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Niniejsze materialy sa przeznaczone dla studentéw pedagogiki Wyzszej Szkoty Admi-
nistracji w Bielsku-Biatej, bioracych udzial w warsztatach pt. Kreatywny nauczyciel, przygo-
towanych w ramach projektu Przez praktyke do wiedzy (Priorytet lIl. Wysoka jakos¢ systemu
oswiaty, Dzialanie 3.3. Poprawa jakosci ksztalcenia, Poddziatanie 3.3.2. Efektywny system
ksztalcenia i doskonalenia nauczycieli — projekty konkursowe).

Celem warsztatow Kreatywny nauczyciel jest zarowno przygotowanie studentéw z kie-
runkéw pedagogicznych (pedagogika wczesnoszkolna z wychowaniem przedszkolnym oraz
pedagogika wczesnoszkolna z terapig pedagogiczng) do odbycia praktyk pedagogicznych
w placowkach oswiatowych (szkoty podstawowe i przedszkola), jak i podniesienie ich kompe-
tencji 1 przygotowanie do petnienia funkcji publicznej, jaka jest zawod nauczyciela. Na warsz-
tatach studenci powinni dowiedzie¢ si¢, jak efektywnie wspdtpracowaé w zespole, jak wyko-
rzystywac technologie informacyjne w pracy, a takze jak przygotowywac scenariusze lekcji do
pozniejszego wykorzystania w pracy zawodowe;.

Niniejsze materialy szkoleniowe maja zapoznaé studentow z podstawowymi zagad-
nieniami z zakresu tematyki warsztatow, w ktorych beda brali udziat. Studenci dowiedza si¢
z nich o kwestiach zwigzanych z kreatywnym wykonywaniem swego przysztego zawodu, po-
znaja metody aktywizujace, ktore beda mogli wykorzysta¢ w pdzniejszej pracy, zapoznajg si¢
z r6znego rodzaju narzedziami teleinformatycznymi, stuzagcymi podniesieniu kompetencji klu-
czowych dzieci i usprawnieniu swojej pracy (omoéwiono tu programy stuzace do tworzenia
oceny opisowej 1 uktadania planu zaje¢). Kolejnym waznym zagadnieniem jest umiejetnosé
autoprezentacji w zawodzie nauczyciela, dlatego tej kwestii zostal po§wiecony osobny rozdziat
niniejszych materiatow. RoOwnie waznym tematem oméwionym w materialach jest metodyka
przygotowywania scenariuszy zaje¢ lekcyjnych — temu zagadnieniu pos§wiecono kolejny, siod-
my rozdzial. Istotnym zagadnieniem jest przeciwdziatanie stereotypowi zawodu nauczyciela
jako typowo kobiecego, dlatego omdwieniu negatywnych aspektow tego stereotypu poswigco-
no ostatni rozdziat.

Materiaty beda przydatne studentom zaréwno w czasie trwania projektu, umozliwiajac
im dobre przygotowanie si¢ do zajec i efektywniejszy w nich udziat, jak i po zakonczeniu pro-

jektu — jako repetytorium pozwalajace od§wiezy¢ sobie przekazywane na warsztatach tresci.
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Podobno Albert Einstein miat powiedzie¢, ze ,,prawdziwy to cud, ze nowoczesne me-
tody nauczania nie zdotaty catkowicie zdtawi¢ $wietej pasji dociekania”. Wiemy, ze dopoki
szkota i nauczyciel nie zniecheca dziecka gotowa recepta na wszystko, ma ono wiedz¢ osobista
na kazdy temat. Ma nieograniczone naturalne predyspozycje do tego, by wlasng aktywnoscia
badawczg tworczo poznawac $wiat. Ma takze zaufanie do wlasnych mozliwosci i kompetenc;ji.
Wierzy, ze jest w stanie przyswoi¢ sobie to, co w zyciu wazne. Naturalng potrzeba dzieci jest
potrzeba integracji, zrozumienia znaczenia oraz sensu, oparcia nowych informacji o osobiste
doswiadczenia — o tzw. ,,wiedz¢ uprzednig”. Istotg procesu uczenia si¢ jest zmiana w osobistym
doswiadczeniu i obrazie siebie. Aby ten proces przebiegal efektywnie, nalezy $wiadomie stoso-
wac zroznicowane strategie uczenia si¢ dostosowane do strategii uczniow oraz rozwijac, a nie

hamowac ich kreatywnos¢.

1.1. Na czym polega kreatywnosc

Stowem ,,tworczy” czy ,.kreatywny” czgsto okreslamy przedmioty, ktore sa dalece wy-
abstrahowane, oddalone od pierwotnych materiatow, surowcow, z ktorych zostaty stworzone.
Fizyczna materia czy materiaty — farby i ptétno dla malarza, papier i pidro dla pisarza — sa
czyms$ catkowicie wtornym. Tworczo$¢ powstaje przede wszystkim w umysle. Postrzeganie,
mys$li i uczucia taczg si¢ w koncept lub wizje. Ta sama zasada, ktora rzadzi tworczoscig w 0go-
le, dotyczy takze tworczego myslenia. Nasza tworcza wyobraznia musi mie¢ pozywke, cos, ,,na
czym” moze pracowaé. Nie tworzymy nowych pomystow z niczego. Kreatywny umyst widzi
w réznych materiatach mozliwo$ci: zauwaza zwiazki i polaczenia, ktore pozostaja niewidzial-
ne dla umystow mniej plodnych. Zadaniem osoby myslacej tworczo jest taczenie ze sobg juz
istniejacych idei czy elementow.

John Adair twierdzi, ze ,,jezeli w rezultacie powstaje mato prawdopodobna, lecz war-
tosciowa kombinacja mysli czy rzeczy, ktoérych dotychczas nikt ze soba nie skojarzyl, moze
ona zyska¢ opini¢ kreatywnego myslenia. Do tej syntezy wnosi warto§¢ dodang, gdyz warto$¢
nowej catosci jest wigksza niz suma poszczeg6lnych czesci™.

Przenoszac to na grunt edukacji przedszkolnej czy wezesnoszkolnej, budowanie kreatyw-
nosci u dzieci nalezatoby zacza¢ od tego, co juz jest. Dzieci bedg kreatywne, jesli zaczng widzie¢
lub tworzy¢ skojarzenia, potaczenia pomiedzy ideami, wlaczajac do tego procesu swoje emocje.

Stanowisko S. Bowketta wobec stawania si¢ kreatywnym mozna stre$ci¢ w nastgpuja-
cych punktach:

* wszystko nadaje si¢ na material tworczego myslenia;

* nie ma odpowiedzi prawidlowych; sg tylko mniej lub bardziej uzyteczne;

8 J. Adair, Sztuka twérczego myslenia. Zrédta innowacji i $wietnych pomystéw, Oficyna a Wolters Kluwer business,
Krakow 2008, s. 16.



* zeby mie¢ par¢ dobrych pomystow, trzeba mie¢ duzo pomystow;

* nigdy nie nalezy zadowala¢ si¢ pierwszym pomystem albo rozwigzaniem;

» wiek, madros¢ i1 autorytet nie wigzg si¢ automatycznie z oryginalnoscia;

* osiggnigcia poznawcze nie s3 tozsame z tworczoscia;

* myslenie ,,reaktywne” (zgadywanie odpowiedzi) nie jest samo przez si¢ tworcze;
* Wwszyscy mamy wyobrazni¢ i wszyscy mozemy j3 rozwingc;

* to nie btad jest porazka, ale brak pomystu, co zrobi¢;

» czlowiek myslacy tworczo wykorzystuje okazje;

* tre$¢ nic nie znaczy, jesli si¢ nic z nig nie robi;

» tre$¢ przedmiotOw nauczania jest tworzywem myslenia, odczuwania i dziatania;
» oczekiwania wyznaczaja wyniki;

+  ¢wiczy¢, ¢wiczy€ 1 ¢wiczyC — to trzy zlote reguly, dzigki ktorym opanujemy

tworcze myslenie’.

9S. Bowkett, Wyobraz sobie, ze... Cwiczenia rozwijajgce twércze myslenie uczniow, WSiP, Warszawa 2000, s.12.
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Realizowanie programu nauczania w edukacji poczatkowej wymaga od nauczyciela
stalego zaangazowania, a takze innowacyjnego podejécia do wyktadanych zagadnien. Dlatego
przyszly nauczyciel powinien nie tylko charakteryzowac si¢ kreatywnym podejsciem do naucza-
nia, ale réwniez stara¢ si¢ wykorzysta¢ wlasng pomystowos$¢ do pomagania uczniom w zdoby-
waniu nowych informacji.

Ponizej znajduja si¢ przykltady réoznego rodzaju technik pracy kreatywnej, ktére moga
by¢ wykorzystane przez przysztych nauczycieli zarbwno w czasie trwania praktyk pedagogicz-
nych, jak i w pdzniejszej pracy zawodowej. Techniki te mozna wykorzystywac na lekcjach, tak

aby pomoc dzieciom w uczeniu si¢ i rozwijaniu ich wtasnego potencjalu tworczego.

2.1. Techniki podstawowe

Do podstawowych technik implementowania kreatywnos$ci w praktyke edukacyjng za-
liczamy ¢wiczenia, ktére wyrabiajg umieje¢tnosci spoteczne, dyskutowania, spostrzegawczosci
1 dedukcji, dodaja pewnosci, ze nasze pomysty maja sens 1 warto$¢. Najprostszymi ¢wiczenia-
mi kreatywnosci jest omawianie ilustracji, kojarzenie, burza mézgow, drzewo.

Jednym z komponentéw tworczego myslenia jest zdolno$¢ tworzenia potaczen, bo dzigki
nim cztowiek wydobywa osobiste znaczenie z czegokolwiek, co zachodzi wokat niego. Odnoszac te
prawidlowo$¢ do edukacji, dzieci mogg nauczy¢ si¢ wszystkiego, co moze by¢ zapamigtane i odtwa-
rzane, ale bedzie to miato dla nich tylko wtedy osobiste znaczenie, jesli zostanie potaczone z osobi-
stym do$wiadczeniem. Kojarzenie, wyszukiwanie zwigzkéw 1 polaczen jest wiasnie technikg rozwi-
jania kreatywno$ci.

Wiele ¢wiczen rozwijajacych kreatywno$¢ stosuje wizualizacje, ktora jest wykorzysta-
niem wyobrazni w celu wytworzenia obrazéw mentalnych. Proces tworczy toczy si¢ lepiej, je-
sli obecne w wyobrazni wrazenia dotycza nie tylko jednego zmystu. Do takich strategii naleza:
swobodne skojarzenia, fikcja ukierunkowana i fikcja ustrukturyzowana.

W swobodnych skojarzeniach wystarcza przypadkowo rozsypane kropki, w obrgbie
ktérych biegnie tworcze myslenie jednostki.

W fikeji ukierunkowanej wybrane kropki zostang potaczone liniami, trzeba tylko do-
kona¢ uzupetien — dla zabawy lub okres$lonych celéw. Fikcja ustrukturyzowana zwigksza po-
ziom zorganizowania procesu wyobrazni — wczesniej wybrano kropki, potaczono je liniami
1 pokolorowano obraz. Jesli do obrazu da si¢ utozy¢ jaka$ opowies¢, ktora jeden uczen stworzy,

a inny bedzie nig pochtoniety, to bedzie to krancowy przyktad fikeji ustrukturyzowane;.



2.2. Skojarzenia i sekwencje

Jedng z drég, na ktorych dochodzi do uczenia sig, jest produkowanie skojarzen, czesto
ich serii w nieprzypadkowej kolejnosci, skojarzen pomiedzy rozproszonymi dotad faktami, po-
jeciami, emocjami. Ogromny udzial majg w tym emocje, dzigki ktérym doswiadczenia scalaja
si¢ w umysle jako pozytywne lub negatywne. Dlatego, jesli dzieci przystepuja do nauki z uczu-
ciem radosci, sg nig pochlonigte, sg Swiadome czynionych postepow i ciesza si¢ z sukcesu, to
powstaje korzystne sprzgzenie zwrotne, ktore dodaje ochoty do uczenia si¢ w przysztosci. Mo-
zemy stosowac ,,Kojarzenie liczb”, ,Lancuchy stow”, ,,Kleksy”, ,,Konstelacje” czy ,,Lancuchy
obrazow”.

Cwiczenie ,,Kojarzenie liczb” moze postuzyé do rozgrzewki przed innymi zabawami.
Do jego wykonania potrzebne sg kostki do gry. Dzieci stajg w kole, wylosowane dziecko rzuca
kostkg i méwi, z czym kojarzy mu si¢ liczba oczek. Na przyktad wyrzucito 5, moze wigc podac
takie skojarzenia: mam pig¢ lat, moja mama miata urodziny 5 lipca, mam 5 misiow itd.

,Lancuchy stow” to z kolei ¢wiczenie na kojarzenie innych stow z wybranym stowem.
Na $rodku sali ktadziemy karton, na ktorym jest narysowane stonce 1 wypisany odpowiednik
wyrazowy. Nawet jesli dzieci sg jeszcze dalekie od umiejetnosci czytania, bedg kojarzyty nary-
sowane stonce z wygladem jego nazwy. Kazde dziecko podaje stowo, ktére kojarzy mu si¢ ze
stoncem, np. lato, ciepto, kwiatek, jasno, rzeka, las, wycieczka, wesoto itd.

Do ¢wiczenia ,,Kleksy” potrzebne sg: farby lub atrament, przybory do malowania.
Dzieci strzepuja na arkusz papieru, chlapig, rozmazuja atrament lub farbe, potem sktadaja
papier, tak aby plama czy kleks znalazla si¢ na linii ztozenia arkusza. Zadajemy pytanie: Co
przypomina ten kleks? Utrudnieniem ¢wiczenia bedzie wymyslanie historyjki, do ktorej bodz-
cem bedzie kleks.

Do ¢wiczenia ,,Konstelacje” trzeba przygotowac arkusz papieru A4 i pokry¢ go maty-
mi plamkami atramentu, po czym skserowa¢, by kazde dziecko miato wtasny arkusz. Celem
¢wiczenia jest dopatrzenie si¢ w rozproszonych plamkach ksztattow, wzorow, czyli nowych
konstelacji punktow. Jesli dziecko mowi ,,nie potrafi¢”, nauczyciel na poczatek przeprowadza
sam kilka linii faczacych plamki i podsuwa pomyst.

Cwiczenie ,.Lancuchy obrazow” wymaga od nauczyciela nagromadzenia wycigtych
z ilustrowanych czasopism obrazkow. Dzieci taczg obrazki, by w ten sposob zilustrowac usty-
szane opowiadanie, moga projektowac ,,dzieto” plastyczne, moga taczy¢ obrazki z wystucha-
nym utworem muzycznym.

Z kolei ,,Komiksowe wycinanki” to ¢wiczenie o charakterze sekwencyjnym; daje ono
dzieciom duzo radosci. Pozwala dzieciom zajrze¢ w mechanizm uktadania historyjek, rozwija
wyczucie fabuly i struktury dramaturgicznej. Do tego ¢wiczenia potrzebujemy rowniez ilu-
stracji wycigtych z czasopism; mogg do tego postuzy¢ obrazki z poprzedniego ¢wiczenia, ale

najlepiej jest je gromadzi¢ na biezaco.



2.3. Odbieranie swiata piecioma zmystami

Jest wiele odmian ¢wiczen, ktorych podstawg jest wyrabianie ukierunkowania uwagi
oraz odbierania $wiata na wszystkie zmysty, np.: ,,Pogon za dzwigkiem”, ,,Na tropie przypraw”,
,Muzyka ciszy”, ,,Sciezka dzwiekowa”. Od nich o krok do obserwacji i dedukcji — éwiczen
w opisie, ,,Zakrytych obrazéw”, ,.Sladow tap”, ,,Stop-klatki” czy ,,Planu podrozy”. Cwiczenia
w obserwowaniu 1 dedukowaniu przygotowujg dzieci do rozwigzywania problemow.

Do ¢wiczenia ,,Pogon za dzwigkiem” trzeba przygotowac¢ tasmy z ré6znymi efektami
dzwigkowymi, a nastgpnie je odtworzy¢. Prosimy, by uczniowie zamkneli oczy 1 wyobrazili
sobie to, co wydaje dany dzwigk, a nastepnie o tym opowiedzieli.

Cwiczenie ,,Na tropie przypraw” wymaga zgromadzenia probek roéznych przypraw.
Grupe dzielimy na pary lub zespoly, jedno dziecko dysponuje probkami. Pozostate zamykaja
oczy 1 na razie powstrzymujg si¢ od uwag. Przyprawy, ziola i aromaty podawane sg do wa-
chania pojedynczo. Dzieci wachajg przez par¢ sekund i1 zdajg relacje, ktora zawiera przypusz-
czenie, co to jest za przyprawa lub zioto, co ten zapach przywodzi im na mysl, czy niektore
zapachy sg podobne.

»Muzyka ciszy” — to proba przekazania bez stow tytutu basni, bajki lub filmu; mozna
wyprobowac bardziej skomplikowang wersje ¢wiczenia, gdy za pomocg mimiki, gestu, rysun-
ku dzieci (najlepiej w parach) przedstawiajg jakas historig.

Do ¢éwiczenia ,,Sciezka dzwickowa” konieczne jest nagranie krotkiego dialogu z ra-
dia lub fonii z dialogu w telewizji (par¢ minut). Dzieci powinny: domysli¢ si¢, jak wygladaja
uczestnicy dialogu, co mogto poprzedza¢ nagrany dialog, co stato si¢ pdzniej, okresli¢ wyso-
kos¢ glosdw, ton, gtosnosc.

Cwiczenia w opisie, np. ,,Zakryte obrazy” wymagaja ilustracji, ktore juz zgromadzili-
smy z kolorowych czasopism do ¢wiczen omowionych poprzednio. Na ilustracji zakrywa si¢
jej fragment 1 podaje ewentualne podpisy. Uczniowie majg dobra¢ podpisy do ilustracji. P6z-
niejsza rozmowa powinna zmierza¢ do wniosku, ze niepeine postrzeganie §wiata wptywa na
nasz jego obraz — nie zawsze prawidtowy.

,.Slady tap” — éwiczenie, ktore najtatwiej jest wykonaé¢ w porze zimowej, gdy na $niegu
sg widoczne liczne $lady, nie tylko zwierzg¢cych tap. Po nich dzieci orientuja sig¢, jak duze zwie-
rz¢ $lad pozostawito, a moze ptak, jesli zas cztowiek — to dorosty czy dziecko.

W ¢wiczeniu ,,Stop-klatka” czytamy dzieciom ciekawy fragment jakiego$ opowiadania.
Na tej podstawie dzieci uzupetniajg (moze by¢ to ¢wiczenie w grupach) poczatek fabuly, moga
poszerzy¢ kontekst oraz zakonczy¢ historie.

»Plan podrozy” to ¢wiczenie dla starszych dzieci, poniewaz trzeba tu postuzy¢ si¢ mapa,
by na niej zaznaczy¢ punkt, do ktoérego nalezy wirtualnie dotrze¢, wytyczajac plan podrdzy.
Moze to by¢ mapa Polski, §wiata czy jakiegos$ kontynentu. Jest to rowniez cieckawa zabawa dla
dorostych uczniow; wtedy ich plan podrozy powinien by¢ zaopatrzony w kosztorys, doktadnie

okreslony czas na przejazdy i przeloty.



2.4. Rozwiazywanie problemow

Tu na miejscu bedg wszystkie zabawy 1 ¢wiczenia, w ktorych stawia si¢ pytania, po-
dejmuje decyzje. Znanym elementem zaj¢¢ w przedszkolu sg gry 1 zabawy planszowe. Oprocz
dobrej zabawy niosg one ze sobg tresci dydaktyczne 1 wychowawcze, uczg Scistego przestrze-
gania regul. Gry planszowe wpltywaja na tworcze myslenie, rozwijaja wyobrazni¢, zmuszaja
do wspotdziatania, wymuszajg precyzyjne redagowanie polecen, dajg satysfakcje z wykonane;j
pracy.

Znakomitym ¢wiczeniem dla klasy trzeciej mogltaby by¢ symulacja tworzenia gazetki.
Potrzebne bytyby stare czasopisma, dzieki ktérym dzieci dokonatyby analizy struktury i uktadu
graficznego, stylu pisma, sposobu pisania poszczegdlnych tekstow. Potem w grupach dzieci
decyduja, jakie pismo wydadzg i ze zuzytych czasopism ,,montujg” gazetke. Starsi uczniowie
moga pisa¢ artykuty 1 wykonywac ilustracje, mtodsi bedg pracowa¢ metodg kolazu. Mozna
rowniez redagowac magazyn dzwickowy, dysponujac jednym laptopem oraz glo$nikami i urza-

dzeniem do odstuchania.

2.5. Snucie opowiesci

Snucie opowiesci to jeden z elementéw procesu nadawania znaczen wiadomosciom.
Opowiesci to takze przyjemnos$¢ stluchania, czytania, pisania i1 dlatego sg §wietnym $rodkiem
przekazywania informacji 1 nadawania im porzadku. Strukturyzowanie posiadanych informacji
1 osobistego do§wiadczenia za pomocg opowiesci to wprawdzie umiejetnos¢ wyzszego rzedu,
ale nie przekracza mozliwosci przecietnego dziecka, pod warunkiem ze znana mu jest technicz-
na strona snucia opowiesci, a otoczenie nie jest nastawione na wytapywanie bledow 1 rywali-
zacje, ale przeciwnie — z uznaniem traktuje osiggnigcia kazdego ucznia. Mozna zaproponowac
rozne ¢wiczenia, takie jak np. ,,Koperty Sherlocka Holmesa”, podczas ktorego dzieci znajduja
zwigzek miedzy przedmiotami znalezionymi w kopertach 1 opowiadaja calg historie. Moze
to by¢ ,,Serial” — wtedy cata klasa tworzy wilasny serial z kompletem gtownych bohaterow,
miastem, ulicg lub domem. Czasami, zeby zrozumie¢, jak co$§ dziata, rozktadamy to co$ na
czesci lub sktadamy inaczej — wedtug wtasnej wizji. Ta technika jest nazywana ,,Rekonstruk-
cja” 1 przydaje si¢ w edukacji polonistycznej 1 plastycznej — sprawdza si¢ w fazie planowania
tekstow oraz doskonalenia umiejgtnosci tworzenia opowiadania.

Niezaleznie od podjetych zabaw 1 ¢wiczen najwazniejszy jest stan emocjonalny, ktory
wyznacza doswiadczenia dzieci 1 to, co wynoszg z nauki. Stres hamuje uczenie si¢, dlatego na-
uczyciel musi stosowac takie strategie, by w trakcie nauki budowa¢ ufnos¢ dziecka we wiasne

sily, wysoka samooceng, zaciekawienie 1 che¢ dowiadywania sie¢.
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Gléwnym i1 podstawowym zadaniem nauczyciela jest przekazywanie uczniom wiedzy
w sposob jak najbardziej efektywny i zrozumialy. Obecnie istnieje wiele mozliwosci wzboga-
cenia swojego warsztatu pracy roznego rodzaju narzedziami opracowanymi specjalnie po to, by
wesprze¢ pedagogéw w pracy z dzie¢mi. Do takich narzedzi zaliczamy metody aktywizujace.
Oczywiscie dobor metody uzalezniamy od wieku ucznidw, ich zdolnosci, predyspozycji, stra-

tegii przyswajania wiedzy itp.

3.1. Strategie uczenia sie uczniow

Osobiste strategie uczenia si¢ determinuje preferowany system sensoryczny. Jest to pod-
stawowy, odruchowo uaktywniany preferowany zmyst, czyli wlasciwy nam sposob odbierania
1 reagowania na informacje przekazywane kanalem wzrokowym, stuchowym lub kinestetycz-
nym. Sposob ten decyduje o tym, jakiego typu informacje najlepiej spostrzegamy i pamigtamy.
Wsrod uczniow w klasie wspotistnieja (mniej wigcej w rownych proporcjach) zarowno kine-
stetycy, stuchowcy, jak i wzrokowcy.

Kinestetycy wola uczy¢ si¢ poprzez dziatanie, bezposrednie zaangazowanie, lubig czué
emocje, ruch, zapachy, smaki. Najlepiej pamigtaja to, co sami wykonali. Ich wyobraznia pra-
cuje w ruchu.

Stuchowcy lubig stucha¢ innych lub siebie, w mniejszym stopniu zwracaja uwage na
zamieszczone w tek$cie ilustracje. Powtarzaja glo$no to, co napisali; poruszajg ustami w czasie
czytania. Dobrze pamigtaja materiat wielokrotnie glosno powtarzany. Mysla poprzez stowa
dzwigki, dekoncentruje ich halas. Czgsto nuca, rozmawiaja ze soba; lubig wyktady, pogadanki,
wolg muzyke niz sztuki wizualne.

Wzrokowcy ucza si¢ poprzez patrzenie, obserwacje pokazu. Lubig teksty zorganizo-
wane — wykresy, tabele, punkty. Che¢tnie robig notatki, formuluja mysli w postaci obrazow.
Dekoncentruje ich nieporzadek i ruch. Wolg sztuki wizualne. Latwo przychodza im do glowy
skojarzenia, gdy zapisuja mys$li metodg ,,burzy mozgoéw”.

Wystarczy wigc dobra¢ odpowiednig metode. Zalezy od tego $rednia zdolno$¢ zapa-
migtywania: wyktad uczniowie zapamigtuja w 5%, czytanie — w 10%, metody audiowizualne
— 20%, demonstracje pamigta si¢ w 30%, udziat w grupie dyskusyjnej — 50%, praktyke przez
dziatanie — 75%, nauczanie innych, czyli natychmiastowe wykorzystywanie zdobytej wiedzy —
w 90%. Naukowcy twierdza, ze 75% wiedzy nabywa si¢ droga wzrokow3 (stad wykorzystanie
jej w reklamach), ale im wigcej zmystéw zaangazowanych jest w proces uczenia, tym uczenie

si¢ jest bardziej efektywne.



3.2. Na czym polegaja metody aktywizujace?

By dotrze¢ na lekcji z informacja do kazdego dziecka: kinestetyka, stuchowca i wzro-
kowca, trzeba stosowaé zréznicowane dzialania dydaktyczne oraz aktywizowac uczniow.
Aktywizujace metody nauczania stuzg wiasnie pobudzaniu aktywno$ci uczniéw w procesie
dydaktycznym, w sposob zréznicowany oddziatujg na zmysty, angazujg do pracy wszystkie
mozliwosci tworcze umystu dziecka. Dzigki czesto stosowanym ¢wiczeniom grupowym sprzy-
jaja obnizeniu poziomu stresu na lekcji oraz podnoszeniu efektywnosci pracy. Czesto majg one
charakter tworczej zabawy, podczas ktorej mozna nauczy¢ si¢ najwiecej. Ta ostatnia cecha ma
ogromne znaczenie w edukacji wczesnoszkolnej, poniewaz dla dzieci to wlasnie zabawa byta
dotychczas gtowng formg aktywnosci. Autorki przewodnika po metodach aktywizujacych poj-
muja je jako wskazdwki, sposoby dziatania, ktore pomoga uczniom: poglebi¢ zainteresowanie
wspolng sprawa, przyswoic bez trudu nowa wiedzg¢, rozwing¢ wlasne pomysty 1 idee, komuni-
kowac¢ sie, dyskutowac i spiera¢ si¢ na rozne tematy, podja¢ dzialania na rzecz wilasnej szkoty
Podczas pracy metodami aktywizujagcymi nauczyciel odchodzi od swojej dotychczasowej roli
— eksperta, w kierunku nauczyciela doradcy, animatora, obserwatora i stuchacza, uczestnika

procesu dydaktycznego, partnera'®,

3.2.1. Praca zespotowa

Jedng z cech metod aktywizujacych jest uczenie si¢ we wspotpracy. Praca zespotowa
jest znacznie efektywniejsza od pracy samodzielnej, preferujg ja funkcjonujgce programy na-
uczania dla klas I-III, poniewaz:

» zwigksza odpowiedzialno$¢ za siebie 1 innych,

* szczegblnie pomaga dzieciom mniej zdolnym 1 niepetnosprawnym (dajac im
poczucie akceptacji),

» stwarza poczucie przynaleznosci do grupy,

* poprawia relacje pomigdzy nauczycielem a uczniami,

» zacheca do refleks;i,

» zwigksza odpowiedzialno$¢ za wyniki,

» ksztalci umiejetnos¢ wspotpracy,

* wspomaga uczenie si¢ prospoteczne,

* nie stresuje,

* inspiryje innych,

* pomaga dostrzec siebie na tle grupy,

* poprawia relacje miedzy uczniami,

0°E. Brudnik, A. Moszyfiska, B. Owczarska, Ja i mdj uczern pracujemy aktywnie, Zaktad Wydawniczy SFS,
Kielce 2000, s. 4.



daje okazje do rozmédw, dyskutowania, mozliwo$¢ wymiany doswiadczen,

zwigksza poczucie bezpieczenstwa, stwarza dobry klimat.

3.3. Omowienie wybranych metod

Istnieje wiele metod aktywizujacych ucznidow. Podane ponizej przyktady to zaledwie

niewielki wycinek mozliwo$ci, jakie maja przed soba przyszli pedagodzy. Zadaniem kazdego

z nich bedzie taki dobér metody, by spetniata ona swoja funkcje.

Wyktad

Kazda metoda moze by¢ realizowana jako aktywizujaca badz nie. Wszystko zalezy od

nauczyciela. Aby twoj wyktad miatl charakter aktywizujacy, musisz spetni¢ okreslone warunki:

Rozpoczynajac wyktad, powiedz, o czym bedziesz moéwic.

Moéw dynamicznie.

R6b przerwy po wygloszeniu trudniejszych zagadnien.

Nie dyktu;j!

Pozwalaj zadawac¢ pytania i przerywac.

Nie definiuj poje¢ niezrozumiatych przez inne brzmigce tak samo obco.
Wyktad powinien trwacé 15-20 minut, ale w nauczaniu poczatkowym — najwyzej
10 minut.

Na koniec zrob podsumowanie. Informacje kilkakrotnie powtérzone lepiej sg za-
pamigtywane. Poniewaz dzieci lubig stucha¢ atrakcyjnego mowcy, tematu i spo-

sobu méwienia, moze warto wtozy¢ kostium, postuzy¢ si¢ rekwizytem.

Praca z tekstem

Aktywna praca z tekstem polega na przejsciu kilku etapow:

Uswiadomienie sensu czytania (bgdzie to przyjemnos¢ znalezienia okreslonej
informacji).

Przeszukiwanie tekstu pod katem niezrozumiatych wyrazéw (uczen jest bada-
czem jezyka).

Czytanie wlasciwe — poszukiwanie w teks$cie odpowiednich informacji.

Efektem bedzie rozwigzanie zadania, opowiadanie, wlasny tekst, odpowiedz na pytanie,

plakat, charakterystyka bohatera itp.



Pomoce wizualne

W nauczaniu poczatkowym szczegodlne zastosowanie majg filmy, slajdy, obrazy, pre-
zentacje multimedialne, plakaty, mapy, plansze, schematy, ilustracje, poniewaz w polaczeniu
z obrazem stowo oddziatuje sze$ciokrotnie silniej. Pomoce wizualne powinny by¢ wprowadza-
ne w odpowiednim momencie. Nalezy tez pamigtac, ze film trwajacy dtuzej niz 15 minut moze
okaza¢ sie nuzacy, a nadmiar ilustracji moze spowodowac chaos informacyjny. Szczegdlne
znaczenie maja ilustracje, ktore dzieci podpisuja, opowiadaja, co si¢ na nich znajduje, koloruja,

uktadajg z nich historyjki obrazkowe.

Pokazy, demonstracje

Metoda ta jest szczegélnie pozyteczna w edukacji srodowiskowej, ekologicznej. Po
swobodnej obserwacji uwage uczniow nalezy nakierowaé na to, co maja obserwowac, gdzie
dopatrywac si¢ zmian. Jezeli jest taka mozliwos$¢, trzeba pozwoli¢ uczniom dotykac ekspona-

tow, wyjawszy oczywiscie sytuacje, jaka stwarza wizyta w muzeum.

Burza mézgoéw

Metoda ta stuzy rozwigzywaniu probleméw w sposdb tworczy, rozwijaniu sprawnosci
umyslowych oraz osobistych zainteresowan. Rozwija kreatywno$¢, przetamuje opory przed
przedstawieniem wlasnych pomystow, pobudza wyobrazni¢. Burza mézgoéw polega na poda-
waniu w krotkim czasie duzej liczby réznych skojarzen, rozwigzan, ktore nasuwa wyobraznia.
Metoda ma przebieg etapowy, sktada si¢ z kilku faz:

» Fazy zielonego $wiatta, kiedy zapisywane sg wszystkie wytworzone przez dzie-
ci pomysty.
* Fazy czerwonego $wiatta, kiedy analizuje si¢ zgltoszone pomysty 1 wybiera si¢
te najbardziej realne.
» Fazy ostatniej — zastosowanie pomystow, rozwigzan w praktyce.
W metodzie tej kazdy ma prawo zaprezentowac swoj pomyst, nie powinno si¢ podda-

wac krytyce pomystow innych osob.

Metoda projektu

Metoda ta daje mozliwo$¢ rozwijania tworczego myslenia. Polega ona na wykona-
niu przez dzieci zadan poprzez samodzielne poszukiwania pod opieka nauczyciela. W trakcie
pracy nad projektem dzieci ucza si¢ przeprowadzania rozmédw, samodzielnego wyszukiwania
materiatow, wspoldziatania w grupie, odpowiedzialno$ci. Projekt moze by¢ wykonany przy

pomocy komputera, slajdow, plakatow, albumow, badZz tego, co autor uzna za interesujace



w uzyciu. Gama tematow jest szeroka — temat projektu moze wynikaé z programu nauczania,
czyli np. tematu dnia, ale rowniez z zycia codziennego, moze dotyczy¢ patrona szkoty, bohatera
ulubionej ksigzki, tego, co zainteresowato dzieci podczas wycieczki.

Uczniowie realizujg okreslone, duze przedsiewzigcie (obszerniejsze niz tradycyjne za-
danie domowe) w oparciu o przyjete wczesniej zatozenia, przygotowane przez nauczyciela
w postaci tzw. instrukcji, ktéra zawiera: okreslone cele i metody pracy, terminy realizacji
etapow 1 catosci zadania, list¢ 0sob odpowiedzialnych za realizacje projektu, ustalone kryteria
oceny projektu, podzial na grupy oraz czas i miejsce konsultacji z nauczycielem i prezentacji
rezultatow pracy na forum klasy czy szkoty.

Analiza przypadku

Uczniowie otrzymujg opis przypadku (moze on by¢ umieszczony na tasmie magnetofo-
nowej lub magnetowidowej), np.: raport na temat zanieczyszczen srodowiska w danym regio-
nie. Po odpowiednim czasie przeznaczonym na zapoznanie si¢ z materiatem dzieci komentuja,
kto ponosi odpowiedzialno$¢ za zaistniaty stan, co spowodowato jego zaistnienie. Efektem jest

opracowanie planu dziatania.

Mapa mentalna

Jest to notatka nielinearna (przestrzenna), pozwalajaca zapisa¢ tok myslenia nie hamu-
jac go, a pobudzajac. W centrum zawiera gldwne hasto (wyréznione pismem drukowanym, ko-
lorem, rysunkiem), od ktorego odchodza bezposrednie skojarzenia — ,,stowa-klucze”, wypisane
duzymi literami na grubych liniach. Kazda linia ma odgal¢zienia — ,,dalsze skojarzenia”, w po-
staci jednego ,,stowa-klucza”. Mapa mentalna jest naszym osobistym odwzorowaniem tresci

styszanych lub czytanych. Pozwala zastosowac kolor, wielowymiarowo$¢, osobiste oznaczenia

(strzatki, liczby-numery, rysunki, wykrzykniki itp.).
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Nikogo chyba nie trzeba przekonywac do tego, ze we wspotczesnym szkolnictwie coraz
wazniejsze staje si¢ wykorzystywanie nowoczesnych technologii. Korzystanie z komputera,
Internetu i nowoczesnych aplikacji jest obecnie codzienno$cig zar6wno w zyciu prywatnym,
jak 1w pracy. Komputeréw nie wykorzystuje si¢ juz tylko na lekcjach informatyki — w szkolnic-
twie codzienno$cig jest korzystanie z prezentacji, encyklopedii multimedialnych, programow
rozwijajacych ogolng wiedzg uczniow itp. Wspotczesny kreatywny nauczyciel musi wiedzie¢,

jak wykorzysta¢ narzg¢dzia teleinformatyczne w pracy.

4.1. Programy komputerowe wspomagajace nauke
kompetencji kluczowych oraz umozliwiajace integracje
tresci nauczania

Nauczyciel, ktory chce wzbogaci¢ stosowane przez siebie srodki dydaktyczne o progra-

my komputerowe, ma do wyboru liczne rozwigzania darmowe lub komercyjne.

Do najpopularniejszych programéw komercyjnych naleza:

Encyklopedia dla dzieci, Mtody Geniusz, Porusz umyst, Koziotek Wynalazca, Seria Krélik By-
strzak: Krolik Bystrzak dla kazdego, Krélik Bystrzak: W Podréz Dookota Swiata, Krolik By-
strzak dla Zerowki — Lot do Balonii, Krdlik Bystrzak dla Pierwszaka — Przygoda pod chmurkq,
Krolik Bystrzak dla Drugoklasisty — Misja na serio, Seria Bolek 1 Lolek.

EDUKACJA POLONISTYCZNA

Jezyk polski kl. I-11I (z serii Smok Softus), Klik uczy ortografii, Umiem pisac, Ortotris (gra do
nauki ortografii), Seria Maty Prymus (cz. I-111), Literki-Cyferki, Mata ortografia, Ortomania,
Foka, Sylabinka, Literki.

EDUKACJA MATEMATYCZNA

Klik uczy liczy¢ w zielonej szkole, Matematyka I, 11, 111, Socrates 103. Fascynujgce Ekspery-
menty, Moje pierwsze zabawy matematyczne 1-2-3, Matematyk Mis, Matematyczne przygody,
Matma jest super, Figurki — Cyferki — Kierunki, Matematyka 1-2-3, Magiczne karty.

EDUKACJA PRZYRODNICZA

Klik uczy zasad ruchu drogowego, Seria Mango: Przygoda z pogodq, Przygoda w Kosmosie,

Przygoda na Ziemi, Seria Oskar: Oskar wyrusza za miasto, Oskar odwiedza gospodarstwo,



Oskar odkrywa tajemnice lasu, Seria Adibu: Matly Adibu w Ogrodzie Niespodzianek, Poznaje
tajemnice ludzkiego ciala, Odkrywam tajemnice przyrody, Alfabet Swiata (ekologia).

EDUKACJA JEZYKOWA

Angielski dla dzieci: 7 Diamentow, Bolek i Lolek. Angielski dla najmtodszych, Bolek i Lolek.
Jezyk angielski dla dzieci, Bolek i Lolek. Jezyk niemiecki dla najmiodszych.

Wsrod programow darmowych mozna wyroznic:

PROGRAMY OGOLNOROZWOJOWE:

Gry Magdalenki® to pakiet trzech programow zabaw dydaktycznych dla dzieci w mlodszym
wieku szkolnym, taczacych edukacje polonistyczng i sSrodowiskowa.

Wszystkie gry polegaja na rozwigzywaniu zagadek obrazkowych, do ktérych dziecko moze
dochodzi¢ roznymi drogami: wykonujgc pamigciowe obliczenia, podajac prawidlowg pisow-
ni¢ wyrazow lub uktadajac obrazek z fragmentow. Mamy mozliwos¢: zdefiniowania poziomu
trudnosci zadan, wyboru tematyki zagadek oraz okreslenia dostepnych efektéw dzwiekowych.
Przewodniczka we wszystkich programach pakietu jest dziewczynka o imieniu Magdalenka,
ktora zaprasza do korzystania z programow i komentuje wykonane zadania.

Program pozwala nauczycielowi na ustawienie opcji, np. wybierajac pozycje z listy tematow
moze okresli¢, jakie obrazki bedg odkrywane podczas gry oraz mozna rozszerzy¢ te liste tworzac
wlasne tematy, zwigkszajac w ten sposdb mozliwosci programu. Konstrukcja pakietu Gry
Magdalenki umozliwia jego tatwg rozbudowg poprzez: dodanie nowej zagadki do istniejgcego
tematu, stworzenie nowego tematu, wymian¢ lub dodanie nowych dzwigkdéw. Szczegotowy
opis rozszerzenia pakietu znajduje si¢ w pliku pomocy.

GCompris 9.3° to $wietny program edukacyjny dla dzieci w wieku od 2 do 10 lat. W programie jest
ponad setka gier (tworzone sg kolejne), zagadek, rebusow, uktadanek 1 innych zadan, ktore rozwijaja
mate dziecko intelektualnie i oswajajg je z obstlugg komputera. Czgs¢ ¢wiczen wystepuje w formie
gier edukacyjnych. Wersja GCompris dla Windows nie jest kompletna. W celu promowania wolego
oprogramowania, jakim jest GNU/Linux, nie wszystkie ¢wiczenia sg dostepne. Uruchomienie resz-
ty mozliwe jest za optatg. Program ma bardzo przyjazny interfejs. Po najechaniu na kazdy element
programu wyswietlane sg krotkie opisy na temat tego, czego stuzy dane zadanie.

Program oferuje szereg roznych ¢wiczen, zagadek na rézne tematy, podzielone na kategorie:

Odkryj komputer (zadania utatwiajace oswojenie si¢ dziecka z klawiaturg i myszka, polegaja

8 http://adlugosz.republika.pl/gm [data dostepu: 02.11.2011].

° http://gcompris.net/-pl [data dostepu: 02.11.2011], http://www.tylkoprogramy.pl/gcompris.php [data dostepu:
02.11.2011].



one na wybieraniu z klawiatury liter, o ktore prosi komputer, klikaniu we wskazane miejsca
na ekranie), Zabawy w odkrywanie (¢wiczenia na pami¢é, poznawanie kolordw, czasu, po-
je¢ z geografii), ¢wiczenia z dzwigkiem (nalezy powtarza¢ odegrane dzwigki), Puzzle (ponad
10 roéznego rodzaju), Idz do gier rozrywkowych (gra w pitke, tworzenie prostych animacji),
Matematyka (¢wiczenia geometryczne, numery, rozne ¢wiczenia zwigzane z liczeniem przed-
miotow, pieniedzy, ile kropek znajduje si¢ na kostkach do gry, tapanie przedmiotow w odpo-
wiedniej kolejnosci, dzialania matematyczne, matematyczno-pamieciowe, z algebry), 1dz do
zajec z czytania (rozpoznawanie liter, lekcje czytania, uzupetianie brakujacych liter), /dz do
gier zaawansowanych (rézne gry edukacyjne dotyczace elektrycznosci, obiegu wody i inne),
Gry strategiczne (kulki, szachy i inne).

Sebran’s ABC'" to darmowy program ¢wiczacy umiejetnosci jezykowe, matematyczne i pa-
mig¢ wzrokowg z przeznaczeniem dla najmlodszych uczniow. Opcje programu mozesz zmie-
ni¢, klikajac w przycisk O Sebranie. Mozesz okresli¢ jezyk, wlaczy¢ muzyke i efekty dzwigko-

we, ustawi¢ szybko$¢ ¢wiczenia i wybra¢ wielkos¢ liter.

EDUKACJA PLASTYCZNA

Kea Coloring Book 3.7'! to jedna z najlepszych aplikacji typu kolorowanka. Program przezna-
czony jest do malowania proponowanych obrazkow, moze takze stuzy¢ do rysowania na goto-
wych kolorowankach, a nawet do tworzenia wtasnego rysunku (ostatni z dostgpnych rysunkow
jest pustg kartkg). W wersji darmowej dysponujemy 15 kolorowankami. Na czas korzystania
z aplikacji program zmienia rozdzielczo$¢ obrazu na 800x600. Na ekranie startowym mamy row-
niez mozliwo$¢ uzyskania pomocy, ustawien (wersja komercyjna, rejestrowana), odwiedzenia
strony programu, gdzie znajdziemy galerie prac oraz rysunki, ktore mozna pobra¢ do kolorowa-
nia (dla wersji komercyjnej). Program uruchamiamy, klikajagc w ikone dtoni trzymajacej pedzel
(Play). W programie mozna w prosty sposob: wybra¢ palety koloréw za pomoca strzatek, wybrac
wielkosci pedzla 1 otldwka, powiekszy¢ lub zmniejszy¢ obrazek, cofna¢ ostatnio wykonang ope-
racje¢, zapisac rysunki do formatu GIF (program informuje o miejscu zapisu i nazwie pliku) oraz
wydrukowac je, uruchomi¢ system pomocy, system nawigacji po rysunkach, wyj$¢ z programu.
Wsrod dostepnych narzedzi sa: wiaderko (Fill) do wypehiania kolorem zamknigtych prze-
strzeni, pedzel (Brush), magiczny pedzel (Magic Brush), ktéry zamazuje tylko zamkniete
przestrzenie przy wcisnietym lewym klawiszu myszki, Mieszacz kolorow (Dropper), ktory
pozwala osiggna¢ nowy kolor (pobieramy kolejno rozne kolory z obrazu lub palety i wlewamy
na tacke, uzyskujac kolejne odcienie po wlaniu kolejnego koloru), mazak (Marker Pen) do ma-
lowania wylgcznie czarnym kolorem z regulowang wielkoscia, gumka (Eraser), Kran (Wash)
szybkie czyszczenie narysowanego obrazka.

Wsrod innych i darmowych programow do kolorowania na uwage zastuguja darmowe apli-

10 http://www.wartoft.nu/software/sebran/ [data dostepu: 02.11.2011].
! http://www.keasoftware.com [data dostepu: 02.11.2011].



kacje: Kolorki 1.0'> program w polskiej wersji jezykowej autorstwa W. Salamona, tworcy
wielu darmowych programéw edukacyjnych dla szkoty podstawowej oraz Kolorowanka
2.01" — program dla dzieci do kolorowania obrazkow w polskiej wersji jezykowej. Obstu-
guje formaty graficzne kolorowanek BMP, PNG. Pozwala malowa¢ wiasne lub wyszukane
w sieci kolorowanki.

TuxPaint'* to prosty w obstudze, darmowy program graficzny przeznaczony dla najmtod-
szych. Stanowi $wietng alternatywe dla systemowego Painta. Aplikacja posiada polska wersje
jezykowa 1 jest aplikacja wieloplatformowa. Plik instalacyjny programu i pliki rozszerzajace
mozna pobra¢ ze strony producenta, wybierajac odpowiednia dla naszego systemu wersjg.
Aby powigkszy¢ galerie¢ stempelkdéw, nalezy zainstalowaé plik tuxpaint-stamps-2009-06-
-28-win32-installer.exe (nazwa zalezna od aktualnej wersji).

Aby ustawi¢ polskojezyczny interfejs, nalezy dokona¢ zmian w programie konfiguracyjnym,
ktéry uruchamia si¢ automatycznie po zakonczeniu procesu instalacji lub w dowolnym mo-
mencie poprzez wybranie z menu Start Configure Tux Paint. Na karcie Languages nalezy wy-
bra¢ z listy Polish.

Aplikacja posiada pasek narzedzi zbudowany z ikon zaopatrzonych w polecenia i ilustrujace je
czytelne obrazki. Tworzenie nowej grafiki, jej zapis, drukowanie, kasowanie lub otwieranie nie
powinno stanowi¢ dla najmtodszych wigkszych trudnosci. Program nie wymaga umiej¢tnosci
zapisywania pliku obrazka pod nazwa ani wyboru lokalizacji — wystarczy klikna¢ w ikon¢ Za-
pisz, aby zapisa¢ swoje prace oraz klikng¢ w ikone Otworz, by otworzylo si¢ okno z podgladem
miniatur stworzonych grafik. Zapisane prace mozna wyswietli¢ w formie pokazu, z regulowang
predkoscia, po wcisnieciu ikony Slajdy lub wybrac¢ rysunek i dalej nad nim pracowaé. W pracy
pomaga nam sympatyczna posta¢ pingwinka, ktory podpowiada nam, jakie czynnosci znajduja
si¢ w polu pod paleta koloru.

TuxPaint wyposazony jest w palet¢ podstawowych koloréw, ale daje mozliwo$¢ wyboru
dowolnej barwy za pomocg ikony i\ Dziecko ma do dyspozycji r6znorodny wybor pedzli,
a obraz moze uatrakcyjni¢ poprzez stosowanie bardzo wielu dodatkowych efektow. Moze
tez wykorzysta¢ kolekcje pieczatek. Tlem obrazka moze by¢ biata lub kolorowa kartka.
Gdy klikniemy ikone Nowy, mozemy wybrac¢ rysunek z galerii lub jako tlo ustawi¢ kolo-
rowy karton. Program posiada narzedzie wstawiania tekstu 1 pozwala okresli¢ wielkos¢
1 ksztalt czcionki. Polskie znaki diakrytyczne mozliwe sg do napisania jedynie wowczas,
gdy w konfiguracji programu wylaczymy opcje Enable Keyboard Shortcuts, ktora znajduje
si¢ w zaktadce Mouse/Keyboard. Dodatkowg atrakcja dla dzieci jest to, ze kazdemu narze-
dziu podczas pracy towarzyszy inny dzwigk, ktory mozna wylaczy¢ w oknie konfiguracji

programu.

12 http://wsalamon.republika.pl/malowanka/malowanka.htm [data dostepu: 02.11.2011].
13 http://www.aionel.net/kolorow.htm [data dostepu: 02.11.2011].
" http://tuxpaint.org/ [data dostepu: 02.11.2011].



Malowanie on-line

Kolorowanki do wydruku:

http://kolorowanki.joe.pl — bogaty wybor tematycznie posegregowanych koloro-
wanek przeznaczonych do wydruku i zapisu;
http://www.dziecionline.pl/maluch/kolorowanki/drukujla.htm
http://www.drukowanka.pl/

http://www.kolorowanki-dla-dzieci.pl/

http://www.kolorujmy.pl

http://www.kolorowe-obrazki.pl/

Kolorowanki do malowania na ekranie:

http://www.kolorowaneczki.pl

http://artpad.art.com/artpad/painter/ (mozliwos¢ wysylania kolorowanki w postaci e-
-kartki, zapisania na dysku w formacie JPG lub ZIP);
http://www.buliba.pl/gry/gry-tworcze/kolorowe-kredki. html
http://www.buliba.pl/gry/gry-tworcze/kolorowanki.html, http://malowankidladzieci.
com.pl/

http://www.krasnoludki.pl

http://radiodzieciom.pl/pokoloruj-i-wydrukujl.html — interaktywne kolorowanki
w formacie Flash pozwalajace nie tylko kolorowac, ale takze rysowac wtasne ele-
menty (kwadraty, kota, linie), dodawa¢ wybrane elementy do obrazka, malowac¢ po-
przez przeciagniecie pedzla na farbe i kolorowanie poprzez najechanie na element;
http://www.noddy.com/index_all.php? country=pl — mozna tu pobra¢ kolorowanki
do wydruku (zaktadka Wydruki) lub mozna wybra¢ interaktywne malowanie w za-
ktadce Gry.

Aplikacje malarskie

http://bomomo.com/ — aplikacja dajaca mozliwo$¢ tworzenia abstrakcyjnych
kompozycji, ktore mozna zapisac¢ na dysku;
http://artpad.art.com/artpad/painter/ — prosta aplikacja pozwalajaca tworzy¢
obrazy pedzlem, doda¢ do nich ramki, powiesi¢ w wirtualnej galerii; prace mozna
wydrukowa¢ lub wysta¢ e-mailem;

http://www.onemotion.com/flash/sketch-paint/ — dos¢ prosty program do szkicowania
1 malowania; do dyspozycji mamy trzy ksztalty pedzla z mozliwosciag zmiany ich
rozmiaru, nacisku, krawedzi, przezroczystosci, rozmycia i koloru; pozwala tworzy¢

zarOwno proste obrazki, jak i powazniejsze szkice oraz zapisac je na dysku komputera.

Warto tez odwiedzi¢ wspaniaty $wiat z papieru, dostepny na Canon 3D Papercraft's, gdzie moz-

na pobrac setki profesjonalnych i bezptatnych szabloné6w do drukowania opisanych ponize;.

15 http://cp.c-ij.com/en/contents/2029/list_15_1.html [data dostepu: 02.11.2011].



EDUKACJA MATEMATYCZNA

2+2 matematyka dla dzieci'® to bardzo popularny darmowy program (wymagajacy instala-
cji) wspomagajacy nauke podstawowych zagadnien matematycznych. Do dyspozycji mamy
21 ciekawych ¢wiczen: nauka liczenia, dodawania, odejmowania, porownywania liczb oraz
tabliczki mnozenia w zakresie od 0 do 100 (mozliwo$¢ wydruku tabliczki mnozenia). Obstuga
programu jest bardzo prosta i intuicyjna. W trakcie towarzyszy nam ciekawa muzyka, a lektor
czyta komentarze. W gldéwnym oknie mamy mozliwo$¢ wyboru zagadnienia, a nastgpnie jedne-
go z wielu dostepnych zadan. Konfiguracja programu pozwala na wybor jezyka, gtosu lektora,
ustawien gtosnosci wszystkich mozliwych elementdéw oraz liczby zadawanych pytan.

Tux of Math Command (TuxMath)'” to prosta gra edukacyjna dla dzieci na poziomie szkoty
podstawowej. Przewodnikiem jest pingwinek, znany z popularnego edytora graficznego Tu-
xPaint. Program dostgpny jest na kilka platform. Aplikacja pozwala ¢wiczy¢ umiejetnosci ma-
tematyczne w formie zabawy. Zadaniem gracza jest wpisywanie z klawiatury prawidlowych
wynikow dziatan matematycznych, przez co niszczy on kolejne meteory i ratuje swoja planete
przed zaglada. Gra pozwala ¢wiczy¢ umiejetnos$ci w zakresie czterech dziatan.

Matematyka to darmowa i niewymagajaca instalacji aplikacja dostgpna w formie pliku do
$ciggniecia i uruchomienia z dysku'® lub w trybie on-line'®. Program w bardzo atrakcyjny spo-
sob pozwala ¢wiczy¢ nauke tabliczki mnozenia. Oferuje Swietng grafike, ciekawe zadania oraz
proponuje uczniowi dodatkowe zabawy podczas nauki. Edukacja tabliczki mnozenia mozliwa
jest na dowolnie wybranym poziomie trudno$ci, mozna takze przeprowadzi¢ test koncowy.

Z innych, darmowych programéw mozna zaproponowaé Tabliczke mnozenia HEXelon® —
program dla dzieci do nauki tabliczki mnozenia oraz dziatan: dzielenia, dodawania i odejmo-
wania, ktory komunikuje si¢ z dzie¢mi glosem lektora i wystawia oceny. Warto poleci¢ takze

Quiz-Tree Math Game — matematyczny quiz dla dzieci (w jezyku angielskim).

Matematyczne aplikacje on-line

+ Stronahttp://www.cauchy.pl oferuje szereg zadan zar6wno dla przedszkolakow, jak
1 ucznidw szkoty podstawowej. Wybierajac link Podstawowa lub Przedszkolaki,
odszukamy wiele interesujacych materiatlow wyjasniajacych pojecia teoretyczne,

jak 1 cieckawych zadan, tamiglowek — nie tylko z zakresu edukacji matematycznej.

!¢ Do pobrania ze stron: http://www.matematykadladzieci.pl/ [data dostepu: 02.11.2011] lub http://www.instalki.
pl/programy/download/Windows/nauczanie poczatkowe/2 plus 2 matematyka dla_dzieci.html_[data dostgpu:
02.11.2011] lub http://www.tabliczkamnozenia.info/ [data dostepu: 02.11.2011].

17 Do pobrania ze strony http:/tuxmath.en.softonic.com/ [data dostepu: 02.11.2011].

'8 Na przyktad ze strony http://www.dobreprogramy.pl/Tabliczka-mnozenia-na-wesolo,Program, Windows, 11647.
html [data dostepu: 02.11.2011] lub http://www.pliksy.pl/tabliczka-mnozenia-na-wesolo/ [data dostepu: 02.11.2011].
19 http://www.polska.superhost.pl/mat1.htm [data dostepu: 02.11.2011].

20 http://www.hexelon.com/tabliczka_mnozenia [data dostepu: 02.11.2011].



«  Swietnie opracowane zadania matematyczne w portalu Scholaris?'. Waga szalkowa
(klasa I), Kolorowanka — zwierzeta. Rozwigz rownanie i pokoloruj, Sadzimy wiosenne
kwiaty — prostopadle czy rownolegte (klasa 1), lle siatki nam potrzeba. Obwody wie-
lokgtow (Klasy I-111), Guziki batwana. Zagadka matematyczna (klasa 1), Kaczki w sta-
wie. Odejmowanie (klasa 1), Ile to litrow — jednostka miary litr (klasa 1), W kurniku.
Znaki matematyczne (klasa 1), Koty na ptocie. Znaki matematyczne (klasa I), Gesi na
tgce. Znaki matematyczne (klasa I).

o http://www.wyspaleona.pl/gry/3/swiat_logiki — mozna tu ¢éwiczy¢ umiejetnosé
szybkiego liczenia.

»  http://dzieci.wp.pl/eszkolka_cyferki.html — strona zawiera rozne matematyczne zabawy.

EDUKACJA MUZYCZNA

Super-Duper-Music-Looper-XPress?? to darmowy program edukacyjny dla dzieci, ktory
umozliwia tatwe tworzenie kompozycji muzycznych. Ze strony pobieramy wersj¢ DEMO, kto-
ra daje mozliwos¢ komponowania wlasnych utworow, lecz zablokowane sg tu opcje zapisu
czy wysylania utworu e-mailem. Program posiada przyjazny interfejs graficzny oraz jest ta-
twy w obstudze. Dysponujemy dziewiecioma $ciezkami, do ktorych przyporzadkowane sg in-
strumenty muzyczne. Tworzenie kompozycji jest bardzo proste — wystarczy klikng¢ w pedzel,
wybra¢ Sciezki instrumentéw 1 malowa¢ po nich. Modyfikacja jest rOwnie prosta, poniewaz
wystarczy wybra¢ przycisk z gumka (Erase) i wymazaé niepotrzebne fragmenty. Glo§nos¢ in-
strumentu mozna ustawi¢ suwakiem znajdujagcym si¢ obok ikony instrumentu badz postuzy¢
si¢ suwakiem Volume. Pozostatymi suwakami: Key 1 Tempo mozna okresli¢ tempo. Przycisk

Play pozwala odstucha¢ kompozycje, Stop zatrzymuje, a Record nagrywa.

Edukacja muzyczna on-line

*  www.edugames.pl — w menu Kraina dzwiekow znajdziemy 14 gier edukacyjnych
zwigzanych z edukacja muzyczna,

* http://czasdzieci.pl/gry-dla-dzieci/gra,93637-nauka_gry fortepianie.html — sympa-
tyczny psiak uczy gry na wirtualnym fortepianie;

e http://'www.dziecionline.pl (wybierz Maluch, a nastepnie Gry i zabawy) — gry,
dzieki ktorym skomponujemy melodi¢ na ksylofonie, postuchamy muzyki ode-
granej na zabawnym zwierzgcym pianinku;

e http://www.kubus.pl — link Rysuj, graj, baw sig!, a nastgpnie Park rozrywki — moz-

na tu wybra¢ Magiczne pianino lub Muzyczng farme;

2L http://www.scholaris.pl/zasoby [data dostepu: 02.11.2011].
2 http://www.softpedia.com/get/Multimedia/Audio/Audio-Editors-Recorders/Super-Duper-Music-Looper-X Press.shtml
[data dostepu: 02.11.2011].



*  http://musipedia.org — propozycja dla zaawansowanych, anglojezyczna strona Mu-
sipedii (wzorowana jest na Wikipedii) oferuje mozliwo$¢ tworzenia muzyki, nagry-
wania dzwigku, ale takze poszukiwania utworéw;

o http://www.wierszedladzieci.pl to sze$¢ picknych piosenek oraz zabawa z wirtual-
nym pianinem;

e http://www.noddy.com zawiera nietypowe wirtualne pianino; oferuje tworzenie
wlasnych kompozycji za pomoca myszki lub klawiatury oraz nagrywanie i odtwa-

rzanie skomponowanego utworu.

EDUKACJA POLONISTYCZNA

Ortografia 2% to darmowy i niewymagajacy instalacji program wspomagajacy nauke ortografii
na poziomie podstawowym w trybie Trening (do ¢wiczenia pisowni bez wystawienia oceny)
1 Zawody (wybor ilo$ci wyrazow, uruchamia zegar oraz dokonuje oceny). Wyrazy zapisane sa
w plikach o nazwie WyrazyU, WyrazyRZ 1 WyrazyH w folderze Dane. Mamy mozliwo$¢ do-
pisywania w tych plikach wlasnych wyrazéw. Obowigzuje nastepujacy sposob zapisu: wyraz
znajduje si¢ w jednym wierszu, podzielony jest na trzy cz¢sci rozdzielone znakiem ,,*” — np.
wiewi*rka*6 — pierwsza czg$¢ wyrazu (np. wiewi), druga czg$¢ wyrazu (np. rka), litera stano-
wiaca trudno$¢ ortograficzng (np. 6). Folder Dane musi znajdowac si¢ w katalogu Ortografia,
w ktorym znajduje si¢ rowniez plik Ortografia.exe. W celu uruchomienia programu otwieramy
plik Ortografia znajdujacy si¢ w folderze Ortografia. Po kliknigciu w przycisk Nastepny poja-
wi si¢ wyraz z,,0” lub ,,U”. W odpowiedzi klikamy przycisk z wlasciwa odpowiedzia. Kolejny
wyraz pojawi si¢ po kliknigciu w przycisk Nastgpny. Program startuje w trybie Trening, z liczba
wyrazow 10, szybkoscig zegara Wolno, wyrazami z ,,0” i ,,U”. Aby dokonaé zmian (np. wybo-
ru wyrazow, liczby pytan, szybkosci zegara), nalezy wybra¢ przycisk Ustawienia. Po zmianie
ustawien klikamy na przycisk Zmien 1 rozpoczynamy gr¢ od poczatku. Uzytkownik ma mozli-
wos¢ dopisywania wyrazow w poszczegdlnych plikach z danymi.
Mistrz Ortografii 2** to darmowy program z baza gry zawierajaca 1464 stowa: 329 na z/rz, 165
na h/ch, 128 na u/6, 183 na pisownig¢ tgczng lub rozdzielna, 169 na a/¢/om/on/em/en, 129 na i/ij/ii,
117 na z/s/$, 42 na c/dz, 91 na pisowni¢ duzg lub malg litera, 45 na pisowni¢ z kropka lub bez, 65 na
pisowni¢ z facznikiem lub bez. W Mistrzu Ortografii 2 sg trzy poziomy trudnosci:

* przycisk czerwony — 5 szans, 6 sekund na odpowiedz. Punktacja za odpowiedz

przed uptynieciem pelnej sekundy 15, 11, 8, 6, 4, 3 pkt;

* przycisk — 7 szans, 10 s. Punktacja 12, 8, 6, 5, 4, 3 pkt itd.;

» przycisk zielony — 10 szans, 17 s. Punktacja 8§, 6, 4, 4, 4, 3 pkt itd.
Ponadto po rozegraniu 100, 300, 500 oraz 1000 stow gracz otrzymuje mozliwos$¢ zatrzymania

gry w dowolnym momencie!

2 http://www.wsalamon.republika.pl/ortograf/ortograf htm [data dostepu: 02.11.2011].
24 http://zagrajmy.superhost.pl/psk/index.php?u=1&act=view&id=30 [data dostepu: 02.11.2011].



Szubienica2® to darmowy program niewymagajacy instalacji, a polegajacy na odgadywa-
niu stoéw, ktére zapisane sg w plikach tekstowych txt. Baze stow mozna powigkszac, tworzac
wlasne pliki tekstowe zapisywane w folderze data/stowniki. Gre rozpoczynamy poleceniem
Gra—Losuj stowo. Aby wybra¢ wilasny zestaw stow, wybieramy Gra—Opcje, a nastgpnie
przyciskiem Przeglgdaj wskazujemy wilasciwy plik tekstowy.

Gramatyka?®® to bardzo prosty program (nie wymaga instalacji) dla dzieci stuzacy do nauki
rozrozniania czg¢sci mowy. Przyda si¢ do ¢wiczen, gdy dziecko ma juz wiedzg teoretyczng na
temat czgsci mowy 1 wie, jak je rozrdzniac.

Baza ze stowkami jest raczej niewielka. Program rozpoczynamy, klikajac przycisk Nastepny
wyraz — wyswietla sie stowko, a my okreslamy, jaka to czgs¢ mowy. Na biezaco wyswietlana
jest liczba poprawnych i btednych odpowiedzi. Po przejsciu przez wszystkie stowka program

wyswietla stowo ,,koniec”.

Edukacja polonistyczna w Internecie

o http://www.edugames.pl/gry/index/k1/32,gry _jezyk polski/ wartosciowy portal z gra-
mi edukacyjnymi i quizami z r6znych przedmiotow;

o http://www.lulek.tv//gra/— trzy zabawy: nauka gloskowania, wesota ortografia z profe-
sorem Bykiem oraz zabawa, ktora wspomaga nauke gloskowania, czytania i pisania;
dzieci, uktadajac wyrazy, wstuchujg si¢ w brzmienie glosek, co utatwia ich zapamie-
tywanie;

o http://’www.zyraffa.pl/edu/?name=_abc — cztery zabawy ortograficzne;

o http://’www.mojapolska.az.pl/index.html — w zakresie edukacji polonistycznej po-
mocne beda nastepujace linki z tej strony: Alfabet zwierzqt, Alfabet roslin, Zwie-
rzeta, Owoce, Kolory.

o http://’www.mojapolska.az.pl/pomoce nauczanie.html — tu mamy mozliwos¢ uru-
chomienia interaktywnych ¢wiczen zwigzanych z edukacja polonistyczng (zasoby
Scholaris): Podroze kosmiczne. Czesci mowy (klasa II1), Poranek na wsi. Uzupet-
nij tekst (klas 1), Ortografia na plazy (klasa Il1), Zabawy zimowe. Ortografia (kla-
sa I), Gwiazdozbiory. Ortografia (klasa I1I), Adresowanie kopert. Uloz poprawnie
wyrazy (Klasa IIl), Skarby jesieni. lle glosek i liter jest w wyrazie (klasa I), Barwy
jesieni. Utoz rozsypane sylaby w wyrazy (klasa 1), Definicja ekologii. Ortografia
(klasa IIT), Wyrazy przeciwstawne. Przymiotnik (klasa Il), Hodowla hiacynta. Wy-
razy z ,,h” i, ch” (klasa 1), Satatka warzywna. Uzupetnij wiersz (klasa 1), Orto-
graficzna zaglowka. Uzupetnij wiersz (klasa IIl), Basn Calineczka. Gra (klasa II);

*  http://dzieci.wp.pl/eszkolka.html?ticaid=1c406 — literki 1 czytelnia,

o http://'www.kolorowe-obrazki.pl/edukacyjne literki.php

%5 http://www.portal24h.pl/pobierz/detale/darmowe-gry-do-pobrania/24-szubienica-2.html [data dostepu: 02.11.2011].
2 http://www.tylkoprogramy.pl/gramatyka.php [data dostepu: 02.11.2011].



s http://'www.activitypad.com/, http.//www.edupics.com/kolorowankiwspomagajace
nauke alfabetu;

o http://www.buliba.pl/gry/gry-edukacyjne/abecadlo.html

Dyktanda on-line

e http://lwww.dyktanda.net/ — dyktanda, gry edukacyjne, rymowanki ortograficzne,
zasady pisowni;

*  http://dyktanda.info/ — dyktanda, zasady pisowni;

e http://'www.konspekty.edu.pl/dyktanda — dyktanda, zasady, ¢wiczenia edukacyjne;

*  http://superkid.pl/pl/dla-dzieci/jezyk-polski/ortografia

EDUKACJA CZYTELNICZA | MEDIALNA

o http://'www.wierszedladzieci.pl/ — wspaniala strona, na ktérej mozna miedzy inny-
mi znalez¢ pigknie opracowane multimedialne wiersze i scenki w teatrzyku,

*  http://przecinekikropka.pl/dla-dzieci/#/empik/strona-glowna/— strona Empiku po-
zwalajaca rozwija¢ edukacj¢ czytelnicza; znajdziemy tu materialy multimedialne
1 scenariusze (do pobrania) wzbogacajace zajecia; warto odwiedzi¢ zaktadki Mi-
nisterstwo Ksigzki, Czytelnia, Stuchowisko, Dla bibliotek;

*  http://dzieci.wp.pl/eszkolka. html

EDUKACJA JEZYKOWA

MiniSebran?’ to program edukacyjny dla najmlodszych dzieci, ktory poprzez zabaweg uczy
wymowy i pisowni liter oraz cyfr. Jesli nie zainstalujemy spolszczenia®®, z powodzeniem mo-
zemy wykorzysta¢ program do nauki jezyka angielskiego dla maluchow. Cwiczenia podzielone
s3 na osiem czesci. Przechodzac do ktoregos z dziatow, wystarczy klikngé na znak zapytania,
aby dowiedzie¢ sie, jakie zadanie mamy do wykonania: Cwiczenie wymowy liter (klikamy na
wybrang litere, a lektor ja wymawia; za kazdym razem, gdy klikamy na literg, jej tto zmienia si¢
na inny kolor), Twworzenie rysunkow za pomocg roznych symboli (zaznaczamy z prawej kolum-
ny symbol, z lewej strony wybieramy jej przyszty kolor i klikamy w miejscu, w ktorym ma si¢
pojawi¢ na planszy; klikajac w inne miejsce, duplikujemy go. Prawy przycisk myszki shuzy do
wymazywania symboli. W tym dziale mozna takze rysowa¢ odrecznie), Cyfiy (wymowa cyfr
od 0 do 9 po kliknigciu na wybrang cyfre i dodatkowo ponizej wyswietlajg si¢ rézne przedmioty
w liczbie odpowiadajacej tej, jaka kliknelismy), Litery (klikamy z klawiatury wybrang literg,
na ekranie pojawia si¢ wielka litera. Mozemy ja pokolorowa¢, zmazaé, zmieni¢ jej kolor kla-

wiszami od Fldo F12), Rysowanie symboli (wciskamy z klawiatury dowolng litere, na ekranie

27 http://www.wartoft.nu/program/minisebran/ [data dostepu: 02.11.2011].
28 www.jaskulska.pl/2009/01/dziecko-i-nauka-literek [data dostepu: 02.11.2011].



pojawia si¢ jaki§ symbol. Mozemy go pokolorowaé, prawym myszki zmaza¢ lub zmieni¢ jego
kolor, wciskajac jeden z przyciskow funkcyjnych: od F1 do F12. Gdy chcemy zmieni¢ obra-
zek, klikamy na inng literke z klawiatury), Zgadywanka (na ekranie pojawia si¢ sze$¢ symboli.
Nalezy kliknag¢ w symbol, ktory nie pasuje do reszty. Kolejny zestaw do rozwigzania wyswie-
tli si¢, gdy zadanie wykonamy poprawnie), Nauka nazw kolorow (po wcisnigciu kwadracika
z wybranym kolorem lektor powie jego nazwe, dodatkowo mozna sobie porysowa¢ wybranym
kolorem po ekranie).

Byki 4 Express” to darmowy program wspomagajacy uczenie stowek i podstawowych zwro-
tow w wielu jezykach. Nauka odbywa si¢ z udziatem lektora.

MyABCD* to komercyjna propozycja nauki jezyka angielskiego dla dzieci zawierajaca al-
fabet, liczby do dwudziestu, dwanascie prostych gier i dziesi¢¢ instrumentéw muzycznych;
oferuje oryginalng muzyke, efekty dzwigkowe i animacje.

Let’s Learn ABC?' to prosty, darmowy i niewymagajacy instalacji program wspomagajacy
nauke jezyka angielskiego dla dzieci. Zawiera 26 liter alfabetu angielskiego, z ktorych kazda
powigzana jest z jakim$ charakterystycznym wyrazem na t¢ litere. Program oferuje poprawnag
wymowge danego stowka. Na gldéwnym ekranie mamy wszystkie literki alfabetu. Po kliknigciu
w wybrang liter¢ wyswietla si¢ rysunek przedmiotu na te literke, przy rysunku podawana jest
jego nazwa w jezyku angielskim, a lektor wypowiada ten wyraz. Dany wyraz mozna odstu-
chiwa¢ wielokrotnie, a shuzy do tego osobny przycisk. Aplikacja ma podktad muzyczny, ktéry

mozna wytaczyc.

Jezyki on-line

* http://www.edugames.pl/gry/index/k1/11,gry jezyk angielski/
* http://www.edugames.pl/gry/index/k1/12,gry jezyk niemiecki/

EDUKACJA PRZYRODNICZA

Ten Amazing Fruit ver. 2.1°? jest kolorowa gra dla najmtodszych dzieci, ktora polega na wy-
braniu jednego z kilku dostepnych owocow i stworzeniu z niego indywidualnej postaci. Dziec-
ko ma do dyspozycji gotowe elementy (np. oczy, uszy, usta, kapelusz itd.) i akcesoria zataczone
w grze, ktore przesuwa na wlasciwe miejsce. Gra pobudza wyobrazni¢ dziecka, rozwija jego
spostrzegawczo$¢, ¢wiczy postugiwanie si¢ myszka. Stworzone przez dziecko owocowe posta-

cie moga zosta¢ zapisane w formacie BMP lub wydrukowane. Gra jest w jezyku angielskim,

29 http://www.byki.com/subscribeFLS plex [data dostepu: 02.11.2011].
3% http://www.paxtoncat.com.au/ [data dostepu: 02.11.2011].

31 Na przyktad ze strony http://download.komputerswiat.pl/edukacja-i-nauka/jezyki-obce/lets-learn-abc [data do-
stepu: 02.11.2011].

32 http://www.fruitfrolic.com/ [data dostepu: 02.11.2011].



jednak jest na tyle prosta, ze nie stwarza problemdéw nawet dzieciom, ktore nie znajg tego j¢-
zyka. Co wigcej, podpowiedzi lektora pomagaja dzieciom w nauce kilkunastu prostych stowek
w tym jezyku.

Zagadki dla Dzieci — Zwierzeta i Rosliny* zawieraja 106 zagadek przyrodniczych, ktore sa
doskonatg formg zdobywania wiedzy. Nie tylko ucza dziecko logicznego myslenia, ale réwniez
swietnie bawia, dajac przy tym wiele radosci z ich odgadywania. Program pozwala samodziel-
nie sprawdzi¢ poprawnos¢ udzielonej odpowiedzi — po najechaniu na aktywny pytajnik znaj-
dujacy si¢ obok tresci zagadki w obtoczkach ukazuje si¢ odpowiedz: tekstowa oraz obrazkowa
ilustracja. Program daje mozliwo$¢ samodzielnego losowania zagadek — klikniecie w ikonke

raczki na stronie startowej wybiera zagadke z danego zestawu.

Edukacja przyrodnicza on-line

s http://’www.edugames.pl/gry/index/k1/30,gry przyroda/

*  http://www.mojapolska.az.pl/pomoce nauczanie.html — Nazwy miesiecy i dni tygodnia,
Bezpiecznie nad wodg, Palcem po mapie, Rosliny uprawne, Budowa roslin, Skarby je-
sieni, Barwy jesieni, Jak powstaje miod?, Definicja ekologii, Hasla ekologiczne, Za-
nieczyszczenia swiata, Segregacja smieci, Od ziarenka do bochenka, Plakat ,,Nasza
Ziemia”, Kolorowanka — Zwierzeta, Kolorowanka — W parku, Pierwszy budowniczy,
Oszczedzaj wode, Odglosy zwierzqt z wiejskiego podworka, Poradnik matego wedrow-
ca, Rosliny tqki, Zwierzeta tgki, Grzyby, Satatka warzywna, Ekologiczny film z wakacji,

Zwierzeta lesne, Jesienne krople, Zwierzeta w lesie.

EDUKACJA TECHNICZNA

Gry 1 programy komputerowe moga takze wspiera¢ rozwoj umiejetnosci dzieci z zakresu edu-
kacji technicznej. Juz sama praca przy wykorzystaniu komputera i Internetu zapoznaje ucznia
z zasadami dziatania i uzytkowania podstawowych narzedzi technologii informacyjno-komu-
nikacyjnej, co jest wymagang umieje¢tnoscia w spoleczenstwie opartym na wiedzy. Odpowied-
nio dobrane (adekwatnie do wieku i mozliwo$ci ucznia) §rodki o charakterze informatycznym
wspieraja rozw0j koordynacji wzrokowo-ruchowej, refleks (ucza szybko spostrzegac i reago-
wac) czy sprawnos¢ manualng. Dobrym przyktadem sg tu gry edukacyjne, takie jak Teczowy
Festyn 1 Przygody w gorach — w atrakcyjnej dla dzieci formie przekazuja one informacje na
temat budowy prostych urzadzen, zasad ich konstrukcji, wykonywania podstawowych napraw,
czynnosci typowych dla codziennego funkcjonowania. Srodki multimedialne mogg by¢ takze
wykorzystywane do przedstawiania uczniom symulacji, dzigki ktérym dzieci dowiaduja sie,

jak pewne zjawiska, urzadzenia czy czynnos$ci wygladaja w rzeczywistosci.

33 http://info.e-dziecko.eu/index.php?option=com_content&task=view&id=75&Itemid=144 [data dostepu: 02.11.2011].



4.2. Aplikacje umozliwiajace przygotowanie
materiatow dydaktycznych wykorzystywanych
W hauczaniu zintegrowanym

Realizacja celow 1 zatozen edukacji wczesnoszkolnej wymaga od nauczyciela przemys$lanego
doboru metod, form pracy oraz §rodkoéw dydaktycznych. Wazne jest ich wtasciwe wykorzysta-
nie w procesie nauczania — uczenia si¢. Dominujgcg role powinny odgrywac te, ktore aktywizu-
ja, rozwijajg tworcze myslenie i umozliwiajg samodzielne odkrywanie $wiata. W salach lekcyj-
nych, oprocz wykorzystywania tradycyjnych srodkéw dydaktycznych, powinno si¢ stworzy¢
mozliwos¢ korzystania z komputerow, rzutnikow czy tablic multimedialnych. R6znorodnos¢
pomocy pomaga na dtuzej przyciggna¢ uwage dziecka, pozwala na jego czynne uczestnictwo
w lekcji. To z kolei warunkuje zrozumienie i opanowanie okre§lonych wiadomosci i umiejet-
nosci. Tworzenie autorskich pomocy dydaktycznych wspomaganych aplikacjami komputero-
wymi wymaga od nauczyciela dodatkowych naktadow pracy, ale jednocze$nie podnosi jego

kwalifikacje, daje satysfakcje, a lekcje czyni atrakcyjniejszymi dla ucznia.

Tworzenie interaktywnych ¢wiczen i testow wielokrotnego wyboru

Hot Potatoes 6.3* to darmowy, wieloplatformowy pakiet pi¢ciu aplikacji do tworzenia roznych
¢wiczen typu: Quiz (JQuiz), Krzyzowka (JCross), Rozsypanka (JMix), Dobieranka (JMatch)
1 Zadanie z lukq (JCloze) oraz aplikacji pozwalajacej na zbudowanie zestawu ¢wiczen (The
Masher). Aplikacja doskonale sprawdza si¢ na kazdym etapie edukacyjnym, a jej atutem jest
mozliwo$¢ publikacji ¢wiczen — stron WWW na szkolnej stronie internetowe;.
Plikiem setup hotpot 6304.exe) instaluje si¢ program, a spolszczenie nast¢puje poprzez sko-
piowanie plikow polski.hif (polskie polecenia w programie) 1 polski6.cfg (spolszczone komenta-
rze na stronie ¢wiczenia) do C:\Program Files\HotPotatoes6\Translations, by przy pierwszym
uruchomieniu kazdego modutu mozna byto wybra¢ jezyk polski, a ikong konfiguracji okresla¢
jezyk komentarzy. Aby program byl w peini funkcjonalny, warto go zarejestrowaé (Pomoc,
Rejestracja): w polu uzytkownika wpisujemy dane i zaznaczamy Jestem administratorem.
Tworzenie ¢wiczenia sktada si¢ z trzech glownych krokdw:

* wprowadzanie danych (pytania, odpowiedzi itp.);

* konfiguracja formatu wyj$ciowego (napisy na klawiszach, wtasciwosci stron WWW);

* tworzenie stron WWW.
Nalezy pamigtaé, by w ¢wiczeniu, w ktérym wstawiono inne pliki: skopiowaé je wczesniej
do folderu ¢wiczenia, nie uzywa¢ w nazwach plikow polskich znakéw, gdy strona bedzie pu-
blikowana w sieci, tworzy¢ zardwno pliki projektu ¢wiczenia do pdzniejszej edycji, jak 1 gene-

rowac strony WWW (do obejrzenia poleceniem View the exercise in my browser).

** http://hotpot.uvic.ca/ [data dostepu: 02.11.2011].



Okna dialogowe ustawien konfiguracyjnych

Konfiguracji dokonujemy ikona ® W zakladkach okreslamy: Tytuly/Instrukcje (wyczerpu-
jaca instrukcja do ¢wiczenia), Komentarze/Informacje (zamiast tekstow mozna wstawia¢ gra-
fike, wybierajac polecenie Wstaw), Klawisze (tekst pokazywany na klawiszach strony, a opcje
Nawigacji mozna odznaczy¢), Wyglad (kolorystyke elementéw okreslamy ikonami ﬂ), Ti-
mer (¢wiczenie na czas), Inne (ustawienia specyficzne dla danego modutu). Zapis konfiguracji
w tym ¢wiczeniu — OK, zmiany trwate w pliku polski6.cfg — Zapisz.

Elementy mozliwe do wstawienia i wspolne dla moduléw HotPotatoes

Tekst pomocniczy (pole z tekstem zajmie lewa polowe szerokosci strony ¢wiczenia).

Kliknij w ikong < . Zaznacz pole Wstaw tekst do czytania, by tekst byt widoczny na stronie.
Przyciskiem Przeglgdaj mozesz wskaza¢ plik strony WWW, ktora ma spetnia¢ funkcje tekstu
dodatkowego. Mozesz tez skopiowac tekst (obrazy sg pomijane) ze strony lub innego pliku tek-
stowego 1 wklei¢ go w okno lub bezposrednio wpisywac tekst w polu. Do tekstu pomocniczego
mozna wstawi¢ wszystkie mozliwe elementy: obraz, linki, tabele i multimedia.

Link do strony w Internecie (w tresci ¢wiczenia lub tek$cie pomocniczym).

Kliknij w ikone ® ub wybierz Wstaw— Hiperigcze (link)—Link do adresu WWW (URL).
W polu URL umie$¢ adres zaczynajacy si¢ od http://. Zredaguj Napis na odnosniku. Zamiast
linku w postaci tekstu mozesz klikng¢ w przycisk Grafika 1 wskazac plik obrazka, ktory stanie
si¢ linkiem do wpisanego adresu internetowego (usun tekst Kliknij tutaj). Po wybraniu grafiki
mozesz okreslic¢ jej wysokos¢ lub szerokos¢. Okresl justowanie obrazka, a w polu Tytut zastap
nazwe pliku wlasnym tekstem (bedzie widoczny po wskazaniu go kursorem).

Link do strony WWW lub innego pliku zapisanego na dysku

Skopiuj wybrany plik do folderu z ¢wiczeniem. Kliknij w ikong . lub WstawHipertgcze
(link)—Link do lokalnego pliku. Wskaz wybrany plik, a jego nazwa pojawi si¢ w polu URL/
Sciezka. Pozostate operacje sa analogiczne do opisanych powyzej.

Grafika z Internetu

Wyszukaj wlasciwy obraz w Internecie. Wyswietl go w pelnym rozmiarze. Kliknij w niego pra-

wym klawiszem 1 wybierz polecenie (zalezne od przegladarki) kopiujace adres obrazka. Ustaw

kursor w miejscu, gdzie wstawisz obraz. Kliknij w ikong & b Wstaw— Grafika— Grafika z In-
ternetu. Skopiowany adres wklej w polu Link URL. Wpisz oryginalny lub odpowiednio pomniej-
szony rozmiar obrazu (Width 1 Heigh). Tekst w polu Title bedzie widoczny po wskazaniu obrazu.
Grafika z dysku

Skopiuj plik graficzny do folderu ¢wiczenia. Kliknij w & 1ub Wstaw— Grafika— Grafika z lo-
kalnego pliku. Wybierz plik obrazka. Mozesz zmieni¢ jego wysoko$¢ lub szerokos¢ oraz okre-
sli¢ justowanie obrazka. W polu Tytuf mozesz pozostawi¢ nazwe¢ obrazka, skasowac jg lub
wpisa¢ wilasny tekst.

Multimedia z dysku (film, muzyka)

Skopiuj plik multimedialny do folderu ¢wiczenia. Kliknij polecenie Wstaw— Obiekt multime-



dialny. Wybierz z dysku plik przyciskiem Browse... Zielona strzatka daje mozliwos$¢ jego pod-
gladu. Mozesz wstawi¢ na stron¢ odpowiedni dla pliku player do jego odtwarzania. Okresl
rozmiar okna playera zgodny z wielkoscig klatki filmu. Zaznaczenie opcji Include a Simple
link pozwoli wstawi¢ link do pliku, otwierany domys$lnym odtwarzaczem. Jest to wskazane
dla uzytkownikéw innych niz IE przegladarek internetowych.
Tabela
Ustaw kursor w miejscu, w ktorym ma powstac tabela. Kliknij Wstaw— Tabela HTML. Okresl
jej parametry: ilo$¢ kolumn, wierszy, Cellpadding (liczba pikseli migdzy obramowaniami ko-
morki a jej zawartoscia), Cellspacing (odstepy miedzy komodrkami tabeli), Ramka (grubosé
krawedzi), szerokos$¢ tabeli w % (przy 100% zajmie szerokos$¢ strony). Wpisz tekst lub wstaw
obrazki w komorki tabeli. Ustawiaj kursor miedzy znacznikami <td>tu ustaw kursor i umiesz-
czaj zawartos¢ komorki</td>.
UWAGA: Elementy typu: grafika, linki, tabela, multimedia pojawig si¢ w tre$ci ¢wiczenia zapi-
sane w jezyku HTML. Aby je usunaé, wystarczy zaznaczy¢ i skasowac fragment tekstu.
Opis modulow
W kazdym z modutéw wykonuje si¢ pewne wspolne kroki. Beda one pominigte podczas opi-
sywania modutow:
*  Tworzymy folder dla ¢éwiczenia. Kopiujemy do niego pliki, ktére wstawiamy do
¢wiczenia.
* Pouruchomieniu modutu zapisujemy plik projektu ¢wiczenia w folderze ¢wiczenia,
unikajac w nazwie polskich znakow i spacji.
* Uruchamiamy konfiguracje (ikong @), tadujemy plik spolszczenia polski6.cfg
(tylko za pierwszym razem), a w zaktadkach okreslamy: teksty instrukcji, napisy
na przyciskach, ich wystgpienie/rezygnacja, kolorystyke strony, wiaczenie/
wylaczenie Timera, zaznaczamy opcje specyficzne dla kazdego z modutow
(zaktadka Inne).
* W polu Tytut wpisujemy tytut ¢wiczenia.
» Kazde ¢wiczenie moze zawiera¢ elementy opisane w punkcie Elementy mozliwe
do wstawienia i wspolne dla modutow HotPotatoes.
JCloze —Zadania z luka
Zadanie tego typu pozwala uczniowi uzupetni¢ tekst stowami, ktore albo wpisuje, albo wybiera
z rozwijanej listy (opcja w zakladce Inne). Utatwieniem dla mlodszych dzieci jest wstawienie
stow-luk na stronie (opcja w zaktadce Inne).
Napisz tekst ¢wiczenia. Zaznacz stowo, ktére ma by¢ lukg 1 kliknij w przycisk Luka. W oknie
tworzonej luki wpisz tekst wskazoéwki 1 okresl alternatywne odpowiedzi (wskazane, by pomadc
uczniowi). Wskazéwka moze by¢ tekstem lub nawet obrazkiem. Mozesz (nie musisz) okresli¢
wiecej niz trzy alternatywne, poprawne odpowiedzi.
Luki mozna wstawi¢ takze poprzez przycisk Auto-luka (ma to jednak wade, gdyz program sam

wyznacza wtedy wyrazy-luki). Aby usuna¢ luke, zaznacz stowo i kliknij Usun luke. Aby skaso-



wac wszystkie luki, kliknij Wyczysé luki.

Przycisk Pokaz wyrazy pozwala wywota¢ i edytowac istniejace luki. Strzatki przy numerze luki
pozwalaja wybra¢ okre$long luke do ponownej edycji.

Utworz strone WWW ikona # lub poleceniem Plik, Utwérz strone WWW, Strona WWW dla
Explorera v.6.

JMatch — Zadania na uporzadkowanie

Cwiczenie tego typu polega na dobraniu w pary elementow z lewej (statej) i prawej kolumny
(podlegajacej wyborowi). W pary taczone moga by¢ wszystkie elementy, jakie wykorzystuje-
my w Hot Potatoes, np.: dopasuj obrazek do stowa, tekst do tekstu, obrazek do obrazka. Warto
wlaczy¢ tasowanie elementow z kazdym tadowaniem strony (zaktadka /nne).

Whpisz tytut ¢wiczenia, wypetnij zawartos$¢ lewej i prawej kolumny tak, by wstawione obiekty
stanowily prawidlowe pary. Wieksza liczbe par generujemy, klikajac w strzaltki przy lewe;j stro-
nie pierwszej kolumny. Zaznaczenie wszystkich pol w kolumnie Ustal — to ¢wiczenie utrwala
wzrokowo dopasowanie. Zaznaczenie jednego pola pozwali dziecku zorientowac si¢ w sposo-

bie wykonania ¢wiczenia. Zwykle wszystkie pola pozostawiamy niezaznaczone.

Modut pozwala na generowanie dwdch typow stron WWW. Ikona *' tworzymy strone, w kto-
rej prawidtowa odpowiedz wybieramy z rozwijanej listy — nadaje si¢ ona do ¢wiczen zawie-
rajacych duzg liczbe par, gdy obiektami w prawej kolumnie moze by¢ tylko tekst. Za pomoca
ikony * otrzymamy strone, na ktorej elementy dopasowujemy metodg ,,przeciggnij i upusé”.
Ten typ strony moze zawiera¢ oprocz tekstu takze grafike, multimedia oraz linki. Wazne, aby
wszystkie obiekty miescity si¢ na wysokos$ci typowego monitora.

Polecenia w menu Obiekty pozwola na modyfikacj¢ ¢wiczenia: wy$wietlenie schematu quizu
1 zmian¢ kolejnos$ci pozycji, usuwanie obiektu, wstawianie nowego, przemieszczanie, tasowa-
nie obiektow, zamiana kolumny lewej z prawa.

JQuiz —Testy

Program pozwala na tworzenie testu ztozonego z pytan typu: krotka odpowiedz, wielokrotnego
wyboru, hybrydowe. W tescie kazde pytanie moze by¢ innego typu. Poleceniem Opcje—Tryb
pracy mozesz wybrac: poczqgtkujgcy lub zaawansowany.

Pytanie krotkiej odpowiedzi polega na wpisaniu przez uzytkownika prawidlowej odpowiedzi
w kolumnie pytan, przy czym prawidlowe odpowiedzi moga by¢ okreslone w dowolnej liczbie.
Strzatki pod polem pozwalaja na dodanie wigkszej liczby odpowiedzi.

Pytanie wielokrotnego wyboru polega na wpisaniu mozliwych dobrych i ztych odpowiedzi
1 zaznaczeniu tylko poprawnych w kolumnie Ustawienia. Pracujac w trybie zaawansowanym,
mozna procentowo okresli¢ wage wyborow. Mozna rowniez dotaczy¢ wskazowki, ktore uzyt-
kownik zobaczy po kliknigciu w wybrana odpowiedz oraz przycisk Sprawdz.

Pytanie hybrydowe dla ucznia wyglada jak typ krotkiej odpowiedzi. Jesli uzytkownik pomy-
li si¢ dwukrotnie (zaktadka Inne), wowczas pytanie zmieni si¢ w typ wielokrotnego wyboru
(z jedna dobra odpowiedzig), co utatwi odpowiadajacemu rozwigzanie (beda pokazane wszyst-

kie odpowiedzi).



JMix — Rozsypanka

Modut tworzy ¢wiczenia polegajace na ustawieniu w prawidtowej kolejnosci np. stow w zda-
niu, liter w wyrazie itp. Dla mtodszych dzieci mozna stworzy¢ ¢wiczenie dotyczace porzadko-
wania obrazkow.

W oknie Gtowne zdanie wpisz tekst zdania rozsypanki tak, by kazdy wyraz byt w osobne;j linij-
ce. Mozna tworzy¢ rozsypanke ze stowa, sylab lub niewielkich grafik.

Dla rozsypanki zdaniowej mozna okresli¢ alternatywne zdania z innym szykiem wyrazéw
1 okresli¢ jedno z dwdch ustawien dla zdan alternatywnych.

Generujemy strong na dwa sposoby: wybodr bedzie okreslony poprzez kliknigcie w element
rozsypanki (ikona = ) lub metodg ,,przeciagnij i upus¢” (ikona 2 ).

JCross — Krzyzowka

Modut tworzy stronge WWW z interaktywna krzyzowka (bez hasta) na dwa sposoby. Konieczne
jest dotaczenie opisow wszystkich hasel. Pierwszy sposob pozwala programowi automatycznie
generowac uktad krzyzoéwki z mozliwos$cia jej recznej modyfikacji, sposob drugi jest bardziej
zmudny 1 przypomina tworzenie krzyzoéwki na kartce w kratke.

I sposob: kliknij w ikong | wpisz hasta 1 kliknij w przycisk Tworz siatke. Kliknij w przycisk
Dodaj opisy 1 zdefiniuj wszystkie hasta.

IT sposéb: klikaj w kratke 1 wpisuj kolejno litery hasta. Po wpisaniu wszystkich stow dodaj do
nich opisy przyciskiem Dodaj opisy.

The Masher — generator zestawow ¢wiczen

Modut pozwala na stworzenie witryny ze strong startowq index.html zawierajacg dowolng licz-
be¢ stron z wybranych plikow ¢wiczen, wykonanych w dowolnych modutach. W kazdym ¢wi-
czeniu musi by¢ wypetione pole Tytuf, poniewaz jego niewypetnienie spowoduje brak linku
do tego ¢wiczenia na stronie gldwnej zestawu.

Dodajemy wybrane pliki (przycisk Add files). Wybieramy OK dla wszystkich. Wybrane ¢wicze-
nia widzimy w oknie. Mozemy okresli¢ ich kolejnos¢, doda¢ kolejne lub je usunaé.

Okreslamy folder wyjsciowy — pole Output folder — przyciskiem Browse wskazujemy folder do
zapisu zestawu. Pamigtajmy, by skopiowac tam wczesniej uzywane w ¢wiczeniach dotaczone pliki.
Jesli teraz klikniemy Build unit, otrzymamy stron¢ z ¢wiczeniami w wersji czarno-biato-szare;.
Dokonujemy wiec kolejnych ustawien: w zakladce Apperance wybieramy Use settings in con-
figuration or data file (zachowana oryginalna kolorystyka ¢wiczen) lub Use settings specified
below for all files (strony beda mie¢ jednakowy styl), w zakladce Buttons okreslamy: wyglad,
obecnos¢ przyciskdw nawigacji, opcje dodania nawigacji do stron, ktére uprzednio jej nie po-
siadaty (4dd navigation bar...).

Przyci$nij przycisk Built unit. Program zaproponuje podejrzenie ¢wiczen. Zapisujemy projekt
ikong dyskietki, by moc modyfikowac¢ zestaw (np. dodajac kolejne ¢wiczenia). Przygotowane
dzigki aplikacji Hot Potatoes testy, krzyzowki 1 zadania w atrakcyjny dla dzieci sposéb spraw-
dzg ich wiedze, pomoga im przyswoi¢ informacje, ksztatcac jednoczesnie umiejetnos¢ kojarze-

nia, taczenia faktow, spostrzegawczosc.



Multimedialne pokazy

Photo Story 3 dla Windows™ jest cickawg i darmowg dla posiadaczy legalnej wersji Windows

aplikacja do tworzenia multimedialnych prezentacji ze zdje¢ — moze nam pomdc w przygoto-

waniu efektownych 1 warto§ciowych pomocy dydaktycznych. Program pozwala takze na edy-

cje 1 korekte wstawianych zdje¢. Mozemy opatrywac je napisami, wstawi¢ podktad muzyczny

oraz doda¢ narracje nagrang mikrofonem. Aplikacja jest prosta w obstudze dzigki obecnosci

kreatora. Do poprawnej pracy programu wymagana jest obecnos¢ w systemie najnowszych

bibliotek DirectX oraz odtwarzacza Windows Media Player 10.

Po uruchomieniu programu wybieramy Rozpocznij nowq historie. Wskazujemy
zdjecia do pokazu przyciskiem Importuj obrazy.

W kolejnym kroku mozemy: podejrze¢ zaimportowane zdjecia, usunaé je,
zmieni¢ ich kolejnos$¢. Jesli zdjecie wymaga korekty, wowczas uzywamy
polecenia Edytuj, ktére pozwala na: przyciecie zdjecia 1 jego obracanie, korekty
(kontrast, kolor, efekt czerwonych oczu) oraz nadanie zdjeciom specjalnych
efektow. Przy mniejszym zdjeciu zwykle usuwamy czarng ramke. Caty czas
mozemy dodawac kolejne zdjecia przyciskiem Importuj obrazy. Warto juz teraz
zapisac projekt pokazu.

W kolejnym kroku dodajemy podpisy na zdjeciach z mozliwoscig okreslenia
parametréow czcionki 1 polozenia tekstu. W tym kroku mozna takze dodawac
efekty wybranemu zdjeciu.

Kolejny krok to mozliwo$¢ nagrania narracji do wybranego zdjecia. Do dyspozycji
mamy przyciski rozpoczgcia nagrania, konczenia, anulowania oraz konfiguracji
mikrofonu 1 poziomu dzwigku. Mamy rowniez mozliwo$¢ wpisania lub wklejenia
skopiowanych notatek pomocnych podczas nagrywania. Przycisk Podglgd
pozwoli odstucha¢ nagranie.

Polecenie Dostosuj ruch (efekty przej$cia), ktore znajduje si¢ pod podgladem
wybranego zdjecia, pozwala: w pierwszej zaktadce okna nadawac efekt najazdu;
zaznaczamy opcje Okresl pozycje poczqtkowq, a nastgpnie decydujemy, jaki
obszar ma by¢ na poczatku (1), a jaki na koncu (2) (od matego do duzego obszaru
czy tez odwrotnie); mozemy okres§la¢ czas pokazywania si¢ zdjecia poleceniem
Czas wyswietlania obrazu w sekundach lub Ustaw czas automatycznie; w drugiej
zaktadce nadajemy efekty przej$cia podobne do przejs¢ slajdow w PowerPoint;
u gory mozemy obserwowac efekt poprzedniego obrazu, przejscie i biezacy obraz;
kazde zdjecie moze mie¢ inne ustawienia (zapisujemy je, klikajac w przycisk
Zapisz); mozemy takze wlaczy¢ Podglgd pokazu.

Do pokazu mozna doda¢ podktad dzwigkowy z pliku wybranego na dysku (Wybierz
muzyke) lub tez wykorzysta¢ wbudowane melodie (Utworz muzyke...), wybierajac

3> http://www.e-program.pl/program/microsoft-photo-story.html [data dostepu: 02.11.2011].



Gatunek, Styl, Podkiad i Nastroj. Suwakiem zmieniamy tempo oraz wybieramy
jedno z trzech ustawien natezenia. Odtwarzanie pozwala odstucha¢ melodig.
* Zapisujemy pokaz, wybierajac typ zapisu (np. do odtwarzania na komputerze),
wpisujemy wiasng nazwe pliku, wskazujemy miejsce zapisu przyciskiem
Przeglgdaj. Otrzymamy film w formacie WMV 1 rozmiarze 640x480 pikseli
(mozemy wybrac¢ inng rozdzielczo$¢ przyciskiem Ustawienia). Nalezy takze zapisacé
plik projektu przyciskiem Zapisz projekt... Po kliknigciu w Dalej obserwujemy
proces tworzenia filmowego pokazu ze zdj¢¢. Po zakonczeniu procesu mozemy
obejrze¢ film, utworzy¢ nowy pokaz lub po prostu zamkna¢ program.
Przygotowane w ten sposob prezentacje nauczyciel moze wykorzystaé, ilustrujac czy wizuali-

Zujac uczniom temat omawiany na zajeciach.

Interaktywna krzyzowka

Eclipse Crossword*® to Swietny, darmowy program (anglojezyczny) pozwalajacy w latwy
sposob tworzy¢ interaktywng krzyzowke na stronie WWW oraz przygotowac ja do wydruku.
Zaczynamy od tworzenia bazy stow (z ich opisami) 1 zapisania jej w pliku. Bazg taka mozna
w kazdej chwili edytowac i1 tworzy¢ krzyzowke. W opcjach drukowania mozna okresli¢ licz-
be kopii, zdecydowaé, czy drukujemy wylacznie krzyzowke do wypekniania, czy tez chcemy
otrzymac¢ takze wersj¢ wypelniong. Kreator podpowiada kolejne czynnosci, co utatwia obstuge
programu. Po uruchomieniu programu decydujemy, czy tworzymy nowa krzyzowke, czy tez
edytujemy uprzednio zapisang.

Krok 1: Tworzymy nowa liste stow (Let me) lub edytujemy zapisang w pliku (I already).
Krok 2: Wpisujemy hasto w pole Word, opisujemy je w polu Clue for the Word i klikamy
w Add Word to list. W ten sam sposdb dodajemy kolejne stowa, ktore widoczne sg w polu Word
list. Niepotrzebne slowa usuwamy po ich zaznaczeniu i wcisnigciu Remove Word. Liste stow
zapisujemy w pliku badz za pomoca przycisku 7ools.

Krok 4: Nadajemy tytut krzyzowki i wpisujemy autora.

Krok 5: Program proponuje wielko$¢ krzyzéwki i tu warto przyjac ja bez zmian.

Krok 6: Mozesz wybra¢ dowolny uktad krzyzowki, klikajac w link Make another puzzle like
this one.

Kolejne okno ma cztery zaktadki. W pierwszej zapisujemy plik krzyzoéwki oraz listg stow Save
Word list. W drugiej zaktadce drukujemy krzyzoéwke z zadanymi parametrami. Trzecia zaktadka
tworzy interaktywng strong z krzyzowka (link Interactive with JavaScripts). Czwarta zaktad-
ka pozwala eksportowac plik krzyzowki do formatow: RTF, WMF, EPS, TXT. Przygotowang
w ten sposob krzyzowke mozemy wykorzysta¢ na lekcji, na przyktad przy okazji sprawdzenia

wiedzy dzieci z danego materiatu.

% http://www.eclipsecrossword.com/ [data dostepu: 02.11.2011].



Poniewaz polecenia i komunikaty na stronie WWW sa w jezyku angielskim, mtodsze dzieci

nalezy nauczy¢, w jaki sposob pracowaé z krzyzowka:

Kliknij w dowolne pole krzyzowki, wpisz hasto i kliknij OK.

Jesli nie znasz slowa, postuz si¢ przyciskiem Solve, ktore je podpowie (zapisane
zostanie niebieska czcionkg).

Na zakonczenie wcisnij Check puzzle. Poprawne odpowiedzi sg oznaczone czarng

czcionka, podpowiedzi — niebieska, a btedy — czerwona.

Multimedialna prezentacja i inne zastosowania PowerPointa

Microsoft PowerPoint — mozliwosci wykorzystania prezentacji

Prezentacja utworzona za pomoca MS PowerPoint jest jedng z najczesciej uzywanych pomocy

dydaktycznych, po ktore siggaja nauczyciele. W zaleznos$ci od sposobu jej wykonania moze

mie¢ rdzne zastosowanie: jako pokaz (ilustracja omawianego tematu) prezentowany catej kla-

sie z uzyciem rzutnika, interaktywny quiz wymagajacy aktywnego uczestnictwa uczniéow, a na-

wet jako aplikacja do tworzeniu obrazéw i1 narzgdzie do tworzenia animacji (tworzenie klatek-

-slajdéw taczonych w zewngtrznym programie).

Proponowana kolejnos¢ czynnosci oraz uwagi pomocne przy tworzeniu prezentacji:

Zaprojektuj tre$¢ prezentacji: zastanow sie, ktory fragment lekcji warto wspomoc
prezentacja, zgromadz potrzebne materialy (tre$¢, grafikg, animacje, dzwick),
dostosuj ilo§¢ materialu do czasu wyswietlania prezentacji, dostosuj prezentacje
do mozliwosci odbiorcy.

Otworz program, utworz pierwszy slajd, nadajac mu wybrany ksztalt graficzny.
Zapisz plik w wybranej lokalizacji.

Na slajdzie tytutowym wpisz tytut prezentacji i jej autora. Dodawaj nowe slajdy
1 wypekniaj je tekstem: pamigtaj, by nie przesadzi¢ z ilo$cig tekstu — tres¢ powinna
by¢ dobrze widoczna; dobierz kolorystyke slajdu tak, by tekst i grafika byty na nim
dobrze widoczne; wybierz elementy slajdu, ktére maja by¢ poddawane animacji;
zdecyduj, jak maja one by¢ animowane (automatycznie czy po kliknigciu myszg).
Sformatuj czcionke w slajdach: pamigtaj o tym, by czcionka byta odpowiednio
duza i czytelna; dziel tekst na male fragmenty, stosuj listy punktowane lub
numerowane; pisz zwi¢zle, hastami.

Grafika, multimedia, dzwigk dodaje atrakcyjnosci pokazowi i ilustruje tresci, ktore
chcesz przekazaé: pamigtaj o umiarze — nadmiar grafiki i dzwiekow odciagnie uwage
od tekstu; zdecyduj, czy dla danego slajdu korzystniej animowac tekst, czy tez grafike.
Zapisz plik jako prezentacja (*.ppt lub *.pptx w wersji 2007/2010 ) lub pokaz
(*.pps, *.ppsx w wersji 2007/2010). Warto tez uzywac opcji pakowania prezentacji,
by wstawione filmy i dzwieki, a takze czcionki, byty prawidtowo odczytywane na

kazdym komputerze.



Jak wykona¢ quiz w MS PowerPoint (wersja 2007)

Otworz nowy plik prezentacji i zapisz jg na dysku. Okresl grafike slajdu (karta Projekt). W polu

tytulu pierwszego slajdu wpisz temat quizu. Utworz nowy slajd i okresl jego wlasciwy uktad.

W odpowiednim polu tekstowym zamie$¢ pytanie. Odpowiedzi na pytanie umieszczone beda

w przyciskach akcji:

W karcie Wstawianie wybierz sposrod Przyciskow akcji ikone Przycisk akcji:
Niestandardowy. Bedzie go mozna dowolnie przerobic¢ i zaopatrzy¢ w tekst.
Kliknij w slajd (kwadrat) lub narysuj przycisk (wlasne wymiary).

W kolejnym oknie wybierz opcje odtwarzania dzwigku (np. Aplauz dla dobrej
odpowiedzi, a Bomba dla nieprawidtowej).

Kliknij na przycisku prawym klawiszem myszy i wybierz polecenie Edytuj tekst.
Whpisz pierwszg odpowiedz. Dopasuj rozmiar przycisku do tekstu.

Wyglad przycisku zmienimy poprzez uzycie ikon z karty Narzedzia gtowne lub
na karcie Formatowanie, badz wykorzystujac Szybkie style. Kwadratowy lub pro-
stokatny przycisk mozemy zmieni¢ na inny, bardziej ozdobny ksztatt: na karcie
Formatowanie wybieramy ikong Edytuj ksztalt, nastgpnie Zmien ksztatt 1 wskazu-
jemy ksztatt.

Tworzymy kolejne przyciski z kolejnymi odpowiedziami. Dla wygody warto
stworzy¢ jeden przycisk z akcja odtwarzania dzwigku przypisanego do ztej od-
powiedzi, skopiowac go i wklei¢ odpowiednia liczbe razy. Nastepnie na kazdym
edytujemy tekst i zmieniamy formatowanie tak, by wygladaly inaczej:

Quiz wzbogacimy dodatkowymi informacjami — tworzymy kolejny slajd, na kto-
rym umieszczamy materiaty odnoszace si¢ do poprawnej odpowiedzi. Dodajemy
grafike lub animacje pasujaca do tresci. Kiedy uczen wybierze przycisk z prawi-
dlowa odpowiedzig, przeniesie si¢ wtasnie do tego slajdu:

Klikamy w przycisk z prawidtowa odpowiedzig na slajdzie z pytaniem. Na karcie
Wstawianie wybieramy ikone Akcja. W polu Hipertgcze do... wybieramy Slajd...
i wskazujemy slajd z informacjami.

Na slajdzie z informacjami umies¢ przycisk akcji B, ktory pozwoli uczniowi

przejs¢ do slajdu z kolejnym zadaniem (nastepny slajd).

Prezentacje uatrakcyjnig efekty przejs$¢ slajdow (karta Animacje). Wazne jest odznaczenie opcji

przetaczania slajdow, by uczen klikajac w dowolne miejsce slajdu, nie uruchamiat kolejnego

slajdu. Wybieramy Zastosuj do wszystkich (nawigacja odbywa si¢ wylacznie poprzez przyci-

ski). Slajdy powinny mie¢ przyciski przejscia do kolejnych slajdow, o ile koncepcja quizu be-

dzie réznita si¢ od przedstawionej. Zapisujemy prezentacje w wersji pokazu (*.ppsx lub *.pps),

by uczen wiaczyt quiz bez problemow. Prezentacje mozemy réwniez pokazaé catej klasie, ko-

rzystajac z rzutnika multimedialnego.



Prezentacja on-line

Prezi.com®’ to internetowe narzgdzie to tworzenia multimedialnej prezentacji opartej na tech-
nologii Flash. Efektem pracy w Prezi jest prezentacja, przypominajaca fragmenty ruchomych
reklam. Aby méc tworzy¢ tego typu prezentacje, nalezy zatozy¢ wiasne konto (przygotowana jest
instrukcja). Na poczatek warto wybra¢ opcje bezptatng (Public). Strona Prezi ma trzy zaktadki:
Your prezis (edytor), Learn (filmy instruktazowe), Explore (istniejace zasoby). W prawym dol-
nym rogu strony znajduje si¢ przycisk Sign up (dla posiadaczy konta). Po zalogowaniu mamy
dostep do wiasnych zapisanych tu i1 przechowywanych prezentacji (kazda posiada swdj adres
internetowy). Mozemy je: pokazywac, edytowac, usuwac. Mamy tez mozliwos¢ edycji wtasnych
danych (prawym gornym rogiem strony). Polecenie z lewej New prezi uruchomi edycj¢ nowe;j
prezentacji. W polu Title wpisujemy jej tytut, a w polu Description jej opis. Mozna tez skorzystac¢
z dostepnych szablondw Templates, a takze podejrze¢ go w wymiarach rzeczywistych. Daje to
mozliwo$¢ oceny jego przydatnosci dla naszej pracy. Klikamy Start editing, by uruchomi¢ petng
edycje wybranego szablonu. Otwiera si¢ okno szablonu 1 uruchamia wewngtrzna prezentacja.
Jesli zatwierdzimy przycisk Start, zostanie odtworzona instrukcja obstugi, a jeshi krzyzyk, za-
mkniemy pokaz i1 przejdziemy na powierzchni¢ prezentacji.Najwazniejszym obiektem w Prezi
jest zyrafa — obiekt sktadajacy si¢ z niebieskich okregow, o drzewiastej strukturze. Wchodzac na
poszczegolne okregi, uruchamiamy narzedzie im odpowiadajace. Aby powrdci¢ do poprzedniego
okregu, klikamy na strzatke kierujaca nas w tyl.Na powierzchni prezentacji mozemy swobodnie
manipulowac poszczegdlnymi elementami obrazu 1 obiektami. Aby poruszy¢ obrazkiem, nalezy
na niego klikna¢, by zobaczy¢ menu zyrafa. By powigkszy¢ lub zmniejszy¢ obraz, korzystamy ze
srodkowego elementu kota. By przenies¢ z miejsca na miejsce — ze Srodka z symbolem tapki. Aby
obréci¢ obiekt, poruszamy zewngtrznymi promykami na kole. Aby rozpocza¢ edycje tekstu, wy-
starczy klikng¢ na wybrane miejsce na karcie. Wprowadzony tekst mozna powigkszac, zmienia¢
kat jego potozenia 1 przenosi¢ (jak w przypadku grafiki). Po dwukrotnym kliknigeciu we wprowa-
dzony tekst otwieramy jego edycje z mozliwoscig formatowania. Powigkszanie tekstu odbywa
si¢ poprzez kliknigcie na niego myszka. Uruchamia si¢ wowczas menu zyrafa. Mozemy zmienia¢
wielko$¢ 1 ustawia¢ pod dowolnym katem napis. Ramki pozwalajg na umieszczanie testu i grafiki
w obszarach. Aby powiekszy¢ ramke, wystarczy rozciggnac ja za naroznik. Aby manipulowac jej
wielkoscig, klikamy wskaznikiem myszy na ramke 1 trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy
przesuwamy w wybranym kierunku. Polecenie /nsert pozwala na wstawianie: scharpes (ksztat-
tow), image (obrazow), you tube (linkow do filmow z YouTube), schematow, plikow.
Zapisywanie prezentacji (drukowanie i organizowanie spotkan w sieci):

Do zapisywania prezentacji stuzy polecenie Saved at, ktore zapisuje prac¢ na naszym koncie.
Polecenie Meeting — przy wtaczonej opcji dodatkowej, pomoze przeprowadzi¢ spotkanie w sie-
ci z wykorzystaniem prezentacji. Polecenie Print pozwala nam jg wydrukowac. Exit — wyjscie

z edycji. Help — pomoc do programu.

37 http://www.prezi.com [data dostepu: 02.11.2011].



Menu znajdujace si¢ po prawej stronie ekranu pozwala przyblizy¢ lub odsuwac obiekty, karte
z prezentacjg. Do dyspozycji mamy rdwniez menu boczne Quick Help.

Prezentacje mozemy edytowaé sami (Edit prezi), wspolnie z kim$ (Edit together), jednak (przy
uruchomionych dodatkowych i platnych opcjach). Prezentacja zapisana na naszym koncie
moze by¢ Sciagnigta (Download), przesytana (Share) 1 usunigta (Delete).

Przygotowane w ten sposob prezentacje mozna wykorzysta¢, wizualizujac uczniom omawiane
na lekcjach tresci. Uczen z catg pewnoscig lepiej zapamigta zajecia, jesli skojarzy przekazywa-
ne tresci ze slajdem zaprezentowanym przez nauczyciela, wzbogaconym dodatkowo o grafike
badz ruchomg aplikacjg.

Pomoce dydaktyczne w MS Word

Program Microsoft Word jest gléwnym narzgdziem, ktore nauczyciel wykorzystuje, tworzac
pomoce dydaktyczne. W edukacji wezesnoszkolnej stuzy najczesciej do przygotowania kart
pracy, rebusoéw, krzyzéwek itp. W pomocach tego typu najczesciej wykorzystuje si¢ wstawiane
obrazki z pliku, cliparty lub pola tekstowe, ktore sa elementami mozliwymi do modyfikacji

i formatowania.

Rebus w MS Word

Wiele elementoéw tekstowych wpisujemy w pole tekstowe ze wzgledu na pdzniejsza tatwos¢
manewrowania tym elementem na kartce. Mozemy okre$li¢ formatowanie pola tekstowego
(kolor konturu, wypeknienia, styl linii, formatowanie tekstu), ale czgsto najwtasciwsza opcja
bedzie wybor: Brak wypetnienia oraz Brak konturu. Pole tekstowe podlega opcji Zawijanie
tekstu (zwykle wybieramy Ramka), co pozwala swobodnie manewrowac¢ nim po kartce.

Po wstawieniu obrazu moze si¢ okazaé, ze np. jego tlo nachodzi na inny element. Wowczas
mozna wybrac¢ jeden z kolorow jako przezroczysty. W Word 2007 opcje te znajdziesz na karcie
Formatowanie po rozwinigciu polecenia Koloruj ponownie 1 wyborze Ustaw kolor przezro-
czysty... Klikamy w wybrany na obrazku kolor (zwykle to kolor tta), a on staje si¢ wowczas
niewidoczny.

Niektore elementy potrzebne do wykonania rebusa badz karty pracy beda wymagaty wsta-
wienia okreslonego ksztattu. W Word 2007 opcje wstawiania ksztaltow znajdujg si¢ na karcie
Wstawianie. Po wybraniu jednego z nich albo klikamy w kartke, albo z wcisnigtym lewym
klawiszem rysujemy figure. Ksztalt mozna przesuwac bez koniecznosci wybierania opcji Za-
wijanie tekstu. Wstawionemu elementowi nadajemy formatowanie (styl linii, kolor krawedzi
1 wypehienia, cien, glebig itp.). Mozna tez postuzy¢ si¢ Stylami.

Niektore elementy nalezy zgrupowac, czyli potaczy¢ w cato§¢é. W tym celu obrysowujemy kurso-
rem wybrane elementy badZ zaznaczamy kolejne z wcisnigtym klawiszem Shifi 1 wybieramy iko-

n¢ Grupowanie na karcie Formatowanie (lub prawy klawisz 1 polecenie Grupowanie—Grupuy).



Mozna korygowaé potozenie zachodzacych na siebie obiektow. Gdy zaznaczymy obiekt i klik-
niemy prawym klawiszem, wowczas wybieramy wtasciwg pozycje z dostepnych w poleceniu

Kolejnosc.

Krzyzéwka w MS Word

Program Word pozwala tworzy¢ krzyzowke w wersji z hastem. Zasada jej tworzenia zwigzana
jest z tematem wstawiania i formatowania tabel. Dla najmtodszych krzyzowka bedzie atrak-
cyjniejsza, gdy bedzie kolorowa i zaopatrzona w grafike. Tak wykonana krzyzéwka moze by¢
wydrukowana lub rozwigzywana w otwartym dokumencie. Nalezy zacza¢ od zaprojektowania
krzyzowki na kartce, obliczy¢, w jakiej siatce bedzie si¢ ona miesci¢. Nastgpnie wstawiamy
tabele poleceniem Wstawianie— Tabela, zaznaczamy na siatce wlasciwa liczbe kolumn i1 wier-
szy (mozna dotozy¢ dodatkowa kolumne na numery). Formatujemy tabelg tak, by jej komorki
byly kwadratami. Po zaznaczeniu tabeli wybieramy polecenie Wiasciwosci tabeli, by w za-
ktadce Wiersze okresli¢ ich wysoko$¢ (przy wyborze Doktadnie), a w zaktadce Kolumna za-
znaczy¢ Preferowana szerokos¢ 1 okreslic jej szerokos$¢ (w cm). Zaznaczamy kolumne, w kto-
rej ma by¢ rozwigzanie krzyzowki. Na karcie Projektowanie wybieramy: styl linii, grubos¢
pidra, jego kolor, rozwijamy ikon¢ obramowan i klikamy w ikone Krawedzie—Zewnetrzne,
ikong Cieniowanie wybieramy kolor wypekienia komoérek. Wpisujemy rozwigzania (jedynie
dla sprawdzenia poprawnosci siatki), a przed pierwsza literg w kazdym wierszu dopisujemy
jego numer. Malujemy komorki z numeracja innym kolorem niz rozwigzanie. Przystepujemy
do wymazywania niepotrzebnych krawedzi (Gumka czgsto zawodzi) — najlepiej wykorzystaé
do tego narzedzie Rysowanie tabeli (karta Projektowanie) w kolorze bialym (styl linii: ciggla,
grubos$¢: 2, kolor: biaty). Klikajac w krawedzie pojedynczych komorek (lub ciagnac precy-
zyjnie wzdhuz niepotrzebnych krawedzi kilku komorek) pozbywamy si¢ niepotrzebnych linii.
Tworzymy jednowierszow3 tabele (z komdrkami np. 1 cm x 1 ¢cm) na rozwigzanie krzyzoéwki
(dwa wiersze pod krzyzoéwka) z liczba kolumn rowng liczbie stéw rozwigzania. Formatujemy
jej krawedzie 1 wypetnienie jak w krzyzowce. Tworzymy pole z opisem haset: wstawiamy Pole
tekstowe, ktore bedziemy dowolnie przemieszcza¢ w obrebie kartki, i wypelniamy je opisami.
Mozemy sformatowac pole tekstowe poprzez okreslenie krawedzi (styl, kolor, grubo$¢) oraz
wypelnienia. W programie Word 2007 mozemy zastosowac Style lub skorzysta¢ z ikon znajdu-
jacych si¢ obok lub nawet zmieni¢ ksztatt pola tekstowego z prostokata na inny (rozwin ikone
Zmien ksztatt).

Tworzenie i uktadanie autorskich puzzli

Puzzle sg ulubiong zabawg wielu, nie tylko najmlodszych. Moga by¢ wykorzystane w pracy
z dzie¢mi na wiele sposobow, sg nie tylko pozyteczng rozrywka, ale tez ksztatcg u malucha

spostrzegawczos¢.



Jigs@w Puzzle Promo Creator*® to darmowy, w petni funkcjonalny program, ktory umozliwia
wygenerowanie puzzli sktadajacych si¢ z 35 czesci w kilku krokach, z dowolnego pliku gra-
ficznego. Po uruchomieniu puzzle pojawia si¢ na ekranie w nietadzie. W programie mamy do
dyspozycji podglad obrazka po zlozeniu. Jego wielko$¢ mozna regulowac, a nawet catkowicie
wylaczy¢. Ukladanke mozemy zminimalizowa¢ do paska zadan. Przenoszenie na planszy wy-
branego puzzla jest proste: nalezy w niego kliknaé, przesung¢ w wybrane miejsce i ponownie
klikngé. Program zdaje egzamin dla matych dzieci, dorosli jedynie tworzg im puzzle. Starsze
dzieci same mogg takie puzzle wykonac, a szczegdlng atrakcja bedzie namalowanie wtasnego
obrazka do autorskich puzzli. W programie ustalamy: tytut puzzli i tlo pod puzzle (np. grafika z
plikow JPG, GIF lub z dostgpnych tekstur w programie). Do programu mozna wczyta¢ grafike
w formie banera, ktory bedzie si¢ wyswietla¢ na samej gorze, oraz tre$¢ tekstu na banerze, ale
mozna te kroki pomingé. Na koncu zapisujemy nasze puzzle do pliku wykonywalnego *.exe
1 weiskamy T7est. Zapisujac nasze puzzle do pliku wykonawczego, stworzymy odrgbny pro-

gram, ktory bedziemy mogli uruchomi¢ nawet po deinstalacji programu.

Wirtualne podréze w 3D

Google Earth® to rozbudowane narzgdzie, ktore umozliwia przeniesienie si¢ do dowolnego
miejsca na Ziemi, przegladanie zdje¢ satelitarnych, map, uksztattowania terenu, budynkéw 3D.
Pozwala odkrywaé wszechswiat w 3D, poczawszy od odleglych galaktyk, na glebinach oce-
andow konczac. W nowej wersji program posiada nowe opcje: Ocean (poruszanie si¢ i zwie-
dzanie pod powierzchnig oceanu), Odbywanie wycieczek (mozliwos$¢ nagrywania, odtwarzania
i udostepniania zaplanowanych wycieczek), Zdjecia historyczne (mozliwo$¢ obejrzenia zdjec
z niedalekiej 1 dalszej przesztosci), Mars, Ksigzyc, Niebo (podroze kosmiczne). Google Earth
jest znakomitg pomoca dydaktyczng na zajeciach kazdego poziomu edukacyjnego. Poznanie
funkcji 1 dziatania aplikacji wspomaga rozbudowany system pomocy zarOwno w samym pro-
gramie, jak i na stronie programu. Uczniom z pewnoscia spodoba si¢ przyktadowe wykorzy-
stanie programu do: wyswietlenia zdjecia swojego domu, szkoty lub dowolnego miejsca na
Ziemi, zwiedzania $wiata, wyznaczenia polaczen drogowych z jednego miejsca do drugiego
i podazania dang trasg, wyswietlenia wspodtczesnych zdjeé¢ historycznych wybranych lokaliza-
cji, wyswietlenia widoku 3D danego miejsca. Na stronie http.//www.google.com/intl/pl/earth/
educators/ znajdziemy pomocne informacje na temat wykorzystania tego programu w szkol-
nictwie: scenariusze zaj¢c¢, samouczki i tutoriale filmowe (w jezyku angielskim) link do spo-

tecznosci Google Earth dla szkolnictwa.

3% http://www.tibosoftware.com/jppcreator.htm [data dostepu: 02.11.2011].
3% http://www.google.com/intl/pl/earth/index.html [data dostepu: 02.11.2011].



Mapy mysli

Mind Mapping to specyficzny i innowacyjny rodzaj notowania, wspomagajacy proces nauki
1 zapamigtywania. Tworcy tej metody (Tony 1 Barry Buzan) twierdza, ze dzigki wykorzysta-
niu synergicznej wspotpracy obu potkul mézgowych podnosi si¢ efektywnos¢ pracy, zdolnosé
zapamig¢tywania oraz aktywuje intuicj¢. Celem mind mappingu jest uczynienie nauki prostsza,
szybsza 1 przyjemniejszg. Do tworzenia map mysli uzywa si¢ rysunkow i krétkich hasel, a sama
mapa powinna by¢ przejrzysta, czytelna, kolorowa oraz zwracajaca uwage na te elementy, ktore
sg istotne dla tworcy. Wada tego rodzaju pracy jest to, ze jest ona czytelna tylko dla autora. Jed-
ng z wigkszych zalet map mysli jest tatwos¢ w przeprowadzaniu powtdrek materiatow. Mapa
umozliwia szybkie przejrzenie danego zagadnienia 1 przypomnienie sobie kluczowych zagad-
nien. Zasady sporzadzania map mysli:

* Kolorowy rysunek w centrum mapy (minimum trzy kolory).

* Grube linie odchodzace od rysunku z najwazniejszymi stowami kluczowymi
(wyrazy lub obrazy). Obrazy i symbole umieszczamy na catej mapie. Najwazniejsze
stowa powinny by¢ najwyrazniej oznaczone. Na jednej linii moze znajdowac si¢
tylko jedno stowo lub rysunek. Linie powinny by¢ takiej dtugosci jak stowa.
Uzywamy roéznych wielkosci 1 stylow liter. Na mapie mysli powinny znalez¢ si¢
nie tylko same fakty, ale takze problemy, skojarzenia itp.

* Od grubych linii odchodza kolejne, ciensze, z mniej waznymi informacjami, a od
nich jeszcze kolejne — tworzy si¢ promienista struktura, co odzwierciedla sposob
myslenia opierajacy si¢ na tworzeniu ciggu nastepujacych po sobie skojarzen.

* Brak ograniczen pod wzgledem wielkos$ci sporzadzanych notatek. Taka sie¢
powigzan ulatwia dopisywanie informacji oraz nowych koncepcji w wybranym
miejscu na kartce bez koniecznosci tworzenia nowej notatki.

Mapy mysli mozna tworzy¢ przy uzyciu specjalnego oprogramowania, np. FreeMind, Edraw
MindMap (darmowe) MindManager, czy wersje komercyjne: Mind Mapper Professional, Nova
Mind.

FreeMind* to darmowe i wieloplatformowe oprogramowanie (spolszczone), ktore do zainsta-
lowania i pracy wymaga oprogramowania Java. Aby sprawdzi¢ jego obecnos$¢ na naszym kom-
puterze i ewentualnie je pobra¢, wystarczy klikng¢ link*'. Narzedzie to moze zastgpi¢ nieduza
baz¢ danych ze wzgledu na ogromna liczbg¢ informacji, jakg moze pomiescic¢ stworzona tu mapa.
Od innych programéw odroznia je mozliwo$¢ zwijania i rozwijania cze$ci map jednym kliknig-
ciem, co czyni przedstawione dane czytelniejszymi. Kolejnym atutem jest mozliwos¢ uzywania
facz do stron internetowych 1 innych plikéw. Ciekawym typem widoku, ktorego nie znajdziemy
w innych programach, jest tryb podgladu plikow, dzieki ktoremu strukture wybranego katalogu

mozna oglada¢ jako mape mysli, korzystajac z wszystkich mozliwos$ci programu. FreeMind

“0 http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page [data dostepu: 02.11.2011].
U http://www.java.com/en/download/installed.jsp [data dostepu: 02.11.2011].



zawiera wiele skrotow klawiaturowych, utatwiajacych pracg. Wezty mozna oznacza¢ ikonkami
z galerii. Po uruchomieniu programu na $rodku pojawia si¢ elipsa z napisem new_mindmap.
Klikajac na nig lewym przyciskiem myszy (lub F2), mozna zmieni¢ tytut mapy mysli. Doda-
jemy pierwszy poziom odgalezien prawym klawiszem myszy, a nast¢pnie wybieramy Nowy
wezet potomny (lub Insert). Aby doda¢ kolejne odgalezienie na tym samym poziomie, klikamy
Nowy wezet lub Enter. Aby doda¢ kolejne odgatezienie na tym samym poziomie, ale po drugiej
stronie mapy, najezdzamy kursorem na elips¢ z tytutem mapy i wciskamy Insert. Dodawanie
kolejnych poziomoéw odgatezien odbywa si¢ w ten sam sposob: podswietlamy okreslone odga-
fezienie i wciskamy Insert. Tak powstaje podstawowa struktura mapy mysli. Aby doda¢ ikonki,
klikamy prawym przyciskiem myszy na wybrany element mapy mysli, wybieramy polece-
nie lkony, a nastepnie wskazujemy okreslong ikonke. Ten sam efekt uzyskamy, podswietlajac
fragment mapy i wybierajac ikonke z listy po lewej stronie okna narzgdziowego. Aby wstawié¢
odnosniki do stron WWW, klikamy prawym klawiszem myszy na stowo, ktore ma by¢ linkiem,
1 wybieramy Wstaw— Odnosnik (wprowadz recznie) lub wciskamy Ctrl+K. Po wpisaniu adresu
(zawierajacego http://) 1 kliknigciu w OK stowo kluczowe zostanie zaopatrzone w czerwong
strzatke. Aby wstawi¢ kolorowa chmurke, wybieramy fragment mapy, klikamy prawym klawi-
szem myszy i wybieramy Wstaw—Chmurka (lub Ctrl+Shifi+B). Kolor chmury mozna zmieni¢
poleceniem Format—Kolor chmurki. Aby wstawi¢ strzalki, klikamy prawym klawiszem na
stowo kluczowe, z ktorego strzatka ma wychodzi¢, 1 przeciggamy wskaznik nad stowo, na
ktoére przyszta strzatka ma wskazywaé. Polozenie strzatki modyfikujemy, klikajac w nig lewym
klawiszem i przeciggajac w inne miejsce. Kolor strzalki, jej rodzaj oraz kierunek zmieniamy,
klikajac w strzatke prawym klawiszem myszy. Elementy mapy mys$li mozemy dowolnie for-
matowaé, uzywajac prawego klawisza myszy na stowie kluczowym i wybierajac polecenie
Format, a nastgpnie wskazujac wybrane operacje formatowania. Te same polecenia znajduja
si¢ w menu Format (element wybieramy lewym klawiszem). Gdy zachodzi potrzeba zwinigcia
czesci mapy (np. gdy jest ona duza, a w danej chwili potrzebny jest tylko jej fragment), kli-
kamy prawym klawiszem myszy w stowo kluczowe i wybieramy polecenie Zwirn/Rozwin (lub
Spacja). Mape mozna zapisywa¢ w formacie programu, drukowac ja, a takze eksportowac do
wielu formatow i1 zastosowan.

Edraw MindMap* jest z kolei programem anglojezycznym, ktérego mozliwosci graficzne sg
wigksze niz FreeMindMap. Praca w tym programie nie powinna sprawi¢ trudno$ci. Mapy opra-
cowane w ten sposob sa kolorowe 1 przejrzyste, moga wiec by¢ z powodzeniem wykorzystane
w pracy z mtodszymi dzie¢mi — znajdziemy tam wiele kolorowych aplikacji i rysunkow, dzigki
czemu uczniowie latwiej zapamigtaja przekazywane na lekcji tre§ci.W zataczniku do materia-
tow zamieszczamy przyktadowe scenariusze zajeé, ktore zaktadajg pracg przy uzyciu narzedzi
teleinformatycznych. Stanowig one propozycj¢ do wykorzystania na praktykach pedagogicz-

nych badz w pdzniejszej pracy.

2 http://www.edrawsoft.com/freemind.php [data dostepu: 02.11.2011].
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Do oceniania uczniow na poziomie klas I-III stosowana jest ocena opisowa, ktora ma
bra¢ pod uwage postepy w edukacji oraz w rozwoju emocjonalno-spotecznym. Wyr6zniamy
kilka rodzajow oceny opisowej. Pierwszym jest ocena biezaca — chodzi tu o stale przekazywa-
nie informacji uczniowi o jego zachowaniu i osiggni¢ciach, a odbywa si¢ kazdego dnia podczas
lekcji 1 moze przybiera¢ r6zng formg. Kolejna forma to koncowa ocena podsumowujaco-kla-
syfikacyjna — ocena ta przygotowywana jest na koniec kazdego roku szkolnego, pod postacia
swiadectwa. Zawiera informacje na temat osiggni¢¢ ucznia w danym roku pod katem: zachowa-
nia, osiagni¢¢ edukacyjnych i osiggni¢¢ szczegdlnych. Wyrdzniamy tez semestralng oceng pod-
sumowujaco-zalecajaca — oceng te przygotowuje zespot nauczycieli edukacji wezesnoszkolne;.
Przyjmuje ona posta¢ karty z opisem edukacyjnych osiggni¢¢ ucznia, a opracowywana jest
na koniec pierwszego semestru. Jej gtbwnym zadaniem jest poinformowanie o osiggnigciach
ucznia, a takze przekazanie wskazdéwek dotyczacych obszardw nauki, na ktére uczen powinien
zwrécié szczegdlng uwage w kolejnym semestrze, by uniknaé niepowodzen edukacyjnych.

Ocenianie opisowe powinno: przekazywac dziecku informacje¢ o tym, co juz umie, a nad
czym musi jeszcze popracowac oraz jak daleko jest od celu, uwzglgdnia¢ mozliwos$ci dziecka,
uwzglednia¢ wysilek, jaki uczen wlozyl w prace, zachgca¢ ucznia do dalszej pracy. Tego typu
ocenianie nie powinno by¢ karg czy nagroda, nie moze zawiera¢ krytyki ucznia ani go etykie-
towac.

Przygotowanie oceny opisowej w klasach I-III oraz drukowanie arkuszy i §wiadectw
wspomagajg réznorodne aplikacje stuzagce do formutowania oceny opisowej. Sg to wersje ko-
mercyjne, ale mozna tez pobra¢ ich wersje demonstracyjng ze strony producentdéw, tak aby
zapozna¢ si¢ z mozliwo$ciami takich aplikacji. Programy tego typu zawieraja przygotowane
zdania pozwalajace na scharakteryzowanie uczniow w zakresie zachowania oraz poszczegol-
nych umiej¢tnosci. Zwykle tez bazg t¢ mozna edytowac i wzbogaca¢ o wlasne okres$lenia.

Wydawnictwo Librus przygotowato program pod nazwa Ocena opisowa®, ktory stuzy
nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej. Moga oni korzysta¢ z gotowych zdan, ale mogg tez
tworzy¢ wilasne (i je zachowywacé). Z pomoca tej aplikacji mozna zaréwno eksportowaé, jak
1 importowa¢ dane dotyczace ucznidow — znacznie utatwia to wprowadzanie informacji do $wia-
dectw w klasie I'V. Program Ocena opisowa jest przydatny przy tworzeniu statystyk i zestawien,
ktére pozniej wychowawca moze przedstawi¢ rodzicom. Aplikacja ta zawiera tez funkcj¢ two-
rzenia i wydruku arkusza ocen. Pliki przygotowane w tym programie mozna przesta¢ e-mailem
osobie, ktora ma uprawnienia drukowania §wiadectw (licencja szkolna).

Kolejny przydatny program tego typu to Super Cenzurka*!. Ma ona typowe opcje dru-
kowania kompletnych $wiadectw i arkuszy ocen oraz mozliwo$¢ konfigurowania czcionki,
daje tez mozliwo$¢ wydrukowania swiadectwa w domu. Dodatkowo ma funkcj¢ drukowania
listu do ucznia ze sformulowaniami z oceny opisowej. Mozemy tu takze wygenerowac raport

okresowy, a takze wykres postepow dziecka. Oceng opisowa formutuje si¢ z niewielkich fraz,

3 http://www.wydawnictwo.librus.pl/programy-komputerowe/ocena-opisowa [data dostepu: 02.11.2011].
“ http://www.selke.pl/szk_ofe.htm [data dostepu: 02.11.2011].



ktérych kombinacje wspomagaja indywidualizacje opisu ucznia. Dane tworzone w aplikacji
mozemy zapisa¢, dzigki czemu taki plik moze zosta¢ otworzony na wielu komputerach lub
mozna przesta¢ go e-mailem.

Kolejna aplikacja, o ktorej warto wspomnie¢, to Ocena Opisowa dla Windows ver
2.0%, oferowana przez Oficyn¢ Pedagogiczng Jarostawa Pytlaka. Rowniez ten program zawie-
ra modut wprowadzania danych ucznia i zestaw sformutowan pomagajacych w redagowaniu
oceny opisowej dotyczacej zachowania i osiagnie¢ dziecka. Aplikacja zawiera takze wskaznik
tendencji i mozliwos¢ wylaczenia z oceny okre§lonej przez nauczyciela pozycji. Drukowanie
pozwala na wyboér rodzaju wydruku: opisu, okreslonej strony $wiadectwa, arkusza ocen czy
wybranej opcji formularza.

Ocena Opisowa 6.0% jest aplikacjg przeznaczong do drukowania $wiadectw, arkuszy
ocen i informacji dla rodzica. Dane ucznia wprowadzane s3 jednorazowo, mozna je usuna¢ lub
zmodyfikowac ich polozenie na liscie. Aplikacja przechowuje oceny z catego okresu edukacji
wczesnoszkolnej. Drukowa¢ mozna tu zaréwno w formacie A4, jak i A3 z zapewniong moz-
liwosciag korekty dopasowywania wydruku do §wiadectwa. Program oferuje tez takie funkcje
jak mozliwo$¢ wklejania listy klasy z arkusza Excel, automatyczne wstawianie powtarzajacych
si¢ danych, ktore mozna okresli¢ jako wpisy domyslne. Ocene opisowa tworzymy z gotowych
zdan wybieranych z listy — sg tu trzy komplety zestawow zdan oraz przyciski umozliwiajace
wybor poziomu edukacyjnego. Sformutowania mozemy dowolnie modyfikowa¢ — mozemy je
kasowac¢ lub dopisywac swoje propozycje.

Dzigki programowi Ocenianie Opisowe Optivum*’ firmy Vulcan mozemy tworzy¢
1 samodzielnie wymienia¢ schematy oceniania. Nauczyciel ma tutaj do wyboru gotowe pro-
pozycje programu, ale moze tez zbudowaé¢ wtasne okreslenia, samodzielnie wprowadzi¢ dane
lub zaimportowac je z programu Sekretariat Optivum. Aplikacja daje ponadto nauczycielom
mozliwo$¢ przygotowania raportdw i zestawien, okreslajacych postepy ucznia w nauce oraz
wydrukowania §wiadectwa. Program Ocenianie Opisowe Optivum wspOlpracuje z innymi pro-
gramami Optivum oraz z programami przegladarki Internet Explorer, z pomocg ktorej mozna

zaprezentowac wyniki.

Programy do generowania planéw lekcji

Wsrod programoéw wspomagajacych generowanie planu lekeji duzg popularnoscia cie-
szg si¢ aplikacje firmy Vulcan i Librus. W obu przypadkach mamy do dyspozycji pakiety, ktore
ze sobg wspodlpracujg 1 wymieniajg dane.

Programy Optivum firmy Vulcan przeznaczone dla szkot majg w swojej ofercie apli-

kacje wymieniajagce migedzy sobg dane, co znacznie usprawnia prace dyrektora, nauczycieli,

5 http://www.pytlak.com.pl/ [data dostepu: 02.11.2011].
“Shttp://ocop.republika.pl/ [data dostepu: 02.11.2011].
" http://www.vulcan.edu.pl/dla_szkol/optivum/ocenianie_opisowe/Strony/wstep.aspx [data dostepu: 02.11.2011].



sekretariatu czy ksiegowosci szkoty. Plan lekcji Optivam™, ktory jest czeScig pakietu Organi-
zacja Optivum, generuje w sposob automatyczny rozktad zaje¢ szkoly. Wspomaga go, przeka-
zujac mu swoje dane, Arkusz Organizacyjny znajdujacy si¢ w pakiecie. Trzeci z kolei sktadnik
pakietu — Zastepstwa Optivum, wspolnie z wygenerowanym planem lekcyjnym pozwala zapla-
nowac i rozliczy¢ zastepstwa.

Mamy rowniez mozliwos$¢ stworzenia rozktadu dyzurdw podczas przerw tak, by spet-
niat zasady przyjete w danej placowce. Plan lekcji Optivum nie tylko generuje w sposob auto-
matyczny plan lekcji, ale jednoczes$nie zapewnia takie ulozenie zaje¢, ktore zapewni bezpie-
czenstwo 1 higiene, spetni wymagania szkoty, a szczegolnie jej mozliwosci lokalowe, a takze
indywidualne potrzeby nauczycieli.

W ofercie Wydawnictwa Librus znajduje si¢ program Plan lekeji*, w wersji Standard lub
Pro, przy czym obie przystosowane sg do wszystkich typoéw szkoét. Kazda z nich pozwala gene-
rowac plan dla réznych, czgsto ztozonych warunkow. Dzigki temu tworzony plan lekcji spetnia
okreslone potrzeby szkoly. Wersja Standard posiada generator planu z koniecznos$cig recznego
przydzielania uczniéw, natomiast wersja Pro ma ten proces zautomatyzowany. Wersje Pro wy-
posazono w modut generujacy dyzury, modut tworzacy pliki przeznaczone zaréwno dla nauczy-
cieli, jak 1 dla uczniéw do pobierania ze strony WWW na komodrke, mozliwos¢ importu danych
ucznidéw z pliku XML SOU oraz mozliwos¢ uwzgledniania semestréw przy uktadaniu planu.

Warto mie¢ $wiadomos¢, ze pomimo istnienia tego typu zaawansowanego oprogramo-
wania mogg zdarzy¢ si¢ sytuacje i uwarunkowania, z ktorymi programy nie mogg si¢ uporac

1 konieczna jest wtedy reczna modyfikacja planu.

8 http://www.vulcan.edu.pl/dla_szkol/optivum/plan_lekcji/Strony/wstep.aspx[data dostepu: 02.11.2011].
4 http://www.wydawnictwo.librus.pl/programy-komputerowe/plan-lekcji [data dostepu: 02.11.2011].
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Efektywna autoprezentacja i wystapienia publiczne to zwykla cze¢$¢ naszego zycia, za-
roéwno zawodowego, jak i prywatnego. Szczegodlnie wazng role sztuka ta odgrywa w zawodzie
nauczyciela — na podstawie naszego zachowania, wygladu i sposobu bycia oceniajg nas nie
tylko uczniowie, ale takze ich rodzice, dyrekcja i wspolpracownicy. Dlatego swiadome budo-
wanie swojego wizerunku wydaje si¢ by¢ w tym zawodzie konieczne.

W tym rozdziale zwrocimy uwage na to, w jaki sposdb osoba petnigca funkcje publicz-
ng powinna przekazywa¢ komunikaty, jaka postawe przybiera¢, jak swiadomie pracowac nad
mowg3 ciata, by podkresli¢ swoja role osoby przekazujacej wiedzg.

Bardzo istotng kwestig w nauczaniu jest umiejetnos¢ wlasciwej komunikacji — przeka-
zywanie wiedzy jest podstawowa rolg nauczyciela, dlatego do tych zagadnien nalezy przywia-
zywac bardzo duza wage.

Aby doceni¢ wage kompetencji komunikacyjnych, trzeba u§wiadomi¢ sobie, ze wszystko
to, co méwimy, pokazujemy, a takze robimy, jest forma komunikatu. Komunikat zawiera bowiem
tre$¢ 1 okresla charakter relacji miedzy osobami porozumiewajacymi si¢. Istotne jest nie tylko to,
co zostato zakomunikowane, ale takze to, w jaki sposob zostalo to uczynione. Informacje w pro-
cesie komunikowania przekazywane sa w formie sygnatéw werbalnych i niewerbalnych, czyli
przez mimike, pozycje ciata, gestykulacje, ton glosu, wzrok i dystans przestrzenny. Odbiorca
spostrzega te sygnaty i opierajac si¢ na wiasnych kompetencjach, potrzebach i uczuciach, wysyta
swoj komunikat. Efektem dobrej komunikacji migdzy nadawca a odbiorca jest kontakt i wspol-
uczestnictwo w realizacji podjetych zadan.

6.1. Specyfika komunikacji oraz mowy
niewerbalnej w nauczaniu wczesnoszkolnym

Termin ,,komunikacja” odnosi si¢ nie tylko do méwienia, ale réwniez do stuchania.
Pochodzi z jezyka lacinskiego, w ktérym pierwotnie oznaczat udzielanie, uczestniczenie, udo-
stepnianie. Pozniej jego znaczenie rozszerzyto si¢ na przekazywanie (gtéwnie tresci). Komu-
nikacj¢ mozna zdefiniowac¢ jako ,,proces wymiany znaczen mi¢dzy ludzmi za posrednictwem
wspolnego zestawu symboli (np. jezyka)”>’. Wymiana ta moze jednak dotyczy¢ réwniez uczué
— zamierzone lub niezamierzone przekazywanie emocji nie wymaga stow. Praktyczna definicja
obejmuje nastgpujace elementy:

» jednostki majace ze soba kontakt spoteczny (bezposredni lub zdalny);
* wspolne $rodki komunikacji — najczesciej jest nim jezyk, ale wazna jest réwniez
mowa ciata, w tym: gestykulacja, kontakt wzrokowy, ton glosu, umieje¢tno$¢ wywo-

tania wzruszenia, wyglad, wyraz twarzy, postawa, blisko$¢, ustawienie glowy;

% N. Thomas (red.), Komunikacja i prezentacja wedlug Johna Adaira, Oficyna a Wolters Kluwer business,
Krakow 2009, s. 13.



» przekazywanie komunikatu w sposob jasny i zrozumialy, aby utatwi¢ odbiorcy jego
zrozumienie 1 pokona¢ wszelkie przeszkody fizyczne (tzn. wyraznie powiedzie¢
lub napisa¢, co ma si¢ do oznajmienia, badz umiejetnie zastosowa¢ inny $rodek
przekazu);

» zrozumienie komunikatu przez odbiorce — komunikacja powinna by¢ procesem
dwustronnym; uwzglednienie tylko jednego kierunku przekazywania informacji
to ignorowanie wktadu odbiorcy w ten proces; dlatego tak wazne jest otrzymanie
informacji zwrotnych, ktore pozwalaja oceni¢ efekty komunikacji.

W nauczaniu wczesnoszkolnym ogromne znaczenie ma mowa ciata nauczyciela: spo-
kojne gesty, staty kontakt wzrokowy z dzie¢mi, zwtaszcza z tym dzieckiem, do ktdérego sie
zwracamy, spokojny ton glosu, poniewaz podniesiony wywotuje niepokoj, a nawet agresje,
wyprostowana postawa, przyjazny wyraz twarzy, czgsty usmiech, przechylanie glowy w strong
osoby, do ktérej moéwimy, umiejetnos¢ empatii, okazania dziecku bliskosci, gdy tego potrzebu-
je. Wyglad nauczyciela nie powinien budzi¢ watpliwosci — wykonujac zawod publiczny nalezy
ubierac¢ si¢ tak, by nie narusza¢ zasad dobrego smaku w miejscach publicznych i obowigzuja-
cych kanonéw.

Odpowiedni dobor stow, dostosowany do poziomu odbiorcy, bedzie dla niego atrak-
cyjny i zrozumiaty. Pamig¢tajmy o tym w szczegolnosci przy okazji wystapien publicznych.
Odpowiednia gltosno$¢, modulacja glosu, wyrazna artykulacja, cieckawe brzmienie gtosu mo-
wigcego moga przyciagna¢ uwage stuchaczy. Zmiana natezenia dzwicku, tempa wypowiedzi,
podkreslajaca jej znaczenie, wplywa na wyobrazni¢ odbiorcy i wzbudza zaciekawienie. Zmia-
na natezenia glosu jest wazna na przyklad przy zmianie zadania dla dzieci, zabawy, czynnosci.

Komunikat, ktory przekazujemy stuchajagcym dzieciom czy rodzicom, odbieraja oni
gléwnie poprzez podswiadomy odbidr naszej mowy ciata (w 55%) i1 cech naszego glosu (bar-
wy, intonacji, rytmu, tonu, wysokosci — w 38%), a dopiero na koncu przez swiadome przy-
swajanie tresci naszych stow (w 7%). Wazniejsze jest zatem to, jak méwimy, niz jakie wypo-
wiadamy stowa. Podstawg autoprezentacji jest pozytywny stan emocjonalny wypowiadajacego
si¢, nastroj oraz jego osobowos$¢. Na ten stan wplywa poczucie wlasnej wartosci, zaufanie do
samego siebie, §$wiadomos$¢ dobrej znajomosci tematu i pozytywne zaangazowanie. Wazna jest
che¢ przekazania shuchaczom pewnych tre$ci oraz wiedza na temat przydatnosci tych tresci dla
odbiorcow.

6.2. Analiza najczesciej popetnianych przez
pedagogow btedow w zakresie autoprezentacji

Dobrzy nauczyciele wiedza, Zze nauczanie jest ,,zawodem spotecznym” i rozumieja, ze to,
jak zaprezentuja si¢ w klasie, moze mie¢ wptyw na motywacje uczniéw do nauki. Jednym z blg-

dow popetianych przez pedagogéw w zakresie autoprezentacji jest zbyt obszerne przedstawianie



tresci. Dzieci rozpoczynajace nauke w klasach I-III szybko megczg si¢ dhugim wyktadem.

Dzieci i rodzice przestaja stuchac¢ osoby, ktora ciagle méwi o sobie. Nauczyciel musi
nauczy¢ si¢ zadawac pytania, ktore okazujg zainteresowanie innymi. Warto réwniez skoncen-
trowac si¢ na osiggnig¢ciach 0sob z otoczenia, zamiast opowiadac o swoich sukcesach.

Wedtug badan przeprowadzonych wsrdd uczniéw okoto 30% nauczycieli nie stosuje lub
nie zna zasad przygotowania dobrego wystapienia, a z tego wynika, ze 4% nauczycieli nie na-
wigzuje z uczniami kontaktu wzrokowego, 8% moéwi jednostajnym glosem, a 6% uzywa mto-
dziezowego slangu kosztem poprawnosci jezykowej wypowiedzi; inne 6% 0sob sztywno trzyma
si¢ tematu zaje¢c 1 nie pozwala sobie na najmniejsze odstepstwo. 37,5% nauczycieli nie przyklada
szczeg6lnej wagi do stroju, przedkladajac wygode nad inne funkcje ubioru. 58% pedagogow
zna sposoby przygotowania aparatu mowy do pracy, ale tylko 4% korzysta z tej umiejgtnosci
codziennie’'.

Warto wzig¢ pod uwage przytoczone dane i opracowac strategie autoprezentacji. Obec-
nie nauczyciel dysponuje wieloma ré6znymi srodkami kreowania swojego wizerunku. Nie musi
si¢ przy tym ogranicza¢ do tradycyjnych $rodkow, lecz pojs¢ o krok dalej 1 wykorzystaé roz-
nego rodzaju technologie informacyjne. W tym celu moze na przyktad stworzy¢ wilasng strong
internetowa (opatrzong stworzonym przez siebie logotypem) i zamieszcza¢ na niej rdznego ro-
dzaju artykuly wraz z komentarzami (artykuty moga by¢ wtasnego autorstwa lub zaczerpnigte
z literatury fachowej) badz umieszcza¢ tu stworzone przez siebie prezentacje multimedialne,
$wiadczace o szerokich zainteresowaniach i umiej¢tnosciach postugiwania si¢ nowoczesnymi
technologiami.

Nauczyciel moze tez stworzy¢ wiasny profil na ogélnodostepnym portalu spoteczno-
sciowym dotyczacym pracy — np. na portalu GoldenLine — i umieszcza¢ tam informacje o swo-
ich sukcesach naukowych, odbywanych szkoleniach i podnoszeniu kwalifikacji.

Praca nad wlasnym wizerunkiem wymaga czasu, jednak warto poswieci¢ troch¢ energii
1 poéwiczy¢ nad wrazeniem, jakie wywieramy m.in. w czasie wystgpien publicznych (np. na
zebraniu z rodzicami ucznidw). W tym celu mozemy przygotowac krotka mowe i wyglosi¢ ja,
stojac przed kamera — uzyskane nagranie da nam pewien obraz btedéw, ktére popetniamy, i po-
zwoli nad nimi pracowac. Nie nalezy by¢ jednak dla siebie zbyt surowym — trudno jest spojrze¢
z dystansem na siebie, dlatego nie nalezy si¢ zniechgcac, nawet jesli wystapienie nie bedzie
wygladato tak, jakby$Smy sobie tego zyczyli. Pamigtajmy o tonie gtosu (nalezy mowic¢ gltosno
1 wyraznie), poprawnosci jezykowej, roli gestow i mimiki twarzy, nawigzywaniu z rozmdwca-
mi kontaktu wzrokowego, mowie ciala.

Pamigtajmy, ze chcemy wywrze¢ na rozmoéwcy pozytywne wrazenie, a do tego, bedac
nauczycielami, pelnimy funkcj¢ publiczng. Z tego wzgledu powinnismy zadba¢ o schludny
wyglad i formalny ubior — takie szczegoty swiadcza o tym, jak postrzegamy samych siebie i jak

podchodzimy do swojej pracy.

>1 ], Swiryd, Wystgpienia publiczne, ,,Przeglad Edukacyjny” 2010, nr 1, s. 5-7.
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Podstawy dydaktyki i metodyki

Dydaktyka (z grec. ,,didasko” —ucze, ,,didaktikos” — pouczajacy) stanowi podstawowa dys-
cypling pedagogiczng, ktora zajmuje si¢ badaniem procesu ksztalcenia. Po raz pierwszy termin ,,dy-
daktyka” zostal uzyty w XVII wieku w Niemczech, przez Joachima Junga i Krzysztofa Helwiga,
w ksiazce pt. Krotkie sprawozdanie z dydaktyki, czyli sztuki nauczania Ratychiusza. J.F. Hebart
— psycholog i filozof niemiecki — przedstawit dydaktyke jako nauke, ktora traktuje o nauczaniu wy-
chowujacym. Z kolei dzigki dziatalnosci Johna Dewey’a na przetomie XIX i XX wieku dydaktyka
zmienita si¢ w teori¢ uczenia si¢. Celem dydaktyki w takim ujeciu byta analiza czynnosci zachodza-
cych w trakcie procesu uczenia si¢, a samo nauczanie miato stanowi¢ jedynie funkcje uczenia sie.
Wspolczesnie dydaktyka jest przedstawiana jako nauka o nauczaniu i uczeniu si¢.

Istnieje tzw. dekalog dydaktyka, ktory szczegoétowo opisuje zakres zainteresowan dy-
daktyki og6lnej. Ponizej wymieniamy niektore zagadnienia z owego dokumentu. Stanowig one
rowniez elementy sktadowe konspektu lub scenariusza zajg¢, wedhug ktorego nauczyciel pro-
wadzi lekcje.

* Cele ksztalcenia.
» Tresci ksztalcenia.
* Proces nauczania — uczenia sie¢.
» Zasady ksztalcenia.
* Metody ksztalcenia.
* Formy organizacyjne.
«  Srodki dydaktyczne.
* Systemy dydaktyczne.
Zatrzymajmy si¢ na chwile przy niektorych z tych punktow.

Cele

Cel to planowy wynik kazdego zamierzonego dzialania. Cele ksztatcenia i wychowania moga
mie¢ r6zng forme 1 rézny stopien ogolnosci. Cele operacyjne majg charakter czynnosciowy i in-
formuja nas, co uczen be¢dzie umial, wiedzial, znal, kiedy zakonczymy dany proces edukacji.

Cele operacyjne to zamierzone osiggni¢cia uczniéw. Sktadajg si¢ one z nastgpujacych czesci
(sktadniki konstytutywne):

Tabela 1. Cele operacyjne — sktadniki konstytutywne

Skladnik Opis

opis zachowania koncowego ucznia wyrazony czasownikiem
operacyjnym; przedmiot — temat — materiat, ktorego dziatanie
dotyczy

okolicznosci, w jakich dziatanie ucznia ma mie¢ miejsce
(dane, $rodki, ograniczenia)

okreslenie minimalnego, akceptowanego poziomu wykonania,
ktdrego spetnienie pozwoli uznaé czynno$¢ za opanowana

la. Zachowanie (czynno$¢) ucznia
1b. Tres¢ czynnosci

2. Warunki

3. Kryterium (ilo§ciowe lub jakosciowe)




TresSci ksztalcenia
Realizujac cele ksztatcenia, musimy réwniez zdefiniowac tresci ksztalcenia, czyli caloksztatt
podstawowych wiadomosci oraz umiejetnosci z roznych dziedzin. Tresci zapisywane sg w do-
kumentach takich jak:

* plany nauczania,

* podreczniki,

* podstawy programowe,

* programy nauczania.
Zasady ksztalcenia
Zasady ksztalcenia stanowig ogdlne normy postepowania dydaktycznego stuzace realizacji ce-
16w ksztatcenia oraz obowigzujg w pracy szkot.
Metody ksztalcenia
Termin ,,metoda ksztatcenia” (z grec. ,,metodos” — badanie, dochodzenie do prawdy) oznacza
systematyczne stosowanie réznych sposobow pracy nauczyciela z uczniami, ktore umozliwiaja
uczniom osigganie zatozonych celow ksztalcenia.
Do wspotczesnych metod ksztalcenia zalicza si¢ migdzy innymi metody:

« aktywizujace,

* problemowe — np. gry dydaktyczne,

» waloryzacyjne — ekspresyjne oraz impresyjne.

@ Rysunek 37. Metody pracy w edukacji wczesnoszkolnej

metody pracy
w edukacji wczesnoszkolnej

N

nauczania 7!&»113\
podajace niepodajace podajqce niepodajace
heurystyczne operatywne heurystyczne operatywne

Metody oparte na nasladownictwie — to najstarsze z metod. Polegaty one na obserwowaniu
1 powtarzaniu za dorostymi okreslonych czynnosci. Uczniowie przyswajali sobie stopniowo
wiedz¢ w toku bezposredniego uczestnictwa w jakim§ procesie, w zyciu grupy spotecznej,
ktorej byli cztonkami. Dopiero z chwilg powstania szkot pojawity si¢ metody stowne, ktore

rozkwitaty szczegodlnie w $redniowieczu. Stowo méwione, pdzniej pisane i wreszcie druko-



wane bylo wowczas najpopularniejszym nos$nikiem informacji. Dzi$ stosuje si¢ nowoczesne
metody ksztalcenia, ktorych zadaniem jest aktywizacja ucznia do dziatania. Nazywane sa one
metodami aktywizujacymi. Ich celem jest zwickszenie aktywnosci po stronie ucznia. Nauczy-
ciel raczej przyjmuje role wspierajaca, podpowiada, ukierunkowuje, wyjasnia trudne zagadnie-
nia. Stosujac metody aktywizujace, nie nalezy zapomina¢ jednak o klasycznych. Najlepszym
bowiem rozwigzaniem jest stosowanie roznych metod i nieustanne wzbogacanie lekcji o nowe

elementy dydaktyczne.

Znani dydaktycy podzielili metody klasyczne w nastepujacy sposob:
Metody nauczania wedtug C. Kupisiewicza:

1. oparte na obserwacji i pomiarze
* pokazu,

* pomiaru;

2. oparte na postugiwaniu si¢ stowem
* pogadanka,
* opowiadanie,
* wyklad,
* dyskusja,
* praca z ksigzka,
e ¢wiczenia;
3. oparte na dziatalno$ci praktycznej
* zajgcia laboratoryjne,

* zajecia praktyczne;

4. metody gier dydaktycznych.

Rysunek 38. Metody wspierania aktywnosci edukacyjnej wedlug R. Wieckowskiego

informacyjne /heu rystycz ne\\
wyjasnienie narracja opis problemowe | dialogu
dyskusji

ilustrowanie  z wykorzystaniem

\ obrazéw naturalnych

werbalne niewerbalne
z wykorzystaniem modeli

Okazuje sig, ze na lekcji czgsto stosuje si¢ wigcej niz jedng metode. Dzieje si¢ tak dlatego,

ze zastosowania rdéznego rodzaju tre$ci wymagaja pracy roznymi metodami, kazdy zespot



uczniowski za$§ przejawia indywidualne cechy. Specyfika pracy z dang grupa wymusza
poszukiwania najlepszej metody, ktora dla danego zespotu klasowego jest najskuteczniejsza.
W zwiagzku z tym w procedurze wielostronnego nauczania—uczenia si¢ obserwujemy powigzanie
dzialania nauczyciela z konsekwencjami metodologicznymi zastosowania wybranej metody.

Wida¢ zatem, jakimi drogami uczenia postuguje si¢ wybrana grupa metod.

Procedura wielostronnego nauczania — uczenia si¢ przedstawia si¢ nastepujaco:

Tabela 2. Procedura wielostronnego nauczania — uczenia si¢

Drogi uczenia si¢ Strategia n(ailzl}:zlyngisglla Czynnosci ucznia Metody nauczania
I asocjacja, podawa- I
uczenie si¢ przez o : przyswajanie metody stowne,
.Y asocjacyjna nie lub o S
przyswajanie udostepnianie gotowej wiedzy niektore ogladowe
metody problemo-
Kierowanie proce- rozwigzywanie we, dydaktyczne
uczenie si¢ przez roblemowa Sem roZwi 5 wania zagadnien, dokony- | gry symulacyjne,
odkrywanie p blemd azy wanie odkry¢, zdo- | metody zadaniowe,
probiemow bywanie wiedzy niektore metody
programowane
. _ | poznawanie warto-
uczenie si¢ przez oparta na eksponowanie war $ci, ich przezywa-
. ¢p parta tosci moralnych, o1, 1C1 Przezyw: waloryzacyjne
przezywanie emocjach estetveznveh nie, dokonywanie
yeany oceny
uczenie si¢ przez . organizowanie dzia- d21alan1a. . raktyczne
doiatan; ¢p operacyjna I lg ci prak . | przeobrazajace praxtyczt
ziatanie alnosci praktycznej rzeczywistosé (operacyjne)
Metodyka

Metodyka to dziat dydaktyki szczegdtowej zajmujacej si¢ poszukiwaniem efektywnych sposo-
bow nauczania okreslonego przedmiotu. Dokonuje si¢ to poprzez analizg celéw, tresci, metod
oraz form organizacyjnych ksztatcenia. Metodyka zajmuje si¢ uszczegdlowieniem w obrgbie
przedmiotu. Mamy na przyktad metodyke jezyka polskiego, matematyki, ale rowniez metody-
ke nauczania poczatkowego, ksztalcenia zintegrowanego itp.

Przygotowanie scenariuszy zaje¢¢ z uwzglednieniem metodyki ksztalcenia

oraz specyfiki pracy w szkole i przedszkolu

Przed przeprowadzeniem lekcji nauczyciel powinien zastanowic si¢ nad tym, jakimi metodami
bedzie pracowat, jak bedzie przebiegata lekcja, z jakich ¢wiczen skorzysta 1 w jaki sposob je
przeprowadzi. W podjeciu decyzji pomocg czesto jest wiedza metodyczna dotyczaca danego
przedmiotu czy tez pracy na danym poziomie edukacyjnym. Ten mys$lowy proces planowa-
nia lekcji (zaje¢) nauczyciel moze przedstawi¢ pisemnie w postaci konspektu lub scenariusza.
Przebieg lekcji musi by¢ celowy, przemyslany i uwzglednia¢ specyfike zespotu uczniowskiego.
Konspekt, scenariusz zaje¢ ma wigc pewne stale elementy sktadowe. Naleza do nich: temat
lekcji, czas 1 miejsce pracy, cele (w tym ogolny i operacyjny), metody, formy pracy (inaczej
organizacja), pomoce i materialty dydaktyczne (stosowane na lekcji, w tym multimedialne),

elementy ewaluacji i ewentualna praca domowa (jej zapis).



W czasach, kiedy zaczeto pracowacd tematycznie (nie przedmiotami) i powstaty zajecia eduka-
cyjne (ramy jednostki lekcyjnej rozciagnetly si¢ z 45 minut na dluzszy czas) scenariusz zajec
czesto dotyczy uktadu catego dnia kolejnych rodzajow edukacji potaczonych wspolng tematy-

ka (szczegblnie w edukacji przedszkolnej).

Budowa konspektu - elementy sktadowe

Konspekt lekcji wedtug Davida E. O’Connora
Temat lekcji: koncepcja, idea lub przedmiot lekcji w postaci rzeczowo sformutowanego zdania
gotowego do zapisu w dzienniku i zeszytach uczniow.
Cele lekcji: co uczen potrafi, co bedzie w stanie wykonaé, zrobi¢, jakie winien wykaza¢ wiado-
mosci 1 umiejetnosci.
Organizacja lekcji: co bedzie materiatem wprowadzajacym, jak planujemy organizacj¢ pracy
(parami, indywidualnie, w grupach).
Materiaty: zrodha, z ktorych korzystamy podczas lekeji, np.: artykuly z gazet, filmy wideo,
zeszyty ¢wiczen.
Ewaluacja:

» W jaki sposéb zbadasz, czy osiggnieto zatozony cel?

* Czy uczniom bedg zadane pytania podczas lekcji?

* Czy uczniom zostanie zadana praca domowa?
Klasyczna gtowka konspektu wedtug Kupisiewicza i Okonia

SCHEMAT KONSPEKTU LEKCJI
(DLA POTRZEB CWICZENIOWYCH)

TEMAT LEKCJI:
CZAS | MIEJSCE:
CELE OGOLNE:

CELE SZCZEGOLOWE
(KSZTALCACY, POZNAWCZY, WYCHOWAWCZY):
METODY:

FORMY:

ZASADY:

SRODKI DYDAKTYCZNE:

TOK LEKCJI (PRZEBIEG LEKCJI):

Dawny podziat celow zastgpiono innym — czynnosciowym ujeciem — i obecnie w konspektach
czy scenariuszach stosuje si¢ opis celow w postaci czasownikowej, wskazujacej, czego uczen

si¢ nauczy, co bedzie wiedzial, co bedzie umial.



Gtowka konspektu z celami operacyjnymi:

SCHEMAT KONSPEKTU LEKCJI
(DLA POTRZEB CWICZENIOWYCH)

TEMAT DNIA:
CELE OGOLNE:
CELE OPERACYJNE:
METODY PRACY wedtug:
SRODKI DYDAKTYCZNE:
PRZEBIEG LEKCJI
(czynnosci organizacyjno-porzadkowe; czesc¢ gtowna):

Lub:

SCHEMAT KONSPEKTU LEKCJI
(DLA POTRZEB CWICZENIOWYCH)

TEMAT LEKCJI:
CZAS:
Powigzanie tematu z dziatem:
CELE OGOLNE:
CELE OPERACYJNE:
METODY:
SRODKI DYDAKTYCZNE:
TOK LEKCJI:

Tabela 3. Tok lekcji — ogniwa i tresci merytoryczne potaczone z czynno$ciami nauczyciela

Ogniwa

Treséci merytoryczne

Czynno$ci nauczyciela

1— czynnoSci
organizacyjno-porzadkowe

ii — rekapitulacja wtorna

iii — ogniwo wigzace

iv — tok lekcji whasciwej
(opracowanie nowych tresci)

v — rekapitulacja pierwotna
vi — kontrola i ocena

vii — praca domowa

tresci historyczne

rozwiniety plan merytoryczny
lekcji

wnioski

system zadan — pytan — polecen
kierowanych do uczniow

wprowadzenie nauczyciela

sposoby pracy/metody, srodki
dydaktyczne

sposoby pracy, metody

Wigcej przyktadow publikowanych przez nauczycieli scenariuszy i konspektow mozna znalez¢

pod adresami:

* www.wdngrudziadz.republika.pl/konspekty.html

*  www.profesor.pl




* www.publikacje.edu.pl
katalog.onet.pl/9404,dydaktyka-nauczania-zintegrowanego,k.html
Musimy pamigta¢, ze do materiatéw publikowanych w Internecie powinni§my pod-
chodzi¢ z ograniczonym zaufaniem, stara¢ si¢ je modyfikowac (na zasadzie konstruktywne;j
krytyki) — moga one bowiem by¢ skierowane do innej grupy wiekowej lub do dzieci, ktore
opanowatly juz materiat, jaki my dopiero mamy w planach zrealizowac. Dlatego dobrze jest sa-
memu opracowywac scenariusze badz konspekty, a z materiatéw znalezionych w sieci czerpaé

inspiracje.
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Rozwazania na temat przeciwdzialania stereotypowi nauczyciela nalezy niewatpliwie
rozpoczaé¢ od scharakteryzowania pojgcia stereotypu. Wyrozniamy wiele teorii i definicji tego
pojecia. Wedtug Encyklopedii Powszechnej stereotyp to ,,uproszczony i schematyczny obraz
rzeczywisto$ci dotyczacy rzeczy, osob, instytucji, grup i stosunkow spolecznych, oparty na
niepetnej, czgsto falszywej wiedzy, utrwalony przez tradycje i w zwigzku z tym — oporny na

32 Innymi stowy stereotyp jest czym$ w rodzaju legendy, zawierajacej troche prawdy

zmiany
i fatszu, czesto bazujacej na fikcyjnej rzeczywistosci, wptywajacej w znaczny sposob na mysl

spoteczng.

Stereotypy dzielimy na:

* Pozytywne (zazwyczaj nie odbiegajg duzo od prawdy, sg kojarzone z pozytywnymi
cechami i §wiadczg o czyms/kims$ dobrze).

* Neutralne (nie chwalg i nie obrazajg nikogo).

* Negatywne (przewaznie odbiegaja od prawdy, kojarzone sg z negatywnymi

cechami i mogg obrazac)™.

Stereotypy zwiazane z ptcia i zawodem

Ple¢ i zawod to kategorie podlegajace znacznej stereotypizacji, wedtug ktoérej kobie-
ty powinny wykonywa¢ takie zawody jak: pielegniarka, nauczycielka, ksiegowa, stewardesa,
za$ mezezyzni: kierowca samochodu cigzarowego, pilot, menedzer, naukowiec, spawacz itp.
Mimo ze udowodniono brak réznic genetycznych miedzy predyspozycjami zawodowymi ko-
biet i mgzczyzn®, to i tak na przyktad zawod nauczyciela stereotypowo przypisany jest kobie-
cie. I rzeczywiscie, jest to jeden z najbardziej sfeminizowanych zawodow w Polsce. Az 80%
nauczycieli w przedszkolach i szkotach podstawowych stanowig kobiety®>. Procentowy udziat
mezcezyzn rosnie w szkotach gimnazjalnych, ponadgimnazjalnych i wyzszych.

Czy to oznacza, ze m¢zczyzni s3 gorszymi nauczycielami niz kobiety?

W licznych badaniach naukowych stwierdzono, ze m¢zczyzni maja lepsza wyobrazni¢
1 orientacje przestrzenng (lepiej odczytuja mapy — przedmiot: geografia), czesciej niz kobiety sa
uzdolnieni matematycznie, lepiej wychwytuja powtarzajace si¢ sytuacje, w sposob uzyteczny
1 pragmatyczny podchodza do pojawiajacych si¢ probleméw (zajecia wychowawcze) oraz maja
lepsza koordynacje wzrokowo-ruchowsg (przydatng np. podczas gry w pitke, przedmiot: wy-

chowanie fizyczne)*®. Mezczyzni sg wyzsi, silniejsi i majg mocniejszy glos, co wzbudza wigk-

>2 Popularna Encyklopedia Powszechna, Wydawnictwo Oficyna Wydawnicza FOGRA, Krakow 1997, s. 91.

>3 http://www.elstudento.org/articles.php?article_id=1360 [data dostepu: 02.11.2011].

>* http://www.gazeta.edu.pl/O_kobietach _przez kobiety _dla kobiet -100 686-0.html [data dostepu: 02.11.2011].
>> http://www.eduinfo.pl/art.php?action=more&id=2944&idg=8 [data dostepu: 02.11.2011].

> http://www.psychologia.net.pl/artykul. php?level=402 [data dostepu: 02.11.2011].



szy respekt wsrod ucznidow. Ponadto nauczyciele ptci meskiej ciesza si¢ wickszym autorytetem,

fatwiej jest im utrzymac dyscypling na zajg¢ciach, a uczniowie pilniej i1 doktadniej wykonuja

ich polecenia. Kobiety natomiast majg wigksza podzielnos¢ uwagi (potrafig wykonywac kilka

czynnosci jednoczesnie), sg bardziej wrazliwe, opiekuncze i wyrozumiate.

Potrzeba zr6znicowania ptci w zawodzie nauczyciela i ich wzajemne uzupetnianie si¢

jest wigc niezwykle wazne dla dzieci, szczegolnie w edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolne;.

Przeciwdzialanie feminizacji zawodu nauczyciela powinno obejmowac:

ksztaltowanie postaw dzieci (od wezesnej edukacji), ukierunkowanych na przeta-
mywanie negatywnych stereotypow (w tym stereotypow pici i zawodow);
odpowiednig edukacj¢ ucznidow — eliminowanie stereotypowych wyobrazen
1 aspektow z materiatow dydaktycznych, podrecznikow i programéw szkolnych;
dziatania dyrekcji szk6t — dbanie o rdowny poziom zatrudnienia kobiet i mezczyzn
na stanowisku nauczyciela;

zwigkszanie ptacy (szczegdlnie na poziomie nauczyciela stazysty i nauczyciela
kontraktowego), prestizu i atrakcyjnosci zawodu nauczyciela;

aktywne zach¢canie mezczyzn i kobiet do podejmowania niestereotypowych wy-
boréw zawodowych;

tworzenie i realizowanie projektow/programéw przetamujacych stereotypowe
przypisywanie kobietom i m¢zczyznom okreslonych zawodows;

uswiadamianie spoteczenstwa w zakresie negatywnych konsekwencji stereotypo-
wego podejscia do plci i zawodow za posrednictwem mediow (przede wszystkim
telewizji) 1 publikacji ksigzkowych.

Skuteczne przeciwdziatanie stereotypowi nauczyciela jako zawodu typowo kobiecego

obejmuje kompleksowe dziatania na rzecz rdwnouprawnienia pici. Jest to jednak proces trudny,

czasochlonny i dlugotrwaty.
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Nauczyciel to zawod wymagajacy od osoby go wykonujacej ogromnego zaangazowa-
nia, wysokich zdolnosci interpersonalnych, cierpliwosci, umiej¢tno$ci motywowania swoich
wychowankoéw do pracy nad sobg i stalego podnoszenia kwalifikacji. Dobry pedagog powinien
ponadto wypracowac trwaly, nienaruszalny kodeks warto$ci etycznych i moralnych. Aby by¢
dla swoich ucznidéw autorytetem, nauczyciel musi by¢ przede wszystkim sprawiedliwy w ocenie
1 starac si¢ nie kierowac si¢ wtasnymi odczuciami, chwilowym nastrojem czy uprzedzeniami.

Wychowawca w klasach nauczania poczatkowego to osoba, ktdrg dzieci zapamigtajg na
cale zycie, poniewaz wlasnie on wprowadza matego ucznia w §wiat szkoty 1 nauki. Dlatego tak
wazne jest, aby nauczyciele edukacji poczatkowej byli jak najlepiej przygotowani do wykony-
wania swojego zawodu.

Celem warsztatow Kreatywny nauczyciel byto przygotowanie studentéw do lepszego,
petniejszego wykonywania swojej przysztej pracy, takze dzieki wykorzystaniu narzedzi ICT
w nauczaniu, zdobyciu wiedzy o aplikacjach usprawniajacych prace w szkole, nauce przygo-
towywania scenariuszy i konspektow do zaje¢, a takze uzyskaniu informacji na temat autopre-
zentacji 1 lepszej komunikacji na zajeciach.

Mamy nadzieje¢, ze materiaty szkoleniowe, ktore trzymacie Panstwo w rekach, pozwolity do-
brze przygotowac si¢ do udzialu w warsztatach i bra¢ w nich aktywny udziat, dzigki czemu
przyswojone wiadomos$ci pozostang w pamigci na dtuzej. Liczymy tez na to, Ze owe materiaty
postuza Panstwu réwniez po zakonczeniu zaj¢¢ — jako powtdrzenie wiadomosci 1 zrodto pomy-

stow na prowadzenie lekcji z dzie¢mi.
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Scenariusz zajec¢ zintegrowanych dla klasy |

Temat dnia: Podroz do Tuwimlandii

Cele ogolne:

utrwalenie wiadomosci na temat zycia i tworczo$ci Juliana Tuwima,
doskonalenie umiej¢tnosci dodawania i odejmowania w zakresie 20,
rozwijanie umiej¢tnosci cichego i glosnego czytania,

ksztaltowanie umiej¢tnosci poprawnego pisania,

rozwijanie aktywnos$ci tworczej,

umiejetnos¢ pracy w edukacyjnych aplikacjach komputerowych.

Cele operacyjne:

Uczen:

odczytuje wyrazy, uktadajacje zsylab w prawidtowej kolejnosci, przyporzadkowuje
ilustracjom wlasciwe tytuty wierszy Tuwima, dopasowuje do ilustracji poprawne
fragmenty wierszy, rozwiazuje hasta krzyzowki dotyczace wybranych utworow
Tuwima, poprawnie zapisuje hasta w krzyzowce;

odrdznia informacje prawdziwe od fatszywych na temat Zycia i tworczosci poety,
uktada litery, wykorzystujac mozliwosci wiasnego ciata;

poprawnie oblicza w pamiegci sumy w zakresie 20 (I grupa bez przekroczenia
progu dziesigtkowego, II grupa z przekroczeniem progu dziesigtkowego);
poprawnie oblicza w pamigci roznice w zakresie 20 (I grupa bez przekroczenia
progudziesigtkowego, Il grupa z przekroczeniem progu dziesigtkowego), uzupetnia
tekst z lukami poprawnie zapisanymi wyrazami w oparciu o kod matematyczny;
okresla nastroj wiersza Cuda i dziwy;

wyszukuje elementy stownego humoru w wierszu Cuda i dziwy w oparciu o ciche
czytanie;

maluje ilustracje do wiersza Cuda i dziwy wedtug wlasnego pomystu przy pomocy
aplikacji komputerowej;

uktada akompaniament perkusyjny do wiersza Bambo, korzystajac z programu

komputerowego.

Metody pracy wedlug W. Okonia

asymilacji: pogadanka, praca z tekstem;
samodzielnego dochodzenia do wiedzy: problemowa;
waloryzacyjna: ekspresja plastyczna, ruchowa, muzyczna;

elementy pedagogiki zabawy

Formy pracy: zbiorowa jednolita, indywidualna jednolita i zréZnicowana, grupowa zrdéznicowana.



Srodki dydaktyczne:
bilety-wizytowki (sylwety lokomotywy), puzzle obrazkow (ston, pies, kot, stowik, maty Afro-

amerykanin), napisy — tytuly wierszy, fragmenty wierszy, kartoniki z literami, rebus (warzy-

wa), karta pracy — tekst wiersza z lukami (Warzywa), ptyta CD z muzyka, tekst wiersza Cuda

i dziwy, obrazki (krowa, latajagca krowa), komputery z oprogramowaniem: Super-Duper-Music-

-Looper-XPress, Kea Coloring Book 3.7.

Przebieg zajec:

Czynnosci organizacyjno-porzadkowe:

rozdanie wszystkim dzieciom biletow-wizytowek;

improwizowanie czynnosci zwigzanych z jazdg pociggiem — zabawa przy muzyce
Podroz pociggami,

odczytywanie wyrazow na biletach i odszukiwanie takich samych umieszczonych
na tawkach poprzez dokonywanie syntezy sylab, utozonych w dowolnej kolejnosci

— podzial na grupy.

Czes¢ glowna

Rozwigzywanie krzyzoéwki, odczytanie hasta — ,,Abecadto” (zalacznik 1).

Prezentowanie (w parach) wylosowanych liter utozonych z wykorzystaniem

wlasnego ciata z jednoczesnym recytowaniem wiasciwego fragmentu wiersza

Abecadlto.

Rozwigzywanie rebusu — ,,Warzywa”.

Uzupetnianie Iuk w wierszu Warzywa odpowiednimi wyrazami wedhug kodu

liczbowego — dopasowywanie do sum i r6znic odpowiednich dziatan (zalacznik 2).

Redagowanie wypowiedzi ustnych na podstawie wiersza Cuda i dziwy:

— okreslanie nastroju wiersza;

— wyszukiwanie zwigzkéw wyrazowych, ktore Smiesza dzieci (humor stowny).

— zajecia z wykorzystaniem komputeréow (pracownia komputerowa lub kom-
putery w sali); malowanie ilustracji do wiersza Cuda i dziwy przy pomocy
programu Kea Coloring Book 3.7 — dzieci uruchamiajg ostatnig pusta karte
w programie i malujg autorskie obrazki z wykorzystaniem dostepnych narze-
dzi; po wykonaniu zadania nastgpuje prezentacja prac.

Odroznianie zdan prawdziwych od fatszywych dotyczacych tworczoscei i zycia

Tuwima — (zalacznik 3). Po wystuchaniu odczytanego przez nauczyciela zdania

uczniowie dokonuja wyboru i ustawiajg si¢ przy rysunku ,,realnej krowy” (prawda)

lub ,,latajacej krowy” (fatsz).

Uktadanie akompaniamentu do piosenki Bambo z wykorzystaniem programu

komputerowego Super-Duper-Music-Looper-XPress (wybieranie instrumentu

na podstawie koloru wizytowki).

Dokonanie samooceny pracy.



Uczniowie oceniaja swoja prace na zajeciach poprzez przyklejenie biletu-wizytowki w ksztal-

cie lokomotywy na narysowanych torach kolejowych — w przypadku zadowolenia ze swoich

dziatan, lub na lokomotywowni — jesli nie s zadowolone ze swoich osiggnig¢.

1. Rozwiaz krzyzoéwke i odczytaj hasto

Materiaty uzupetniajace:

1. Kolega z Afryki
2.Chtopiec, ktory robit
dziwne rzeczy

3. Oktamat ciocie

4. Krzykalski — to...

5. Zgubit okulary

6. Chtopiec marzyciel

7. Jego todka to... orzecha

8 i Samosia

2. Uzupelnij luki w wierszu, wpisujac przy wyniku dziatania odpowiedni fragment

Warzywa

Potozyta kucharka na stole:

kartofle,
buraki,
marchewke,
fasole,

14

pietruszke,
selery i groch.
Och!

Zaczely sig kiotnie,

8




Kto z nich wigkszy,
A kto mniejszy,
Kto tadniejszy,
Kto zgrabniejszy:
kartofle?

buraki?
marchewka?
fasola?

kapusta?
pietruszka?
selery

12

Ach!
Nakrzyczata sie, ze strach!
Wzieta kucharka —

15

Pokroita, posiekata:
kartofle,

buraki,

marchewke,

fasole,

kapuste,

pietruszke,

selery

i groch...

7

Grupa 1:

10 + 5 12+5 10+2
Nozem ciach! kapuste, czy groch?

17 - 10
I do garnka!

10 — 2
Ktoca si¢ okrutnie:

Grupa 2:

9+ 6 8+6 7+5
Nozem ciach! kapuste, czy groch?

11-4
I do garnka!

15-7
Kloca si¢ okrutnie:




3. Prawda czy fatsz

Julian Tuwim urodzit si¢ w Warszawie.

Pan Maluskiewicz chciatl poznac wieloryba.

Rycerz Krzykalski byt bardzo odwazny.

Pan Hilary zgubit krawat.

Ston Trgbalski miat krotkq pamiec.

Julian Tuwim byt Polakiem zydowskiego pochodzenia.

Zasadzit wujek rzepke w ogrodzie.

Julian Tuwim pisat wiersze dla dorostych.

Pan Stowik spoznit sie na kolacje.




Scenariusz zajec¢ zintegrowanych dla klasy li

Temat: Mieszkancy lasu

Cele ogolne:

rozrdznianie 1 nazywanie lesnych zwierzat,

rozwijanie aktywnosci tworczej,

rozwijanie umiejetnosci wspolpracy w zespole,

wzbogacanie wiadomosci dotyczacych lesnych zwierzat,

ksztaltowanie umiejetnosci postugiwania si¢ oprogramowaniem z zakresu grafiki

1 edycji tekstu.

Cele operacyjne:

Uczen:

porzadkuje liczby rosnagco w zakresie 100;

rozrdznia liczby parzyste i nieparzyste;

uzupeltnia zdania dotyczace tresci po cichym czytaniu tekstu;

poprawnie zapisuje nazwy lesnych zwierzat;

wymienia cechy charakterystyczne dla poszczegdlnych gromad zwierzat;
poprawnie zapisuje czasowniki w formie przeczacej;

zgodnie pracuje w grupie;

rozwigzuje zagadki i rebusy;

postuguje si¢ komputerowymi programami edukacyjnymi:

o uzupetnia luki w zdaniu na interaktywnej stronic WWW,

o odgaduje stowa, wprowadzajac znaki z klawiatury w programie komputerowym,
o wykonuje zadania gier edukacyjnych on-line,

o tworzy rysunek na zadany temat w edytorze grafiki.

Metody pracy wedlug Okonia:

asymilacji: pogadanka, praca z tekstem;
samodzielnego dochodzenia do wiedzy: problemowa;
waloryzacyjna: ekspresja plastyczna, ruchowa, muzyczna;

praca z komputerem z wykorzystaniem oprogramowania edukacyjnego.

Formy pracy:

zbiorowa jednolita, jednolita praca w grupach, indywidualna jednolita.
Srodki dydaktyczne:

tekst Najpiekniejszy patac, sylwety lisci z literami 1 liczbami, karta pracy (pisanie czasownika

w formie przeczacej), pudeteczka, nazwy zwierzat lesnych, napisy dotyczace cech poszczegdl-

nych gromad zwierzat, sylwety zwierzat lesnych (wizytowki), prezentacja Power Point, wiersz

J. Brzechwy Dzik, komputery wraz z oprogramowaniem i dostepem do Internetu (Szubienica2,

TuxPaint), karta pracy (uktadanie hasta, rebusy).



Przebieg zajec:
1. Czynnosci organizacyjno-porzadkowe

» ukladanie z liter przyporzadkowanych liczbom hasta dnia — ,,Mieszkancy lasu”

* tworzenie grup: uczniowie otrzymuja wizytowki z sylwetami zwierzat. Rozwiazuja
rebusy i1 zajmuja miejsca we wlasciwej grupie. Rozwigzaniem rebusoéw sg nazwy
zwierzat.

2. Czytanie ze zrozumieniem tekstu Cz. Janczarskiego — Najpiekniejszy patac

» dokonczenie zdan dotyczacych tresci samodzielnie przeczytanego tekstu poprzez
zakreslenie prawdziwego zdania;

* odczytanie hasta: uczniowie otrzymuja hasto — ,,Le$ne zwierzeta” po poprawnym

wykonaniu zadania (zatacznik 1).

3. Rozpoznawanie nazw le$nych zwierzat w oparciu o obejrzang prezentacj¢ multimedialng.
4. Wybieranie sposrod wielu zdan akich, ktore dotycza danej gromady zwierzat — praca w grupach.
5. Dobieranie nazw zwierzat do odpowiedniej gromady — ,,zabawa z pudetkami”.

Dzieci w rytm muzyki przesuwaja pudetka oznaczone liczbami. Podczas przerwy w muzyce
wyjmuja z pudetka wyraz oznaczajacy lesne zwierze (kolejnoscig kieruje nauczyciel, np.: Kto
ma liczbe wigksza od 35, a mniejsza od 47). Nastepnie dzieci gto$no odczytuja wyraz i przypo-
rzadkowuja go do danej planszy zgodnie z okreslong gromada.

5. Wykonanie masazyku relaksacyjnego w oparciu o wiersz Dzik.

6. Wykonywanie zadan z wykorzystaniem komputerow — zajecia w pracowni komputerowe;j
(zalacznik 2).

* odgadywanie nazw lesnych zwierzat w programie Szubienica2’’ — nauczyciel
poszerza zakres stoéw o poznane nazwy zwierzat lesnych, zapisujac je w pliku
tekstowym Notatnika, np. lesne zwierzeta w katalogu data/stowniki programu;

* uzupekianie luk w wyrazach z wykorzystaniem ¢wiczenia wykonanego w module
JCloze programu HotPotatoes); uczniowie widzg na stronie czasowniki, a w luki
wpisuja odpowiednio dobrane do zdan zaprzeczenia;

* interaktywne zabawy w lesie — gry edukacyjne z zasobow Scholaris;

* wykonanie rysunku lasu z wybranym jego mieszkancem w programie graficznym
TuxPaint.

Drzieci otwierajq folder Tajemnice lasu, w ktorym znajdujq sie: skrot do programu Szubienica?,
strona WWW z zadaniem z lukq, skrot do programu TuxPaint oraz skroty do stron interneto-
wych zasobow Scholaris stworzone przez skopiowanie adresow i — po kliknieciu na Pulpicie
prawym klawiszem — wybor polecenia Nowy, Skrot:

» http://www.scholaris.pl/uruchom/domino,obrazkowo-wyrazowe,zwierzeta,lesne
e http://'www.scholaris.pl/uruchom/zwierzeta,w,lesie, 6
o http://'www.scholaris.pl/uruchom/grzyby, %E2%80%93,informacje,i,gra

>7 Na przyktad ze strony http://www.portal24h.pl/pobierz/detale/darmowe-gry-do-pobrania/24-szubienica-2.html
[data dostepu: 2.11.2011].



Materiaty uzupetniajace:

1. Najpiekniejszy palac (Czestaw Janczarski)

Rozmawiaty raz ptaki w lesie.

— Chcialbym mieszka¢ w patacu — powiedziat dudek.

— W patacu? — zdziwit si¢ dzieciot. — A co to znaczy ,,patac”?

— O, palac to niezwykle pieckny gmach. Sg w nim krysztalowe zwierciadta, na posadzkach lezg
puszyste dywany, a u sufitu wiszg bogate zyrandole. W parku przed patacem szumig stare, wy-
sokie drzewa i1 kwitngce krzewy. Jest tam fontanna, w ktorej woda potyskuje zielenig i szemrze
jak wiatr w lisciach.

Dzigciot stuknat dziobem w koreg:

— Stuk, stuk! Przeciez ty mieszkasz w niezwykle pigknym patacu, w lesie!

— Ale nie ma tu krysztatlowego zwierciadia...

— Jest! — 1 dzigciot pokazal dudkowi lesne zrodetko, I$nigce srebrem, oprawne w ramy z kamie-
nia i mchu.

— Nie ma tu dywandéw! — upierat si¢ dudek.

— Sa dywany! Spdjrz na liliowe wrzosowisko. Czy moze by¢ dywan bardziej puszy-

sty?

— Nie ma w tym patacu zyrandoli!

— Spojrz do gory — powiedzial dzigciot — w dzien btyszczy tam zyrandol ztoty, stoneczny.
W nocy srebrny, ksiezycowy 1 gwiazdzisty...

Dudek pokrecit gtowa:

— A park i fontanna?

— Nie widzisz tu starych, wysokich drzew 1 kwitngcych krzewow? — powiedzial dzigciot. —
Przyjrzyj si¢ paproci: Czy nie jest podobna do fontanny, w ktérej woda potyskuje zielenig
1 szemrze jak wiatr w lisciach?

Zamyslit sie dudek; rozejrzat si¢ dookota, popatrzyl na deby, buki, jesiony, brzozy, lipy i1 dzikie
grusze, na tarniny, kaliny 1 leszczyny, na zrodetko 1$nigce wsrod kamieni, na lesne poszycie
wrzosow 1 kotyszace si¢ na wietrze szerokie liScie paproci...

Stonce wedrowato po czystym niebie, blaski jego, przesiane przez zielen, ktadly ciepte plamy
na polanie, iskrzyty si¢ w kroplach rosy, rozpraszaty lesny cien. Potrzasnagt dudek kolorowym
czubem, spojrzal na dzigciota:

— Masz stuszno$¢ — zawotat — mieszkamy w najpiekniejszym patacu!

Dokonicz zdania, zakreslajac prawidiowg odpowiedz i zamaluj obok niej prostokat.

Jesli prawidtowo wykonasz polecenie otrzymasz hasfo.



1. W opowiadaniu rozmawiaty ze soba dwa ptaki:

dudek i dzieciot LES
2. Dudek chciat mieszka¢

w prawdziwym patacu NE
3. Le$nym krysztatlowym zwierciadlem jest

pottuczona butelka ZAW
4. Lesny dywan $ciele si¢

zielonym mchem DA
5. Dudek przekonat sig, ze las

Jjest najpiekniejszym patacem TA

2. Zadanie z luka

dudek i drozd

w luksusowym domu

Isnigce srebrem zrodetko

liliowymi wrzosami

nie jest najpiekniejszym patacem

MA

GE

ZWIE

RZE

MA

Jesli cheesz dowiedzie€ sig, jak nalezy postgpowac, aby zostac przyjacielem lasu, wpisz odpo-

wiednie czasowniki w formie przeczacej (niszczy, rozpala, ploszy, zaSmieca, zrywa, lamie)

do zdania:

Przyjacielem lasu jest osoba, ktora: ........ lasu,

............ ptasich gniazd, ...... kwiatow, ........

ognisk tam, gdzie nie wolno.

....... galezi drzew i krzewdw, .....zwierzat,



