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To chinskie przystowie stato sie myslg przewodnig podczas tworzenia innowacyjnego programu
nauczania ,,Nowoczesny swiat, nowoczesna szkota”.

Jedng z najwazniejszych kompetencji kluczowych we wspdtczesnym sSwiecie jest postugiwanie sie
jezykiem obcym. Rozwdj wspdtpracy europejskiej i zwigzane z nim czeste wizyty w innych krajach
sprawiajg, ze umiejetnos¢ biegtego postugiwania sie kilkoma jezykami obcymi staje sie we
wspotczesnej Europie niezbedna. Znawcy sg przekonani, ze dzieci od najmtodszych lat, majgc kontakt
z dwoma jezykami, wyprzedzajg rowiesnikdw w rozwoju, nawet jesli poczatkowo napotykajg pewne
trudnosci.

O wyjatkowosci powyzszego programu swiadczy fakt, ze otwiera on przed dzie¢émi drzwi do
dwujezycznego swiata nauki.

W istniejgcej podstawie programowej brak jest odwotan do nauczania dwujezycznego na tym etapie
edukacyjnym. Tymczasem nauczanie jezyka angielskiego juz od kl. | szkoty podstawowej metodg
immersji jezykowej i przedstawienie wybranych tresci programowych w jezyku obcym, umozliwia
rozwijanie u ucznidw ptynnej, spontanicznej komunikacji i kompetencji kluczowych w kontekscie
wielu réznych obszaréw edukacyjnych. Przygotowuje ucznidw do nauki wybranych przedmiotéow w
jezyku obcym na drugim etapie edukacji, a takze sprawia, ze jezyk angielski staje sie dla ucznia
narzedziem zdobywania nowej wiedzy i nowych umiejetnosci. Uczen wykorzystuje wiedze i
sprawnosci nabyte na lekcjach jezyka angielskiego w nauce innych przedmiotow i odwrotnie.

Inspiracja do stworzenia programu "Nowoczesny $wiat, nowoczesna szkota" stata sie podstawa
programowa, ktdra jest wyznacznikiem niezbednym w pracy nauczyciela oraz wtasne doswiadczenia
autorek.

Program ten bazuje na naturalnej checi poznawczej dzieci, w sposéb naturalny odkrywajac nowe
pojecia, nowe stownictwo, daje mozliwos¢ dzieciom stworzenia wtasnego, bilingwalnego stownika
nazywajac to, co poznajg w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim réwnoczesnie. Widzac, styszac
czy czytajac zestawione obok siebie tresci przedstawione w dwdch jezykach dzieci w najbardziej
naturalny sposéb, spontanicznie i bez elementu ttumaczenia rozbudowujg swojg baze stownictwa i
poszerzajg zdolnosci komunikacyjne. Dzieki temu programowi uczniowie nie tylko wzbogacajg
sfownictwo oraz umiejetnosci komunikacyjne, ale rdwniez nabierajg Swiadomosci wielokulturowego
Swiata.

Zatozeniem programu jest integracja edukacji wczesnoszkolnej z naukay jezyka angielskiego. Takie
potgczenie wptywa znaczaco na intelektualny rozwdj mtodego cztowieka, na jego rozumienie i
wyrazanie poje¢, komunikacje z rdéwiesnikami, dorostymi, a takie obywatelami $wiata. Uczen



dostrzega zjawisko odrebnosci kulturowej panstw swiata, dzieki czemu uczy sie tolerancji i przyjazni z
Linnymi”.

Proponowany program zawiera caty zakres wiedzy i umiejetnosci jakie powinno osiggnga¢ dziecko po |
etapie edukacji. Innowacyjny program “Nowoczesny $wiat, nowoczesna szkota” zostat opracowany w
oparciu o rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegdlnych typach szkét
(Dz. U. z 2012 r. poz. 977 z pdzn. zm) Zmiany wprowadzone zostaty wprowadzone Rozporzgdzeniem
Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 maja 2014 r. w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkét (Zatacznik nr 2 Podstawa
programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkét podstawowych) oraz przygotowany przez Rade Europy,
,Europejski system opisu ksztatcenia jezykowego - uczenie sie, nauczanie, ocenianie” i , Europejskie
portfolio jezykowe”, ktére szczegdtowo prezentujg zatozenia nowoczesnego podejscia do nauczania i
uczenia sie jezykdw obcych. Tredci powstate w oparciu o powyzsze dokumenty, skierowane sg do
wszystkich uczniéw w edukacji wczesnoszkolnej, bez zréznicowania wiekowego.

Innowacyjny program nauczania "Nowoczesny swiat, nowoczesna szkota" ma za zadanie oprécz
integracji programu nauczania jezyka angielskiego z programem | etapu edukacyjnego, pomédc w
zaplanowaniu ciekawych zajeé, dostarczy¢ atrakcyjne materiaty dydaktyczne, wskazaé¢ aktywizujace
metody i techniki nauczania. Znajdg w nim Panstwo, cele ksztatcenia i wychowania z opisem
sposobéw ich osiggania, tresci ksztatcenia z uwzglednieniem osiggnie¢ ucznidw na danym etapie
nauki oraz propozycje kryteriow oceny i metod ich sprawdzania.

W swoich zatozeniach program "Nowoczesny $wiat, nowoczesna szkota" opiera sie na zasadzie
nauczania skoncentrowanego na dziecku i jego potrzebach, ktérego fundament tworzg diagnoza,
indywidualizacja i dziatanie oparte na teorii inteligencji wielorakich Howarda Gardnera.

Diagnoza jest niezwykle istotnym elementem prowadzonego w szkole procesu dydaktyczno -
wychowawczego. Przeprowadzenie diagnozy wstepnej z jezyka polskiego jak i angielskiego daje nam
ogolny obraz rozwoju dziecka, jego predyspozycji, zdolnosci czy opdznien. Dzieki przeprowadzeniu
szczegdtowej diagnozy mozemy dostosowac ksztatcenie do zréznicowanych potrzeb oraz mozliwosci
ucznia.

Taka indywidualizacja prowadzi do tego, ze nauczyciel kieruje swojg uwage na poszczegdlnych
uczniow i dostosowuje nauczanie do ich predyspozycji. W takim trybie kazdy uczen w klasie pracuje
w swoim wtasnym rytmie i na odpowiednim dla siebie poziomie.

W aktywnym nauczaniu, uczen znajduje sie w centrum procesu dydaktycznego, a nauczyciel staje sie
inspiratorem, pomocnikiem, przewodnikiem i pionierem. Taka postawa nauczyciela sprzyja checi
wspotpracy, rozbudza ciekawosé, przynosi radosc z uczenia sie. Celem edukacji poprzez dziatanie jest
ksztattowanie wsrdd ucznidow otwartosci, samodzielno$ci, umiejetnosci wspdtpracy w grupie i
radzenia sobie z problemami. Nauczanie przez dziatanie doskonale wspédtgra ze specyfikg rozwoju
dziecka w wieku szkolnym. Jest to najbardziej skuteczny sposdb nauki jezyka, gdyz dziecko dziatajac
zapamietuje az 90% wiadomosci. Nauczyciel powinien, wiec wykorzystywaé te naturalne potrzeby
dziecka, planujac zajecia dydaktyczne i dgzy¢ do tego, by nauczaé poprzez dziatanie. Zajecia, ktére
oferujg uczniom aktywne dziatania zaspokajajg ich potrzebe ruchu i zabawy oraz sg dla nich
atrakcyjniejsze.



Innowacyjne potaczenie pracy w obu jezykach metoda przez dziatanie, daje ogromny wachlarz
mozliwosci dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej jak i jezyka angielskiego. Uczen ma szanse na
wszechstronne zdobycie wiedzy i umiejetnosci jezykowych. Takie dziatania pozwolg mu doskonalic¢
swoje mozliwosci. Wptyng pozytywnie na jego rozwdj, dajgc szanse ksztatcenia na kolejnych etapach
edukacyjnych w obrebie dwéch jezykéw.

Kolejng z zasad na bazie ktérej powstat program "Nowoczesny Swiat, nowoczesna szkota" jest
konstruktywistyczne podejscie do uczenia sie. Skuteczne nauczanie to takie, ktore zapewnia dziecku
odpowiednie warunki do dziatania, aby mogto one samo konstruowaé swojg wiedze. Przebieg
nauczania organizowany zgodnie z ideg konstruktywizmu opiera sie na budowaniu spdjnej wiezi
miedzy tym, co dziecko juz wie, a tym, co dopiero ma poznac.

Program ten jest programem uzupetniajgcym istniejgce juz programy nauczania. Moze by¢
realizowany na podstawie dowolnego zestawu podrecznikéw czy materiatéw dydaktycznych, pod
warunkiem jednak, ze bedg one dostosowane nie tylko do poziomu jezykowego ucznia, ale przede
wszystkim do jego potrzeb, mozliwosci poznawczych, emocjonalnych i spotecznych oraz
zainteresowan. Opierajgc sie o zatozenia programu ,Nowoczesny $wiat, nowoczesna szkota”
nauczyciel moze opracowywacé wtasny rozktad materiatu, okresla¢ dtugo- i krétkoterminowe cele
nauczania, przeprowadzac¢ diagnoze, dobiera¢ podrecznik i materiaty dodatkowe, planowa¢ wedtug
wtasnych potrzeb prace kontrolne oraz dokonywaé¢ wyboru najefektywniejszych metod pracy z
uczniem. Nalezy jednak pamieta¢, ze na omawianym etapie edukacji dziecko powinno osiggngé
sukces na miare swoich indywidualnych mozliwosci, dlatego dobierajagc i modyfikujgc zakres
nauczanego materiatu kierujmy sie zasadg konstruktywizmu. Proces nauczania winien dawad
uczniowi mozliwos¢ przyswojenia sobie prezentowanych tresci poprzez uczestnictwo w réznorodnych
formach aktywnosci na lekcji. Zachecamy do takiego doboru zakresu nauczania tresci jezykowych w
powigzaniu z tresciami przedmiotowymi, aby tempo ich realizacji pozwolito uwzglednic¢ réznorodne i
atrakcyjne formy prowadzenia zajec.

Bardzo wazng ideg programu jest wspotpraca nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej z nauczycielem
jezyka angielskiego. Program zaktada trzy warianty wspotpracy.

Zajecia edukacji wczesnoszkolnej i jezyka angielskiego prowadzi jeden nauczyciel posiadajacy
wymagane kwalifikacje. To on sam decyduje, ktore tresci realizowane sg w jezyku polskim, a ktore
moga by¢ rozszerzone o stownictwo w jezyku angielskim. Zagadnienia realizowane w jezyku
angielskim moga stanowi¢ doskonate utrwalenie lub podsumowanie zdobytych wiadomosci i
umiejetnosci w jezyku polskim.

Nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej i jezyka angielskiego pracujgcy w danej klasie ustalajg kilka
blokéw tematycznych, ktére mogg opracowywaé wspdlnie, dzieki czemu uczed bedzie miat
mozliwos$¢ opanowania i utrwalenia w dwdch jezykach nauczanych tresci. W przypadku tematdéw
zupetnie nowych dla dzieci lub bardziej skomplikowanych wskazane jest, aby w pierwszej kolejnosci
uczniowie zapoznali sie z dang tematykg w jezyku polskim, a dopiero potem, bazujac na tej wiedzy,
zrealizowali te zagadnienia na lekcjach jezyka angielskiego.

Brak wspoétpracy pomiedzy nauczycielami edukacji wczesnoszkolnej i jezyka angielskiego. W tym
przypadku zaréwno nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej jak i jezyka angielskiego otrzyma szeroki
wachlarz srodkéw do wykorzystania podczas zaje¢ zardwno do samodzielnego uzytku jak i réznych



form wspétpracy z drugim nauczycielem. Praca z tym programem pomimo braku wspotpracy jest w
petni mozliwa.

Biorgc pod uwage zaréwno wymogi edukacyjne dla | etapu ksztatcenia, jak i specyfike nauczania
jezyka obcego, gtéwnym celem programu , Nowoczesny $wiat, nowoczesna szkota” jest stosowanie
jezyka ojczystego jak i jezyka angielskiego w szerokim zakresie w sposdb autentyczny jako narzedzia
do przyswajania wiedzy z innych przedmiotow.

Program edukacyjny opiera sie na platformie e-learningowej, w ktdrej tresci dwujezyczne
przedstawione sg w formie wirtualnej szkoty, podzielonej na poszczegélne pracownie: polonistyczng,
jezykowa, przyrodniczg, matematyczng, informatyczng, artystyczng, sportowg, edukacji spotecznej,
techniczng, nauk ekonomicznych.

Platforma e- learningowa, jest takim narzedziem, dzieki ktéremu uczniowie mogg poprzez zabawe,
samodzielnie poznawaé, zdobywac, utrwala¢ wiadomosci i umiejetnosci w jezyku polskim lub jezyku
angielskim. Platforma moze stanowi¢ dla nauczyciela doskonatg skarbnice pomystow na
wprowadzanie, powtarzanie, utrwalanie materiatu, na zadania domowe, zadania dodatkowe w
formie projektu.

Reasumujgc, program nauczania ,Nowoczesny $wiat, nowoczesna szkota” w swoich zatozeniach
stawia na rozwijanie umiejetnosci dwujezycznych wsréd dzieci na | etapie nauczania w oparciu o
integracje edukacji wczesnoszkolnej i nauczania jezyka angielskiego. Priorytetem tego programu jest
zlikwidowanie barier miedzy edukacjg wczesnoszkolng, a nauczaniem jezyka angielskiego.
Nadrzednym celem jest wszechstronny rozwéj ucznia w potaczeniu z rozszerzaniem umiejetnosci
jezykowych. Narzedziem do pracy dla nauczyciela i nauki dla ucznia jest platformy e- learningowa i
metoda projektu rozumiana jako rozwijanie samodzielnosci w postrzeganiu, mysleniu i
podejmowaniu decyzji.

Elementy obudowy dydaktycznej

Umieszczone na platformie materiaty dajg wiele gotowych pomystéw na atrakcyjne zajecia lekcyjne,
ale tez umotzliwiaja dobieranie materiatéw, taczenie tematdéw i prace w petnej integracji tresci
przekazywanych w jezyku polskim i angielskim. Czes¢ ,,UCZE SIE” to materiaty do wprowadzania
nowych tresci. Zawierajg teksty i ¢wiczenia dla ucznia, dzieki ktérym rozszerza , doskonali on swojg
wiedze. W czesci ,,ZADANIA” uczen ¢éwiczy i sprawdza swojg wiedze i umiejetnosci przy pomocy
réznorodnych typéw zadan. MULTIMEDIA to niezbedna baza materiatéw, prezentacji, filmikow
urozmaicajgcych zajecia.

Mozliwosci pracy dla nauczyciela, ktére daje platforma nie sg ograniczone zadnymi sztywnymi
zasadami. On sam decyduje o doborze materiatéw i kolejnosci ich uzycia. Moze tgczyc ze sobg teksty,
prezentacje i zadania z réznych pracowni w zalezno$ci od tego jaki cel chce osiggna¢, oraz jaki temat
realizuje. Sam tez decyduje o sposobie uzywania zadan. Mogg one stanowi¢ wprowadzenie do
danego tematu, utrwalenie wiadomosci, przygotowanie do testu lub petni¢ funkcje pracy domowe;j.
Nauczyciel ma réowniez mozliwos¢ wykorzystywania ich do pracy w grupach, gdyz pozwalajg one na
podziatu klasy na druzyny i przeprowadzenia gry.



Typy zadan

Przecigganie wyrazéw jest to zadanie, wymagajgce potgczenia ze sobg elementéw. Czesto dzieci w
tym poleceniu dopasowujg obrazki do wyrazéw; wybierajg przedmioty wedtug jakiego$ warunku;
uktadajg je w kolejnosci alfabetycznej; z pomieszanych wyrazéw tworzg sylaby, wyrazy oraz zdania.
Zadanie to jest tylko wstepem, wprowadzeniem do dalszej dziatalnosci. Mozna je wykorzystaé do
¢wiczen innych umiejetnosci jak: analiza i synteza stuchowa czy wzrokowa wyrazéw, nawigzania do
dyskusji, uktadania opowiadan itp. W wypadku uczniéw, ktdrzy jeszcze nie opanowali umiejetnosci
czytania, nauczyciel odczytuje tekst lub wyrazy uzyte w poleceniu.

Bingo to dobrze znana zaréwno dzieciom, jak i nauczycielom zabawa. Na poczatku gry dzieci

widzg caty zestaw wyrazéw lub obrazkéw i wybierajg z niego swoje typy. Po rozpoczeciu zabawy
pojawiajg sie kolejne elementy. Wygranym jest uczen, ktéry jako pierwszy zobaczy na ekranie
wszystkie wybrane przez siebie wyrazy lub rysunki. To zadanie moze by¢ doskonatym
podsumowaniem zajeé, w ktdrym uczniowie bedg utrwalaé poznane tresci.

Sudoku jest uwielbiang przez wielu uczniéw logiczng tamigtéwka. Uzyte na platformie nie tylko

uczy logicznego myslenia, ale tez stanowi ¢wiczenie wielu tresci nauczania. Dzieci majg za zadanie
ustalenie, jakie sg brakujgce elementy w prezentowanym na ekranie zestawie. Na platformie znajdujg
sie 3 poziomy trudnosci. Sfownictwo wykorzystane w zadaniu moze by¢ bazg do dalszych ¢wiczen z
uczniem np: do uktadania zdan; szukania wyrazéw (ktore sgsiadujg ze sobg z racji bliskosci ich
pierwszych liter w alfabecie); liczenia gtosek, liter i sylab; tworzenia innych wyrazéw z liter
znajdujacych sie w danym wyrazie; uktadania zdan rozpoczynajacych sie tg samg literg;
rozpoznawania jaka to czes¢ mowy; przygotowania scenek dramowych, uktadania historyjek
obrazkowych z danym wyrazem; tworzenia krzyzéwek, prezentacji itp.

Krzyzdwka obrazkowa lub wyrazowa to zadanie, ktsre éwietnie utrwala

wiadomosci oraz stownictwo. Moze tez by¢ wprowadzeniem w tematyke zajeé. Uczniowie wpisujg
wyrazy przedstawione na rysunkach lub zdjeciach, tworzac w ten sposéb hasto stanowigce
rozwigzanie. Hasto to moze by¢ wstepem do dyskusji na dany temat lub jej podsumowaniem.

Uzu pe’mianka jest klasycznym zadaniem polegajgcym na wstawieniu brakujgcych elementéw

w zdania lub wyrazy. Uczniowie wybierajg litery i wyrazy z puli widocznej na ekranie. Uzupetnianka to
takze wstawianie danego ukfadu przedmiotéw lub wyrazéw. Na platformie znajduja sie zadania
réoznego typu trudnosci, gdyz cze$¢ z nich zawiera dodatkowe elementy, utrudniajgce polecenie.
Zadanie to doskonale nadaje sie na podsumowanie omawianych tresci. Uczy czytania ze
zrozumieniem i utrwala stownictwo.

Gra typU ,,WiSiEIGC”.Ta nazwa zle sie kojarzy, ale kryje sie pod nig tak lubiana zabawa w

zgadywanie poprawnych odpowiedzi. Na platformie zamiast strasznego ,wisielca” znajdziemy
fantazyjng budowle, ktdrg uczen ma za zadanie utrzymaé w catosci odpowiadajgc poprawnie na
pytania, ktére oczywiscie dotycza omawianych tresci. Za pomocy tego zadania dziecko moze
sprawdzi¢ swojg wiedze w danym temacie.



PUZZIG to jedna z tych tamigtéwek, ktére poznajemy juz jako mate dzieci i ta mitos¢ czesto zostaje
z nami na cate zycie. Zestawy puzzli, ktére znajdg Pafstwo na naszej Platformie nie tylko stanowig
Swietng rozrywke, ale tez ucza. llustracje stanowig podsumowanie przerobionego materiatu lub go
utrwalaja. Sg doskonata bazg do dodatkowych ¢wiczen. Na platformie pod obrazkiem czesto znajdujg
sie dodatkowe polecenia dla ucznia. Zwigzane s3 one ze zdjeciem, ilustracjg jakg dziecko utozyto.
Polecenia te odnoszg sie do otoczenia lub umiejetnosci, wiedzy jaka juz uczen posiada.

Puzzle z instru ija to trudniejsza wersja gry znajdujacej sie na platformie. W tej zabawie

liczy sie nie tylko spryt, ale takze zrozumienie instrukcji umieszczenia poszczegdlnych kafelkéw np.
dziecko ma schemat kafli z literg i musi je utozy¢ tak, by hasto miato sens.

Memory jest kolejng lubiang przez uczniéw zabawg. Zostata ona uzyta w bardzo kreatywny
sposdb, gdyz dzieci grajac dobierajg w pary obrazki, wyrazy, a nawet zdania. Cwicza w ten sposéb
réozne umieszczone na platformie tresci. Zabawa ta stanowi doskonata baze do dalszych ¢wiczen
jezykowych.

Kolorowanka moze by¢ zadaniem, ktore uczy przez zabawe, dzieki legendzie instruujacej o
uzyciu odpowiednich koloréw. Polecenia réznig sie w zalezno$¢ od rodzaju pracowni od
matematycznej po jezykowa. Dzieki kolorowance uczen ¢éwiczy i utrwala omawiane tresci poprzez
zabawe. Pokolorowany obrazek moze by¢ bazg do dalszych éwiczen w zakresie pracy ze stowem,
¢wiczen w liczeniu, przeliczaniu czy omawianiu tresci z innych przedmiotow.

Wykreélanka to zadanie polegajace na poszukiwaniu wyrazéw wsrdd rozsypanych liter

alfabetu. To  wrciggajgce  ¢éwiczenie  wspaniale  utrwala  nowopoznane  stownictwo.
Moze by¢ wprowadzeniem w zabawe w skojarzenia oraz bazg do ¢wiczen ze stowem.

Zbiory czesto pojawiajg sie na lekcjach matematyki w szkole. Na naszej platformie jednak pod

tym pojeciem kryje sie polecenie o duzo szerszym zastosowaniu niz tylko jeden przedmiot. Zadanie to
polega na segregowaniu przedmiotéw lub nazw wedtug z géry ustalonych wytycznych. Dzieki temu
polecenie Zbiory jest uzywane na naszej platformie do ¢wiczenia zdobytej wiedzy z réznych dziedzin
edukacji.

REbUSY s lubiane przez dzieci w kazdym wieku, a takze i przez nas dorostych. Uzycie ich do

wprowadzenia danego tematu lub jego podsumowania niewatpliwie uatrakcyjnia naszg platforme.
Jest to zadanie, ktére znajdziecie Parstwo w pracowniach dotyczacych réznych tematéw.

Gry multimedialne np: ngkal to dodatkowy atut naszej platformy. Sa to zadania

réznego typu o odmiennych parametrach, ktore spetniajg rézne funkcje edukacyjne np. wymagajg od
uczniow segregowania elementéw wedtug okreslonej cechy.

Pisanie z pamieci to typowe zadanie szkolne wykorzystywane w edukacji zaréwno w jezyku polskim,
jak i angielskim. Jednak dzieki naszej platformie uatrakcyjnione i z tego powodu chetniej
wykonywane przez dzieci.



Pracownia ekonomiczna nie jest typem zadania, ale postanowiliSmy jej opis tu dotgczy¢, gdyz rdzni

sie ona od pozostatych i co za tym idzie sposdb dziatania jest tu odmienny.

Na tym ekranie sg dwie mozliwosci pracy:

a) Opcja do samodzielnej pracy ucznia.

Uczen, klikajgc wybiera odpowiednig karte umozliwiajgcy zakupy za okreslong sume (10 zt, 100 zt lub

1000 zt). Nastepnie w zaktadce ZADANIA wybiera numer polecenia do wykonania.

Wyjazd na wakacje

Zad.1 Zaplanuj, co bedzie Ci potrzebne na wakacyjnym wyjezdzie.
Woycieczka do Krakowa

Zad.2 Skompletuj rzeczy potrzebne na wycieczke do Krakowa.
Spotkanie z przyjaciétka/ przyjacielem

Zad.3 Zaplanuj wieczor z przyjaciotka/przyjacielem.

Prezent dla babci lub dziadka

Zad.4 Zaplanuj wydatki na prezenty swigteczne dla Twojej rodziny.
Przybory szkolne na rozpoczecie roku

Zad.5 Co bedzie Ci potrzebne w szkole — zaplanuj zakupy.
Przyjecie urodzinowe

Zad.6 Utdz plan wydatkéw na Twoje przyjecie urodzinowe.

Piknik na trawie

Zad.7 Zaplanuj piknik na trawie dla Twoich rodzicéw i rodzeristwa.
Pidzama party

Zad.8 Czas na Pizama party — co bedziesz potrzebowat?

Nastepnie udaje sie na zakupy, wybierajgc produkty z puli umieszczonej w sklepie na platformie. Za

prawidtowe wykonanie zadania, czyli wybranie przedmiotdw i zmieszczenie sie w okreslonej kwocie

pieniedzy, dziecko otrzymuje punkty.

b) Opcja do pracy z nauczycielem

Nauczyciel ustala parametry do wykonania zadania:

1.
2.

Okresla powdd zakupow (moze wybrac jeden z wymienionych powyzej lub stworzy¢ wiasny),
Ustala odpowiedni poziom wedtug ktérego dobierane sg automatycznie ceny produktéw w

sklepie:
a. |-do10zt.
b. II-do 100 zt.
c. Ill-do 1000 zt.

Ma mozliwos¢ uruchomienia réznych promocji na wybrane przez siebie produkty: 2 w cenie
1; trzecia sztuka za darmo; obnizka o potowe na okreslone produkty;

Nauczyciel wybiera forme punktacji za wykonanie polecenia i ewentualng odznake. Sam
decyduje, czy zadanie zostato poprawnie wykonane.



Wyniki

Pracujac na platformie dziecko zdobywa punkty za rozwigzywane przez siebie zadania. Daje mu to
poczucie wymiernej nagrody za jego wysitki i osiggniecia. Uczniowie otrzymujg punkty zgodnie z
wytycznymi programu, lub skala moze zosta¢ dopasowana do wymagan konkretnego nauczyciela.
Prowadzgcy zajecia ma szanse na modyfikacje punktacji w zaleznosci od realizowanego tematu, oraz
mozliwosci dzieci.

Nagrody

Niewatpliwym atutem platformy jest jej atrakcyjnos¢ dla ucznia z powodu obecnosci awatara.
Dziecko moze zdobywaé kolejne punkty, ktére zamienia na zakupy w specjalnym sklepie. Zebrane
punkty dzieci mogg wymienia¢ na ubrania, dodatki i inne prezenty dla swojego awatara, co
niewatpliwie stanowi nagrode za prace wtozong przez ucznia.

Mamy dwa rodzaje awatardow: chtopcow i dziewczynki. W zaleznosci od zdobytych punktéw dziecko
otrzymuje okreslony tytut. Odblokowuje on automatycznie okreslone mozliwosci zakupdw w sklepie.

KL. | KL. 1l KL. 1
NOWICJUSZ PRAKTYKANT ARBITER
AMATOR LIDER MECENAS
KONSULTANT ZNAWCA MISTRZ
DORADCA EKSPERT ARCYMISTRZ
SPECJALISTA CZEMPION GENIUSZ

Odznaki

Uczniowie zdobywajg réwniez odznaki tematyczne za konkretne zadania. Przyznaje je nauczyciel za
wykonanie danego polecenia lub za catg lekcje. S3 one widoczne dla ucznia, ale tylko nauczyciel ma
mozliwos¢ wyboru, kiedy i ktérg wreczy dziecku.

Wszystkie odznaki sg zaprojektowane w dwdch jezykach:

e Qutstanding Achievement / Nagroda za wspaniate wyniki
e You are a Star!/ Jeste$ gwiazda!

e Great job!/ Swietna robotal

e A special Award/ Nagroda specjalna

e Awesome Award/ Nagroda za niesamowitos¢
e Brilliant Award/ Wystrzatowa nagroda

e Spectacular Award/ Nagroda dla najlepszych
e Hero Award/ Odznaka bohater

e Olympic Medal/ Medal olimpijski

e Super Student/ Super uczen

e Spelling Award/ Mistrz ortografii



Excellence in Math/ Matematyczny mistrz
Bookworm Award/ Nagroda Mola Ksigzkowego
Art Award/ Nagroda artysty

Writing Award/ Mistrz piéra

Great mathematician /Swietny matematyk
Surprise package/ Paczka niespodzianka
Singing note/ Roz$piewana nutka
Computer /Komputerek

King of numbers/Krdl liczb

Queen of numbers /Krélowa liczb

Brilliant expert /Wybitny znawca

Super Inventor /Wynalazca

King of Music /Znawca muzyki

Electronic Engineer /Super elektronik

Save your Money Master /Mistrz oszczedzania
Athlete /Sportowiec

Super Reader / Czytadetko

Noun friend / Przyjaciel rzeczownika
Adjective friend /Przyjaciel przymiotnika
Verb friend/ Przyjaciel czasownika

A friend of nature / Przyjaciel przyrody
Ecologist / Ekoludek

Zoologist/ Zoolog

Botanist /Botanik

Ornithologist /Ornitolog

Meteorologist/ Meteorolog

Road signs expert /Znawca znakéw drogowych
Summer expert/ Znawca lata

Spring expert/Znawca wiosny

Autumn expert/Znawca jesieni

Winter expert/Znawca zimy

Super colleague /Wspaniaty kolega

A good friend/Dobry przyjaciel

A helping hand/Pomocna dton

Good organizer /Dobry organizator



Praca metodg projektu

Projekty edukacyjne to metoda nauczania wykorzystywana coraz czesciej w edukacji wczesnoszkolnej
i nauce jezyka angielskiego. Stanowi narzedzie integracji miedzyprzedmiotowej. Polega na
samodzielnym lub grupowym realizowaniu przez uczniéw zadania przygotowanego przez nauczyciela
na podstawie wczesniej ustalonych zatozen. Uczy korzystania z réznych zrédet informacji.

Metoda projektéw, jako metoda pracy w systemie klasowo-lekcyjnym i poza nim, petni wielorakie
funkcje: motywacyjng, poznawczg, ksztatcacg, wychowawczg, samoksztatceniowa, integracyjng i
wiele innych. Ze swej natury posiada charakter wybitnie interdyscyplinarny, taczy bowiem
umiejetnosci przedmiotowe i kluczowe. Integruje wiedze szkolng i pozaszkolng, taczy w spdjne catosci
tresci rozbite na przedmioty nauczania. Wtasnie z tego powodu materiaty umieszczone na platformie
stanowig Swietng podstawe do pracy tg metoda. Integruje tresci w jezyku polskim i angielskim z
roznych dziedzin, a takze ma za zadanie zainspirowac dzieci do dalszych poszukiwan. Nauczyciel
dzieki platformie ma duze mozliwosci wyboru tematu projektu, a takze szanse pokazania dzieciom
kierunku w ktédrym moga one podazac realizujac go.

Immanentng cechg programu ,Nowoczesny $wiat, nowoczesna szkota” jest uwzglednienie w jego
konstrukcji narzedzi metody projektu edukacyjnego rozumianego jako rozwijanie samodzielnosci w
postrzeganiu, mysleniu i podejmowaniu decyzji oraz umozliwieniu jego realizacji w formie pracy
indywidualnej, pracy w parach lub w grupie. Doskonatym przyktadem na prace metoda projektu na
platformie jest pracownia ekonomiczna, majgca za zadanie ksztattowac ciekawos¢ poznawczg,
kreatywno$¢ i umiejetnosé podejmowania inicjatyw i pracy zespotowej.

Pracujgc metodg projektu, rozwijamy u uczniéw umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie, samorzgdnosé,
obserwowanie rzeczywistosci oraz ustosunkowywanie sie do niej. Metoda ta wptywa na myslenie
twércze, wdrazanie zdobytej wiedzy do praktycznego dziatania. Rozwija samoocene i osigganie
samodzielnosci.

Metoda projektu ma wybitne walory wychowawcze. Zalety jej polegajg na integrowaniu zespotu
klasowego, podejmowaniu roznych rdl, aktywizowaniu wszystkich uczestnikow projektu. Wptywa na
przejmowanie odpowiedzialnosci za wtasne uczenie sie, korzystanie z roznych zrédet informacji,
planowanie dziatan oraz prezentacji wytwordéw.



Gry
Bingo

Przebieg gry

Na poczatku na ekranie prezentowane sg wszystkie elementy aby dziecko mogto je wybraé i umiescic¢
na kartce. Nastepnie na ekranie sg one wyswietlane pojedynczo w losowej kolejnosci. Nad slajdem
wyswietlany jest pasek z oznaczonym uptywajgcym czasem.

Bingo

brzoza




Konfiguracja

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie
Typ zestawu
obrazki 0 El
Obrazek 1
Obrazek 2
Obrazek 3
Obrazek 4
Obrazek 5
Obrazek 6
Obrazek 7

®
B

PN 1 o~

Pierwszy parametr w zaktadce ,Konfiguracja” (1) determinuje czy w grze wyswietlane bedg wyrazy
czy grafiki. W zaleznosci od dokonanego wyboru ponizej znajduje sie 12 pél do wprowadzenia
obrazkéw lub wyrazéw. 12 to jest maksymalna ilos¢ elementéw, ktére mogg by¢ dodane do gry,
moze by¢ ich mniej.

(2) ikonka powoduje wczytanie obrazka z dysku naszego komputera

(3) Ikonka powoduje wybér obrazka z zasobdw przestanych juz na serwer i utozonych w formie
biblioteki



Memory

Przebieg gry

Odkrywanie kart odbywa sie poprzez ich klikniecie w kafelek. W przypadku poprawnego odnalezienia
pary pozostaje ona odstonieta. W przypadku btedu zakrywana jest ponownie.

Pami¢é - polacz elementy w pary

Konfiguracja

Nowa gra

Gra: nowa gro.

Parametry  Konfiguracja Wprowadzenie
Wariant gry
18 par B
Torb ey
COAZEK - wyTar B

Gra na punkty
TAK -

Pula punktéw
1

Gra na czas

ax -
Czas na gre w sekundach

180

Element gry memory #1 - Uzupetnij oba pola

Obrazek #1 Wyraz #1



e wariant gry — ustawienie ilosci par (6, 12, 18)

e tryb gry — wybdr rodzaju parowanych elementédw (wyraz — wyraz, wyraz — obrazek, obrazek -
obrazek)

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilo$¢ punktéw, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

W zaleznosci od wyboru parametru ,,Mode” ponizej znajduje sie 18 par pdl na wprowadzenie
obrazkéw lub wyrazéw. W polach nalezy uzupetnic ilos¢ par zgodng z wyborem wariantu gry.

Podpisywanie obrazkow

Konfiguracja

Nowa gra

Gra: nowa gra.
Konfiguracja Wprowadzenie
Gra na punkty
Pula punktéw
Gra na czas
Czas na gr¢ w sekundach

Instrukcja

Zdanie *

Wyraz obrazka 1 * Obrazek 1

Wyraz obrazka 2 * Obrazek 2

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilo$¢ punktdw, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu



e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

e instrukcja — pole opisowe na wprowadzenie tresci polecenia do zadania

e zdanie — pole na wprowadzenie tekstu z wyrazami, ktére bedg przeciggne do obrazkow.
Stowa, ktére majg byé przyporzagdkowywane do grafik nalezy umiesci¢é w nawiasach
klamrowych.

Po wprowadzeniu tekstu i zatwierdzeniu go niebieskim przyciskiem, wyrazy umieszczone w
nawiasach klamrowych znajda sie w rozwijanych listach ponizej. Tekst moze zawiera¢ maksymalnie 6
wyréznionych stéw. Listom z wyrazami przyporzadkowane sg pola do wczytania obrazkéw do
podpisu. Przy pomocy tych par pdl nalezy zdefiniowaé pary do pofaczenia.




Puzzle

Przebieg gry

Po uruchomieniu gry obrazek do utozenia wyswietlany jest w catosci. Po nacisnieciu przycisku ,,Start”

wyswietlany jest obszar do utozenia puzzli podzielony na odpowiednig ilo$¢ pdl a pod nim
pomieszane elementy puzzli. Elementy przeciggamy myszka i umieszczamy w odpowiednich
miejscach na planszy. Gra konczy sie w momencie utozenia puzzli lub po uptywie czasu, jesli jest
natozony taki limit.

Konfiguracja

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja [ Wprowadzenie

Gra na punkty
e B

Pula punktéw

P— 2 0ot poos
1 00 W 0L Q) PO 00 Y00 Wb ")



e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktow —ilosé punktéw, ktére moga by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

o ilos¢ puzzli — wybdr ilosci elementéw, na ktére ma by¢ podzielony zatgczony obrazek. Do
wyboru opcja 6, 12 i 18 elementéw.

e obrazek — pole na zatgczenie pliku z obrazkiem, do podzielenia na puzzle

Sudoku
Sudoku |- aEEex e SN

Konfiguracja

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowad.

Gra na punkty
TAX EI

Pula punktéw

Gra na czas
TAK EI

Czas na gre w sekundach

Wariant gry

oty 14 E|

B
el



e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilo$¢ punktéw, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

e wariant gry — wybor rozmiaru sudoku (4, 6, 9 cyfr)

Uzupetnianka

Przebieg gry

Na ekranie wyswietlany jest tekst z okienkami w miejscach wyrazéw do uzupetnienia. Brakujgce
wyrazy umieszczone sy w ramce obok. Gra konczy sie po uzupetnieniu wszystkich ramek.

Konfiguracja

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktow — ilos¢ punktow, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

® grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

e instrukcja — pole opisowe na wprowadzenie tresci polecenia do zadania

e zdanie — pole na wprowadzenie tekstu z wyrazami/literami, ktére bedg do uzupetnienia.
Stowa, ktdére majg by¢ usuniete z tekstu, a nastepnie dopasowane przez ucznia nalezy
umiesci¢ w nawiasach klamrowych



o dodatkowe elementy — dole do wprowadzenia dodatkowych elementdéw, ktére powieksza
pule elementéw do wstawienia w luki, czyli podniosg trudnos¢ zadania. Elementy te
podobnie jak we wprowadzanym tekscie nalezy umiesci¢ w nawiasach klamrowych

oddzielone przecinkami.

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie

Gra na punkty
TAK E’

Pula punktéw

1

Gra na czas
TAK E|

Czas na gre w sekundach

180

Instrukcja

Uzupetnij wyrazy odpowiednimi literami "u" i "6"

Zdanie *

| @ ziégiodokumenty | D @ @ | B | B @ @

Q% E % B0 =@

B I US x, x*|FL|[|== := E9 B EEEE T TR
= " LMOME=O® Qi=E®

Styl "VFormat ~ || Czcionka ~|| Ro.. - 7Av B2 o Ei

kr{o}l. m{u}szla, g{d}ry. {o}semka

Dodatkowe elementy

{u}{u}{6}

W polu dodatkowe elementy nalezy wpisywac jedynie wyrazy lub literki dodatkowe,
niepasujace do zdania. Format wpisywania to wyrazy/litery w nawiasach klamrowych
oddzielone przecinkami. np. {wyraz} {wyraz},{wyraz1}



Wykreslanka

Przebieg gry

Wprowadzone wyrazy umieszczane sg w sposob losowy na planszy o zadanych wymiarach. Mogg one
by¢ umieszczone w poziomie, pionie lub po skosie. Obok planszy znajduje sie lista wyrazéw do
odszukania. Znalezione wyrazy sg skreslane.

Jesli gra ma ustawiony limit czasu nad plansza znajduje sie zegar pokazujacy pozostaty czas.

Wykreslanka

music
concert
ebook
opera
poem
listen
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Konfiguracja

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilos¢ punktdw, ktére moga by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e gra na czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

e rozmiar planszy — do wyboru plansze kwadratowe o boku od 10 do 15 liter. Bok planszy nie
moze by¢ mniejszy od najdtuzszego wyrazu.

e 10 pdl na wprowadzenie wyrazéw, ktére majg by¢ odszukane na planszy



Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja | Wprowadzenie

Gra na punkty
TAK E’

Pula punktéw

Gra na czas
TAK B
Czas na gre w sekundach

180

Rozmiar planszy
15x15 E’

Wyraz pierwszy *

Wyraz drugi *

Wyraz trzeci *

- tr7ec

Odgadnij hasto

Na ekranie wykreskowane sg wprowadzone do odgadniecia wyrazy. Pod spodem znajduje sie zestaw
liter. Po wybraniu litery, ktdéra znajduje sie w wyrazach do odgadniecia jest ona wstawiana we
wszystkich miejscach w ktdrych wystepuje. Wybrane prawidtowo litery oznaczane sg kolorem
zielonym. W przypadku wybrania btednej litery odpada jeden bal z tratwy. Btedna litera oznaczana

jest kolorem czerwonym.

Jesdli gra ma ustawiony limit czasu nad plansza znajduje sie zegar pokazujgcy pozostaty czas. Gra
konczy sie po odgadnieciu wszystkich liter lub po popetnieniu zdefiniowane;j liczby btedéw.



Odgadnij hasto

Konfiguracja

Nowa gra

Gra: nowa gro.
Parametry  Konfiguraca  Wprowadzenie

Gra na punkty

w g
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e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilos¢ punktow, ktére moga by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

® grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

o llo$¢ ztych odpowiedzi - liczba ztych odpowiedzi (wyboru liter)

e hasto do odgadniecia — wyraz lub zdanie do odgadniecia

e jezyk alfabetu — wybdr zbioru znakdw (polski, angielski), ktére bedg do wyboru przy
odgadywaniu hasta



Prezentacja slajdow

Przebieg prezentacji

Mozliwos¢ wyswietlenia pokazu zdje¢ w formie prezentacji , ktdrg nawigujemy recznie badz
korzystamy z automatycznego pokazu slajdéw. W ekranie jaki mamy do dyspozycji znajduje sie takze
informacja o catkowitej ilosci slajdéw oraz widoczna jest lista postepu czasu dla slajdéw.

Pokaz slajdow 10

9

zamkni

&

powtarza) wirptko

<

poprzedni

pauza pokaz slajdbw

Konfiguracja

e (Czas slajdu — czas prezentacji jednego slajdu w sekundach
e QObrazek - mozliwos¢ dodania kolejnego obrazka do prezentacji
e Tytutf - pole na wpisanie tytutu dla danego obrazka

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie

Czas slajdu (sekundy)

Element prezentacji £1 - wybierz obrazek

Obrazek Diwigk

Tytut Dlugoé¢ wyswietlania

Element prezentacji #2 - wybierz obrazek

Obrazek Diwigk

Tytut Diugoéé wyiwietlania



Zbiory

Przebieg gry

Gra zbiory ma na celu przyporzadkowanie rozsypanych elementéw do zdefiniowanych wczesniej
zbiorow. Elementy mogg by¢ w postaci etykiet z tekstem badz zdjeciami.

02:49
¢
City ( urban community) c°untryside_ (rural | apartment H slabteVH' barn |
_____ecommunity) ——
_restauranl fieid | farm

| nature sounds || traffic

zamkniy
| subway train || office building | «

sprawd?

\,( .

\

Konfiguracja

e gra na punkty —znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilo$¢ punktdw, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK

® grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

Po wybraniu podstawowej konfiguracji gry jest mozliwos¢ konfiguracji poszczegdlnych zbioréow
poprzez dodanie ich nazwy w polu "Nazwa zbioru". Mozemy takze zdefiniowaé obrazek , ktéry bedzie
wyswietlamy jako tto danego zbioru.

Ponizej definiujemy stowa badZ obrazki jakie majg by¢ docelowo przyporzadkowane do danego
zbioru.



Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie

Gra na punkty

TAX

0

Pula punktéw

Gra na czas

=]

TAX

Czas na gre w sekundach

150

Nazwa zbioru #1 * Tlo zbioru #1

Element zbioru #1 - Uzupeinij co najmniej jedno pole

Wyraz 1 zbioru #1 Obrazek 1 zbioru #1

Rebus

Przebieg gry

Po uruchomieniu gry wyswietlane sg od razu elementy po skojarzeniu ktérych poznajemy hasto.
Hasto wpisujemy w miejsce na dole ekranu za pomocg klawiatury badZ klawiatury ekranowej

wysuwanej z prawej strony.
Rozwiaz rebus
zamknij

v

sprawdz

B3




Konfiguracja

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw
e pula punktéw — ilo$¢ punktéw, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.
e grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu
e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK
e hasto - w to pole wpisujemy hasto dostepne o rozwigzaniu rebusa
e Elementy:
o obrazek - dodanie obrazka do rebusa
o wyraz - dodanie wyrazu do rebusa
o przekreslony obrazek - wstawienie przekreslonego obrazka

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie

Gra na punkty

TAK 1=

Pula punktéw

Gra na czas

TAK v

Czas na gre w sekundach

Element #1 - wybierz obrazek lub wyraz

Obrazek #1

Wyraz #1

Przekreslone litery #1



Sudoku obrazkowe

Sudoku obrazkowe 02:58
-

Konfiguracja

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéow

e pula punktéw — ilo$¢ punktow, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e gra na czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

e tryb gry — wybdr pomiedzy obrazkami i tekstem

o llos¢ elementdw na planszy

e Dodawanie obrazkéw

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie

Gra na punkty

TAK E]
Pula punktéw

1
Gra na czas

TAK Izl
Czas na gre w sekundach

180
Tryb gry

Obrazki El
Hloéé elementéw

4 -
Obrazek #1
Obrazek #2



Zgadywanka

Przebieg gry

Na ekranie wyswietlane sg kolejno pytania wraz z odpowiedziami do wyboru. Po dokonaniu wyboru
zmiana nie jest juz mozliwa. W przypadku wybrania btednej odpowiedzi przy balonie odpada kolejny
woreczek z piaskiem. Do kolejnej odpowiedzi przechodzimy przy uzyciu przycisku "nastepny".

Jesli gra ma ustawiony limit czasu nad plansza znajduje sie zegar pokazujgcy pozostaty czas. Gra
konczy sie po udzieleniu odpowiedzi na wszystkie pytania, po popetnieniu 5 btedéw lub wraz z
uptywem limitu czasu.

Odpowiedz na pytania

Pytanie:

Jaki wyraz powstanie z sylab krd- li- czek?
kréliczek

| nos

Konfiguracja

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilos¢ punktdw, ktére moga by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK

e gra na czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

e instrukcja — pole opisowe na wprowadzenie tresci polecenia do zadania

e pola na wpisanie pytan

e po 4 odpowiedzi do kazdego z pytan

e pole do wskazania poprawnej odpowiedzi dla kazdego z pytan



Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie

Gra na punkty

TAK

Pula punktow

1

Gra na czas

TAK

Czas na gre w sekundach
180

Tloéé ztych odpowiedzi *
5

Instrukcja

Zagraj w gre zgadywanka

Pytanie #1 *
(@ Zzedodomeny B D @ @ B[ XD @B G «

Qs B % 200000 =

B I U S x x|L|[= = €|» B|= = 5 =9 7 8|
o 5 MELOMEEO Q=6

‘Styl - || Format  ~|| czcionka - || Ro.. ~|| A~ B-| 52 JIHEH'”
Odp. 1 do pytania #1 *

Odp. 1 do pytania 1

Odp. 2 do pytania #1 *

Odp. 2 do pytania 1

Odp. 3 do pytania #1

Odp. 3 do pytania 1

Odp. 4 do pytania #1

Odp. 4 do pytania 1

Prawidlowa odpowiedz do pytania #1

: i



Podpisywanie dzwiekow

Przebieg gry

Gra polega na dopasowaniu wyswietlonych stéw (prawa strona) do zamieszczonych dzwiekéow (lewa
strona). Dopasowanie odbywa sie poprzez przeciggniecie wyrazu na puste miejsce umieszczone pod
dzwiekiem. Oczywiscie jest mozliwos¢ odstuchania danego diwieku poprzez nacisniecie ikonki

gtosniczka. Podczas odtwarzania mozemy zrobi¢ pauze lub zastopowac odtwarzanie dzwieku.

Podpisywanie dzwigckow
) el

Konfiguracja:

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilo$¢ punktdw, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

® grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

Poszczegdlne elementy dodajemy w parach. Jeden dzwiek - jedno stowo/wyraz.

e Hasto - wpisujemy hasto ztozone z liter podawanych w poszczegdlnych elementach w
nawiasach klamrowych. Mozemy klikngé na przycisk "Generuj hasto" - spowoduje to wpisanie
automatycznie hasta z pobranych liter w nawiasach.



Nowa gra

Gra: nowa gra.
Parametry  Konfiguracjs  Wprowadzenie

Gra na punkty

TAX B
Pula punktéw

1

Gra na czas

TAX B

Czas na gr¢ w sekundach
180

Umpeinﬁmysdnepuywyrunobrutkanmpmew«m;mdokwygenﬂnj
haslo a haslo wpisze sie y lotone z liter w iasach )

Element gry #1 - Uzupeinij oba pola
Diwigk 1

Wyraz1*
[0 o

Wyraz 1

Krzyzowka obrazkowa

Przebieg gry

Gra polega na odgadnieciu szeregu haset na podstawie obrazkéw po lewej stronie. Kazde hasto ma
wyréznione litery na czerwony kolor. Litery te sg sktadowymi gtéwnego hasta , ktére prezentowane
jest na dole ekranu. Hasto mozemy wpisywaé z klawiatury tradycyjnej badz ekranowej , ktdra jest

umieszczona po prawej stronie ekranu.

K]"/\‘m\\'ka obrazkowa ‘
VN

» ""\ "’f_'_'_‘\m




Konfiguracja:

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilo$¢ punktéw, ktére mogg by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e grana czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

Poszczegdlne elementy dodajemy w parach. Jeden wyraz - jeden obrazek.

Hasto - wpisujemy hasto ztozone z liter podawanych w poszczegdlnych elementach w nawiasach
klamrowych. Mozemy klikngé na przycisk "Generuj hasto" - spowoduje to wpisanie automatycznie
hasta z pobranych liter w nawiasach.

Nowa gra

Gra: nowa gra
Gra na punkty
Pula punktéw
Gra na czas

Czas na gre w sekundach

Wyraz 1 * Obrazek 1

Wyraz 2 * Obrazek 2




Krzyzéwka dzwiekowa
Przebieg gry

Gra polega na odgadnieciu szeregu haset na podstawie dzwiekéw po lewej stronie. Kazde hasto ma
wyrdznione litery na czerwony kolor. Litery te sg sktadowymi gtéwnego hasta , ktére prezentowane
jest na dole ekranu.

: ¥ =
Krzyzowka dzwigckowa 00:00

Konfiguracja:

e gra na punkty — znacznik czy przejscie gry bedzie skutkowato przyznaniem punktéw

e pula punktéw — ilos¢ punktdw, ktére moga by¢ przyznane za pozytywne rozwigzanie zadania
jesli powyzszy znacznik bedzie ustawiony na TAK.

e gra na czas —znacznik czy w grze ma obowigzywac limit czasu

e czas na gre w sekundach — limit czasu na rozwigzanie gry, dziatajacy jesli powyzszy znacznik
bedzie ustawiony na TAK

Poszczegdlne elementy dodajemy w parach. Jeden wyraz - jeden dzwiek.

e Hasto - wpisujemy hasto ztozone z liter podawanych w poszczegdlnych elementach w
nawiasach klamrowych. Mozemy klikng¢ na przycisk "Generuj hasto" - spowoduje to wpisanie
automatycznie hasta z pobranych liter w nawiasach.



Nowa gra
Gra: nowa gra.
Parametry Konfiguracja Wprawadzenie

Gra na punkty

TAX

Pula punktéw

Gra na czas

|

TAX

Czas na gre w sekundach
180

Uzupelng wszystiie pary wyraz => obrazek a nastgpnie weidnij na dole wygeneruy)
hasto a haslo wpisze si¢ automatycznie zio2one 2 liter w nawiasach ()}

Element gry #1 - Uzupeinij oba pola

Wyraz1* Diwigk 1

Element gry #2 - Uzupeinij oba pola

Wyraz2* Diwigk 2

Kotko i krzyzyk

Przebieg gry

Tradycyjna gra w kétko i krzyzyk, gdzie ttem dla stawianych pozycji sg obrazki. Obrazki np. w
prezentowanym ponizej przyktadzie "czesci ciata". Uzytkownik przecigga odpowiednig figure z lewej
strony na konkretng kratke na planszy. Po wygranej grze 3 kolejne figury zaznaczaja sie na zielono.

Kotko 1 krzyzyk




Konfiguracja:

Konfiguracja polega na przestaniu 9 obrazkéw na serwer za pomocg formularzy.

Nowa gra

Gra: nowa gra.

Parametry Konfiguracja Wprowadzenie

Obrazek #1 *

Obrazek #2 *

Obrazek #3 *

Obrazek #4 *

Planowanie budzetu

Przebieg gry

Gra polega na planowaniu wydatkéw za zdefiniowang wczesniej kwote.

W pierwszym kroku wybieramy czy praca ma by¢ samodzielna czy z nauczycielem.

Wybierz tryb gry:

Praca Praca z

samodzielna nauczycielem

@ @ ® @
K E E E



Kolejnym krokiem jest wybor "karty kredytowej" z odpowiednim limitem.

Praca samodzielna

Wybierz karte kredytowg z odpowiednim limitem

Po dokonaniu wyboru, pojawia do wyboru lista tematéw jako motyw przewodni naszej gry.

Praca samodzielna

Karta zielona
%*3 Limit: 20

Wyjazd na wakacje. Zaplanuj, co bedzie Ci
potrzebne na wyjazd na wakacje?

Wycieczka do Krakowa. Skompletuj rzeczy
potrzebne na wycieczke do Krakowa?

Spotkanie z przyjaciotkg lub przyjacielem. Zaplanuj
wieczor z przyjaciotkg lub przyjacielem.

Prezent dla babci lub dziadka. Zaplanuj wydatki na
prezenty swigteczne dla Twojej rodziny.



Gdy wybierzemy interesujgcy nas temat pojawiajg sie konkretne kategorie do planowania zakupow.

Naszym zadaniem jest wypetnic¢ zadanie jakie wybralismy dysponujgc okreslong kwotg pienigzkow.

Musimy tak zaplanowaé wydatki aby zaopatrzyc¢ sie we wszystkie niezbedne rzeczy.

Pzza (1 pcs)

Saveury stcks
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