladarki
z tym adresem. Wykorzystanie kodéw QR w edukacji nie wymaga od uczniow
specjalnych umiejetnosci oraz narzedzi. Do skorzystania z nich wystarczg tablety
lub telefony z Androidem oraz jedna z wielu dostepnych aplikacji odczytujgcych.
Woystarczy je tylko zeskanowac, a przenosimy sie np. do platformy edukacyjnej.
W kodzie QR mozemy zakodowa¢ dziatania matematyczne, zdania, wskazéwki

do pracy nad projektem lub instrukcje do pracy.

Warto pokazac¢ uczniom rézne mozliwosci wykorzystania tego narzedzia,
poniewaz oni tez mogg w tatwy sposéb tworzy¢ kody. Do generowania kodéw
dostepnych jest wiele narzedzi. Narzedziem, ktére czesto wykorzystuje sie

na lekcji jest link do generatora kodéw QR . Nie trzeba sie logowaé i mozna

zakodowac rézne rodzaje informacji. Zatozenie konta i logowanie sg bezptatne,
ale niekonieczne. Zatozenie konta pozwala na zachowanie wygenerowanych
kodéw w historii konta, tatwiejszy do nich dostep i powtdérne wykorzystanie,
bez koniecznosci ponownego generowani. Posiadanie konta pozwala

bezposrednio udostepniac stworzone QR kody.

2.8.1 Generowanie kodéw QR

Do tworzenia QR koddow na stronie link do strony z generatorem QR koddéw

wystarczg podstawowe umiejetnosci kopiowania, wklejania oraz zapisywania

pobranych elementéw. Praca przy tworzeniu kodéw zawierajgcych rézne rodzaje
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informacji jest w kazdym przypadku podobna. Réznica polega na tym, z czego

chcemy wygenerowac kod QR. Zakodowanie adresu strony internetowe;j
zaznaczamy od doktadnego zaznaczenia adresu strony. Kopiujemy zaznaczony
adres. W generatorze wigczamy zaktadke ADRES WWW, wklejamy skopiowany
adres w okienko.

5%8 QRonline

= Generator kodéw QR on-line i narzedzia internetowe

Generuj kod ~ OkodachQR ~ Narzedzia ~ Moje konto ~ Onas ~ Blog ©

=rwis wykorzystuje pliki cookie do éwiadczenia ustug. Korzystajac z serwisu, 2gadzasz sie na uzycie plikdw cookie

Kod QR (Quick Response) jest rodzajem kodu kreskowego, MoZe zawierac wiele informacji.

Wygeneruj bezplatnie kod QR. Kod mozesz zapisaé, przestac na adres e-mail lub wydrukowac.

Adres WWW Dowolny tekst Adres e-mail SMS Wizytowka Przelew Link dynamiczny €8

Adres www: http:/fzsbarcin.pl/

Ilustracja 45. Strona gtéwna https://www.qgr-online.pl/ Zzrédto: https://www.qgr-

online.pl/

Klikamy niebieskie pole Generuj kod QR

Wygeneruj bezptatnie kod QR. Kod mozesz zapisad, przestac na adres e-mail lub wydrukowac.

Adres WWW Dowolny tekst Adres e-mail SMS Wizytowka Przelew Link dynamiczny

Adres www: http://zsbarcin.pl/

Korekcja: M - optymalna v Rozmiar: = 6 v Generuj kod QR

Ilustracja 46. Strona internetowa QR online, zrddto: https://www.gr-online.pl/

Pojawia sie wygenerowany kod oraz informacja o pobraniu pliku w odpowiednim
formacie. Pobieramy plik jako JPG, komputer zapisuje go automatycznie w

folderze pobrane lub pyta o $ciezke, zaleznie od systemu, na ktérym pracujemy.
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5%:8 QRonline

E¥ Generator kodéw QR on-line i narzedzia internetowe

Generuj kod v OkodachQR ~ Narzedzia Moje konto v Onas v Blog ©

rwis wykorzystuje pliki cookie do $wiadczenia ustug. Korzystajac z serwisu, 2gadzasz sig na uzycie plikéw cookie.

Oto Twoj kod QR

E v REErEIN SR Tresc¢ zakodowana:

& Pobierz jako plik JPG http://zsbarcin.pl/
& Pobier. ) plik SVG (wektory)

& Pobier. y plik PDF

E . & Pobierz plik PDF (12 na strone)
-

llustracja 47. Wygenerowany kod oraz formaty do pobrania, Zzrédto: https://www.gr-
online.pl/index.php

Gotowy kod mozemy wydrukowac, skopiowad i wklei¢ w dokument tekstowy
lub inne wskazane miejsce, wystac jako zatgcznik pocztg elektroniczng, umiescic¢

na wspodlnej wirtualnej tablicy, przesta¢ czatem np. na TEAMS itp.

Tdpcis — 355855470582 0eeba 1ed 320cHeb TeSing

i3
[

Ilustracja 48. Wygenerowany kod QR, Zrédto: zasoby autorki publikacji

Analogicznie postepujemy, jezeli chcemy zapisaé w formie QR kodu tekst.
Rdznica polega na wybraniu zaktadki DOWOLNY TEKST. W tym przypadku mozna

przetworzy¢ dtuzszy tekst.
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2%8 QRonline

[EE7 Generator kodéw QR on-line i narzedzia internetowe

Generuj kod ~ O kodach QR ~ Narzedzia ~ Moje konto ~ Onas ~ Blog ©

wykorzystuje okie d dczenia ustug, t3jg en gadza & Na uzycie plikdv e
Kod QR (Quick Response) jest rodzajem kodu kreskowego, Moze zawiera¢ wiele informacji.
Wygeneruj bezptatnie kod QR. Kod mozZesz zapisaé, przesta¢ na adres e-mail lub wydrukowac.

Adres WWW Dowolny tekst Adres e-mal SMS Wizytowka Przelew Link dynamiczny €5
Tresc: Ela lubi latem wyjezdzac nad morze. Jej ulubiona miejscowosc znajduje sie na zachéd od Kotobr:

Korekcja: M - optymalna v Rozmiar: 6 v Generuj kod QR

llustracja 49. Tworzenie kodu z tekstu, zrédto: https://www.qr-online.pl/#qr text tbut

Oto Twoj kod QR

& Pobierz jako plik PNG

< Pobi plik JPG

& Pobier plik SVG w‘-.'.-'exl:!"}-"lm
& Pobierz jako plik PDF

& Pobierz plik PDF (12 na strone)

Tresc zakodowana:
Ela lubi latem wyjezdza¢ nad morze. Jej ulubiona miejscowos¢ znajduje sie na zachéd od Kotobrzegu. Pomiedzy MrzeZzynem,

a DZwirzynem. Jaka to miejscowos$c?

Ilustracja 50. Gotowy QR kod, Zzrddto: opracowanie wiasne

2.8.2 Na co warto zwroci¢ uwage, wykorzystujac QR kody w praktyce szkolnej

Najwazniejszg umiejetnoscig, ktdrg powinni posiadaé uczniowie do pracy
z tym programem, jest zapisywanie stworzonego kodu w wyznaczonym
na urzadzeniu miejscu lub odnalezienie go w urzadzeniu, w ktérym zostat
zapisany. Jezeli pracujemy na znanym uczniom sprzecie, systemie, jest to

tatwiejsze. Wystarczy wskaza¢ miejsce, w ktdrym majg zapisywac pobrane
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materiaty lub gdzie ich szukaé. Wymaga to jednak systematycznych ¢wiczen

i konsekwentnego utrwalania. Warto tez pamietac, aby informacje zapisane
QR kodem byty niezbyt dtugie i mato skomplikowane, daje to pewnosé
poprawnego wygenerowania kodu, a nastepnie jego odczytania przez aplikacje.
Istnieje mndéstwo programoéw odczytujgcych kody QR. Mozna wyprdobowac kilka
i wybrac¢ najbardziej odpowiadajgcy naszym potrzebom. Warto jednak
wyprobowac program nieco wczesniej, z réznymi kodami (gotowymi,
wydrukowanymi, wyswietlonymi na tablicy itp.) Oto kilka propozycji programéw
odczytujacych:

QR ONLINE Reader

Nasz autorski program oparty na projekcie Open Source. Wzbogacony o funkcje dekodowania
zaszyfrowanych kodow QR.

pobierz z Google Play

QR BARCODE SCANNER

@ E) Prosty azarazem jeden z najlepszych czytnikéw kodow QR na telefony z systemem Android

(8347 przejdz do strony www

Quick Scan - QR Code Reader

Program skanujacy kody QR na urzadzenia z iOS: iPad, iPhone

przejdz do strony www

llustracja 51. Propozycja aplikacji -odczytujgcej QR kody, zrédto: https://www.qr-
online.pl/programy.html

2.9 Kodowanie i programowanie
2.9.1 Zalety pracy ucznidéw z kodowaniem i programowaniem

Kodowanie uczy logicznego myslenia, budowania zwigzkdw przyczynowo-
skutkowych, krytycznego podejscia, a takze rozwigzywania problemoéw.
Informacja zwrotna do wykonanego zadania jest btyskawiczna: co$ dziata albo nie
dziata. To umiejetnos¢, ktora staje sie kluczowa, aby zrozumiec coraz bardziej
zinformatyzowang rzeczywistos¢. Znajomosc¢ obstugi urzadzen juz nie wystarcza.
Trzeba rozumied ich dziatanie, aby w przysztosci radzi¢ sobie z trudnosciami,
udoskonalaé urzadzenia lub projektowaé nowe. Uleganie przeswiadczeniu,

ze programowanie to nauka trudnych do rozszyfrowania znakdéw i polecen,
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ktdrymi komunikujemy sie z komputerem, jest elementem blokujgcym

nauczycieli i ich dziatania. Programowania mozna uczy¢ juz dzieci w wieku 5—6
lat. Im wczesniej zaczng, tym szybciej opanujg te cenng umiejetnosc. To dobre
miejsce dla wyobrazni i kreatywnosci. Nauka programowania zaczyna sie od
uniwersalnych rzeczy, na bazie ktdrych jestesmy w stanie rozwija¢ swojg wiedze
i umiejetnosci. ,,Podstawowag korzyscig ptynagca z nauki elementarnych podstaw
programowania jest rozwdj umiejetnosci jakosciowego i celowego myslenia.
Programowanie wigze sie z potrzebg planowania, przewidywania i wyboru
strategii niezbednych do skutecznego osiggania celéw”! . W trakcie zabaw

z kodowaniem, uczniowie mogg zauwazyé, ze kazdy z nich ma inng strategie,
pomysty, rozwigzania prowadzgce do oczekiwanego celu. Réznorodnosc
pomystéw jest tez mozliwoscig do doskonalenia wtasnych umiejetnosci oraz

rozwijania umiejetnosci wspotpracy.

2.9.2 Wykorzystanie maty edukacyjnej do nauki kodowania

Dzieci juz w przedszkolu rozpoczynajg spotkania z kodowaniem.
Najbardziej powszechng forma pracy jest praca z Matg edukacyjng. Jest to
kwadrat podzielony najczesciej na 100 czesci: 10 w pionie i 10 w poziomie. Moze
zawierac oznaczenia literowe w pionie i liczbowe w poziomie. Méwigc prosciej,
to taka plansza do gry w statki. Mate mozna kupié lub wykonac¢ wtasnorecznie.
Podobnie z elementami, ktére chcemy wykorzystaé podczas pracy. Mozna
zakupi¢ gotowe lub wykona¢ samodzielnie w zaleznosci od potrzeb. Jednym

z producentdw maty jest link do strony internetowej edusense . Na stronie tej

mozna zakupic¢ réozne dodatkowe pomoce. Inna propozycja link do strony

internetowej koduj mata lub praca w formie wirtualnej link do wirtualnej maty

do kodowania. Wykorzystanie maty ograniczone jest tylko naszg wyobraznia.

Mata moze by¢ zagospodarowana do nauki na réznych przedmiotach. Praca

1 Krzysztof Jaworski, Mistrzowie kodowania,
https://aktywnaedukacja.ceo.org.pl/sites/aktywnaedukacja.ceo.org.pl/files/id2_m1_kreatywnosc
-uczniow-iii.pdf, 30.01.2022.

-66-


https://edu-sense.com/
https://kodujmata.pl/
https://kodujmata.pl/
https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/
https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/

z matg daje nauczycielowi mozliwos¢ szybkiej zmiany stopnia trudnosci zadan

w zaleznosci od umiejetnosci uczniéw i mozliwosci czasowych na zajeciach.

Uczniowie edukacji wczesnoszkolnej majg juz doswiadczenie z kodowaniem.
Potrafig postugiwac sie wspétrzednymi do wykonania zadania np. odkodowania

obrazka wykorzystujac kolorowe kwadraty.

llustracja 52. przyktad kodowanego obrazka dla najmtodszych, Zzrddto:
https://www.szkolneinspiracje.pl/kodujemy-wiosne/

W kolejnych etapach kwadraty zastepujemy innymi elementami: kubeczki,

strzatki lub krazki z ilustracjami.

llustracja 53. Zdjecie poglagdowe, zrédto: https://kodowanienadywanie.pl/mata-do-
kodowania-7-aktywnosci/

Mozna tez opracowad wtasng gre planszowga w nieco wiekszym formacie.
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llustracja 54. Zdjecie pogladowe, zrédto: https://kodowanienadywanie.pl/mata-do-
kodowania-7-aktywnosci/

W Internecie mozna odnalez¢ wiele réznych inspiracji. Oto kilka stron, ktore

warto odwiedzié:

link do strony kodowanie na dywanie

link do strony akademia uczymy dzieci programowacd

link do strony zabawy z programowaniem

link do strony eduzabawy karty pracy do kodowania

2.9.3 Programowanie w Scratch’u

Propozycjg dla nieco starszych uczniéw jest praca z programem Scratch Junior

link do strony internetowej opisujgcej program Scratch Junior. Jest to bezptatna

aplikacja, proponowane wykorzystanie -tablety z systemem Android, ale mozna
ja zainstalowac réwniez na iPady. Scratchlr to jezyk wprowadzajgcy do
programowania, ktory pozwala matym dzieciom (w wieku 5-7 lat) tworzy¢ wiasne
interaktywne opowiadania i gry. Dzieci tgczg ze sobg graficzne bloki kodu, aby

postacie poruszaty sie, skakaty, tanczyty i Spiewaty.
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llustracja 55. Pogladowy interfejs, Zzrédto: https://www.scratchjr.org/learn/interface

BLOKI RUCHU

Przesun w prawo Przesun w lewo
Przesuwa postac w prawo o Przesuwa postac w lewo 0 okreé\ona_
okreslona liczbe kwadratow siatki liczbe kwadratow siatki
1 1
Przesun w gore Przesun w dol

Przesuwa postac w gore o okreslong ) Przesuwa postac w dot o okreslong
liczbe kwadratow siatki liczbe kwadratow siatki.

Ilustracja 56. Zdjecie poglagdowe — bloki ruchu, Zrédto:
https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Dzieci mogg edytowad postacie w edytorze rysunkéw, nagrywac wtasne glosy
i dzwieki, a nawet wkleja¢ swoje zdjecia - a potem korzystac z blokéw kodu,

aby ozywi¢ swoich bohateréw.
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BLOKI WYGLADU

Powiedz Powieksz
Pokazuje okreslong wiadomos¢ = Powieksza postac
zapisang w dymku nad postacia 9 |

Zmniejsz Resetuj rozmiar

Zmniejsza postac Przywraca domysiny rozmiar
L' postaci

llustracja 57. Zdjecie poglagdowe — bloki wygladu, Zrédto:
https://www.scratchjr.org/learn/blocks

BLOKI DZWIEKU

duk Odtworz nagrany dzwiek
el Odtwarza dzwiek 'puk’ L- ) Odtwarza dzwiek nagrany przez
1 / A 3 4 b 4 A e . )
}w | . “--h@,_,l uZytkownika
Ceop | 1§

Ilustracja 58. Zdjecie poglagdowe — bloki dZwieku, zrédto:
https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Uczniowie powyzej 8 roku zycia bez problemu poradzg sobie z pracg w programie
Scratch. Wersja ta rdzni sie gtéwnie zastgpieniem kodéw obrazkowych
komendami stownymi. Jest to aplikacja dostepna online link do strony

internetowej aplikacji Scratch. Prace z programem warto rozpoczg¢ od wersji

offline, ktérg mozna pobraé bezptatnie. Program moze by¢ uruchamiany na
komputerze bez dostepu do Internetu. Wersja online nie wymaga logowania,
ale jest taka mozliwos¢. Rejestracja i logowanie sg proste i darmowe. Pozwala na
szybszy dostep do swoich projektow bez koniecznosci zapisywania ich

w urzadzeniu, na ktédrym pracujemy, dotgczamy do spotecznosci i mozemy
czerpac i wspoétpracowac z innymi. Z pozycji konta nauczycielskiego mozemy
stworzy¢ swojg klase i monitorowac prace uczniéw, réwniez tg wykonywana

w domu.
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W Internecie, m.in. na YouTube, dostepnych jest wiele instrukcji dotyczacych

obstugi programu, dlatego nie jest klopotem zgtebienie tajnikéw Scratcha
w takim zakresie, na jaki jesteSmy przygotowani. Poczatkujgcy uzytkownicy mogg
rozpoczg¢ od obejrzenia filmu wprowadzajgcego do Scratcha dostepnego pod

adresem link do filmu na YouTube. Mozna pobra¢ tez podrecznik Piotra Szlagora

Programowanie wizualne. Scratch 2.0 link do pobrania podrecznika programu

Scratch. Uzytkownicy postugujacy sie jezykiem angielskim na poziomie srednim

mogg skorzystac z kursu link do strony internetowej z kursem uczgcym pracy w

Scratchu. Kurs jest bezptatny i oparty na samoksztatceniu. Jezeli uczniowie
zainteresujg sie kodowaniem i programowaniem mozna zaproponowac im prace

w Srodowisku wirtualnym na stronach i kursach np. link do strony z

interaktywnymi zadaniami kodowania. Duzo korzysci moze wynikng¢ z

zapoznania uczniéw z projektem Godzina Kodowania link do strony internetowej

Godzina kodowania. Jest to potgczenie pozytecznego z przyjemnym, wdraza

uczniéw do samodyscypliny, odpowiedzialnosci za podjete zadania oraz
wprowadza odrobine rywalizacji. To od nas zalezy, w jakim stopniu
wykorzystamy nauke programowania i kodowania, aby wprowadzié¢ uczniéw

w cyfrowy Swiat tworzenia.
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PODSUMOWANIE

Zyjemy w dobie technologii cyfrowej i korzystamy z niej na co dzien.
Technologia wkroczyta do szkét, doméw i do naszego naturalnego otoczenia,
dlatego musimy umie¢ wykorzystywac¢ ja dla swoich potrzeb. Swiat cyfrowy
towarzyszy dzieciom od najmtodszych lat. Technologie informacyjno —
komunikacyjne stanowig nieodzowny element zycia kazdego cztowieka, dlatego
tez w trakcie ksztatcenia, juz na etapie edukacji wczesnoszkolnej,
do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznidéw nalezg miedzy
innymi: umiejetnos¢ postugiwania sie nowoczesnymi technologiami, w tym takze
wyszukiwania i korzystania z informacji oraz przygotowania uczniéw do zycia
w spoteczenstwie informacyjnym. Zajecia edukacji informatycznej, w sposéb
przyjazny i bliski dziecku, mogg wspierac rozwdj ucznidéw w zakresie kompetencji
kreatywnosci, komunikacji, krytycznego myslenia i kooperacji. Rolg nauczyciela
jest pokazanie mtodym ludziom, jak kreatywnie i twdrczo pracowac z technologia
informacyjno - komunikacyjna. Dzieci otwarcie i bez obaw podejmujg zadania
zwigzane z narzedziami TIK. Coraz czesciej chcg by¢ nie tylko odbiorcami,
ale i tworcami. Technologie informacyjno — komunikacyjne to dziedziny, ktére
nieustannie sie rozwijajg Dzieki czemu powstajg coraz to nowsze, lepsze
narzedzia pozwalajgce utatwiac i wzbogacac proces nauczania oraz uczenia sie.
Edukacja musi nadgzac za duchem czasu. Wspodtczesny nauczyciel musi pokonac
swoje obawy, rozwija¢ wiasne kompetencje i podejmowac sie na lekcjach pracy
z uczniami w Swiecie cyfrowym. Zobligowany jest do wyposazenia uczniéw
w kompetencje przysztosci, a praca z technologig informacyjno - komunikacyjna

jest doskonatg do tego okazjg i interesujacg dla ucznidw.

Rzeczywisto$¢ nauczania zdalnego jest tego najlepszym przyktadem,
gdyz w krétkim czasie nastgpit znaczny przyrost kompetencji cyfrowych zaréwno
wsérdd dzieci jak i dorostych. Rola nauczyciela sprowadza sie obecnie nie tylko
do wytozenia teorii i nauczenia tradycyjnego wykorzystania komputera i zasobow

internetowych. Nauczyciel jest inicjatorem tworczego wykorzystania przez
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uczniow technologii informacyjno — komunikacyjnej. Wskazuje mtodym ludziom

mozliwosci stwarzane przez rozmaite programy, aplikacje i strony internetowe.

Opracowane, w formie publikacji pt. , TIK-TAK, znamy i korzystamy”,
materiaty dydaktyczne to przewodnik dla mtodego nauczyciela lub praktykanta,
ktory zaczyna prace i chce skorzystac z praktycznych wskazéwek. Moze byé
rowniez skarbnicg wiedzy dla tych nauczycieli, ktérzy ich jeszcze nie znajg, moga
tez poznaé inne ich zastosowanie. Z tego opracowania moze skorzystac kazdy
nauczyciel niezaleznie od stazu pracy, bowiem znajdujg sie tu przyktady prostych
i ogélnodostepnych aplikacji oraz narzedzi internetowych, ktérych obstuga jest
bardzo intuicyjna. Stworzone materiaty dydaktyczne pokazujg, ze nie musimy
miec specjalnego oprogramowania, aby zaprojektowac swietng grafike,
skomplikowanych narzedzi, by tworzy¢ ciekawe ¢wiczenia interaktywne,
wykorzystywane w trakcie zaje¢ lekcyjnych. Publikacja moze by¢ inspiracja
do tworzenia wspdlnie z uczniami réznych materiatéw, nie tylko na zajecia

lekcyjne.

Wspodtczesni uczniowie edukacji wczesnoszkolnej intuicyjnie dziataja,
pracujac z technologig, to jest ,Ich swiat”. Nam, dorostym, nie uda sie do niego
wejsé w naturalny sposéb. Ogranicza nas wiele, réznych czynnikéw, mozemy
jednak sprébowac towarzyszy¢ dzieciom w korzystaniu z zasobéw
technologicznych, cyfrowych i zacheca¢ do korzystania z nich w celach innych niz
sg przyzwyczajeni. Warto podjgé prébe, poniewaz cze$é uczniow tylko
na to czeka. Dla niektérych z nich edukacja informatyczna, prowadzona
w szkolnych pracowniach, jest jedyng mozliwoscig poznania komputera,
Internetu i mozliwosci wynikajgcych z pracy z technologiag informacyjno —
komunikacyjng. Pamietajmy, ze nigdy nie wiadomo, kto odkryje w sobie talent,

pasje lub po prostu bedzie miat réwne szanse z innymi.
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