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WPROWADZENIE

Wiek XXI to czas ogromnych przemian, nie tylko spolecino — obywatelskich ¢y gospodarczych, ale przede wsgystkim
technologicznych, i informatyeznych. Zmiany te objely wsgystkie sfery ludzkiego $ycia, nadajac catkienm nowy wymiar dla wieln
Indzkich dziatan.

Nowe technologie dotarly rownies do szkoty, wprowadzajac nowe narzgedzia, metody i srodki dydaktycne, ktire oparte
gostaty o nowoczesne technologie.

Pojawienie si¢ nowocgesnych technologii i narzedzi multimedialnych wymnsza przeorganizowanie systemu naunciania, a
przede wsgystkim sposobow przekazywania wiedy.

Srodki stosowane prez nezacych sie w celach rozwojowych i edukacyjnych zmieniaty si¢ poczaws3y przede wszystkin od
naturalnych (okagy 3 otocgenia pryyrodnicgego, kulturowego i spolecznego), ag po te, ktdre sq wytworem mysli technicznej,
ukazujace rzecgywistosé w sposéb posredni. Nie trudno dostrec, e wrag 3 rogwojem wiedy o dzieckn i dziecirishwie, a takse
postepem nankowo-technicznym doskonalono Srodki oddziatywania na zmysty nezacych sie. Celem tych dziatart jest potrzeba
urogmaicania i pryyspieszania bezposredniego oraz posredniego wplywn na proces ks3tatcenia.

Aktualnie nankowey, pedagodyy i badacze zjawisk orag  procesow spolecznych 3 calego Swiata oceniaja, e wplyw
nowoczesnych technologii na ycie lndzkie bedzie coraz silniefszy, co nalezy wykorzystal we wspdlegesne sgkole do - celdw
ednkacyjnych (Kotodziejezyk, Polak, 2011; Depesovd, 2011; Noga, 2010; Gardner, 2009). Cz. Banach, analizujac
wyzwania i adania polskie ednkacyi na lata 2012-2025 stwierdza, e jednym 3 priorytetow jest, miedgy innymi Przygotowanie
uezaeyeh si¢ do efektywnego funkgonowania spofecinego i zawodowego orag ,ucgenia si¢ przez cate Zycie w Spolecgeristwie
informacyinym (Banach, 2012, s. 29). Warto podkreslié, $e niezbedne w realizagi tych gadaii sq miedgy innymi dobrane
odpowiednio do celdw edukacyjnych Srodki dydaktyczne, 1w tym takse, a mose prede wszystkin, multimedialne.

Trudno zatem nie gamwagyé, i% w gasadzie nie jest mogliwe efektywne oraz wartosciowe ksgtatcenie i wychowanie mitodego
pokolenia bez, petnego wykorgystania nowocgesnych Srodkdw i technik informatycznych.

Ninigjszy skrypt stanowi uzupetnienie do programu nanciania ,,Maluch”, a jego celem jest podniesienie wiedzy naucgycieli
w gakresie korgystania 3 nowocesnych nargedzi multimedialnych.

Zachecamy wsgystkich naucgycieli i pedagogdw do podnoszenia swojej wiedgy i efektywnego wykorzystania nowocesnych
narzedzi multimedialnych w codzienne praktyce pedagogicine.
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1. DLACZEGO NARZEDZIA MULTIMEDIALNE SA TAK WAZNE W
PROCESIE NAUCZANIA

Wykorzystanie narzedzi multimedialnych jest nieodfacznym elementem procesu
nauczania w XXI wieku.

Dzieci 1 mlodziez w wieku szkolnym, stymulowana jest bodZzcami zewnetrznymi
dochodzacymi do niej réznymi drogami, lecz w zdecydowanej wigckszosci pochodzacymi z
wszechobecnych (posrednich badZ bezposrednich) przekazéw i wplywéw mass medidow, w tym
zwlaszcza z Internetu, komputeréw 1 innych narzedzi multimedialnych. Dlaczego wigc, nie
wykorzystac, ich w procesie nauczania?

R AR AR AR AR ok Rk ok ko ook ko ok ok ke ok ko

Postugiwanie si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno — komunikacyjnymi i
ksztalcenie umiejetnosci uczenia si¢, ma przygotowa¢ ucznia do zycia w spoleczefstwie
informacyjnym. Zadanie to staje si¢ wyzwaniem dla kazdego nauczyciela, szczegdlnie edukacii
wezesnoszkolne;.

Realizacja wymienionych zadan wymaga nabycia umiejetnosci metodycznych w zakresie
wykorzystania urzadzen ICT i aplikacji w pracy dydaktycznej tego etapu edukacyjnego. Maja oni
stwarza¢ warunki uczniom do nabywania umiejetnosci wyszukiwania, porzadkowania i
wykorzystywania informacji z réznych zrédet z zastosowaniem TIK w ramach obszaréw edukacji z
uwzglednieniem specyfiki rozwoju dziecka oraz metod i form pracy. Niezwykle istotne jest to, ze po
raz pierwszy w podstawie programowej edukacji wczesnoszkolnej wyznaczono tresci ksztalcenia i
wymagania zaje¢ komputerowych.

JEDEN OBRAZ MOWI WIECE] NIZ NAWET TYSIACE SEOW...

Niezwyklym wynalazkiem ostatnich lat s3 multimedia.

Po pierwsze dlatego, ze lacza wiele réznorakich $rodkow przekazu, ktore sie wzajemnie
przenikaja: obrazy, tekst, animacje, narracje, muzyke, wideo.

Po drugie wzbudzaja w dziecku ciekawos¢, pobudzaja jego wyobraznig, co wzmacnia jego che¢ do
dzialania 1 pozyskiwania nowych wiadomosci. Wielozmyslowosé w poznawaniu rzeczywisto$ci jest
tutaj podstawa.

Multimedia sa interaktywne — dziecko nie jest jedynie odbiorca informacji, ale samodzielnie
uczestniczy w ich przyswajaniu, poszukiwaniu, jest malym odkrywca.

ook Rk Rk Rk Rk ok R ok AR kAR kR kR k Rk
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Wykorzystanie tablic interaktywnych, komputeréw, szerokiej gamy narzedzi
internetowych sprawia, Ze proces nauczania wychodzi poza ramy ksigzki, tablicy szkolnej i
jednej klasy.

Wsrod zalet narzedzi multimedialnych nalezy wymienic:

® Spowodowanie, Ze process nauczania staje si¢ bardziej atrakcyjny, a pokazywane tresci sa
tatwiej zapamigtywane przez ucznia;

Mozliwo$¢ pokazywania wizualnego wszystkich zjawisk i rzeczy (np. Dziecko nie musi
wyobraza¢ sobie bohatera, ale go widzi);

Pogladowe spojrzenie na przekazywane tresci;

Pobudzenie réznych zmystéw w procesie nauczania;

Zwigszenie zdolnosci postrzegania;

Zwigkszenie aktywnosci podczas przyswajania nowej wiedzy.

eeee 6

Uczniowie z przyjemnos$cia uczestnicza w lekcjach z zastosowaniem réznych urzadzen 1
programéw multimedialnych. Uwazaja je za ciekawsze niz zajecia w salach przedmiotowych, bardziej
si¢ angazuja 1 uczestnicza w lekcjach z zainteresowaniem.

Gléwna cechg multimediéw jest interaktywno$¢, ktora umozliwia dwukierunkows komunikacje
pomiedzy uzytkownikiem a komputerem. Uczend wplywa na przebieg dzialania programu, okresla
wlasne tempo oraz kierunek zdobywania wiadomosci.

Programy multimedialne zawieraja ciekawe filmy prezentujace i wyjasniajace trudne zjawiska
fizyczne, geograficzne 1 biologiczne oraz do§wiadczenia chemiczne, liczne animacje, symulacje oraz
pokazy slajdow ulatwiajace poznanie i zrozumienie trudnych zagadnien. Programy te pobudzaja
aktywnos¢ uczniow w czasie lekcji.
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1.1 Podziat narzedzi multimedialnych
Multimedia wspomagajace proces ksztalcenia mozna podzieli¢ na:

1. Programy uczace np.:
nauczanie réznych przedmiotow

Obecnie wigkszos¢ wydawnictw edukacyjnych przygotowuje zestaw plyt multimedialnych
uzupelniajacych material podrecznikowy. Programy multimedialne charakteryzuje nowoczesny
sposob przekazu, utrwalania oraz sprawdzania wiedzy, pozwalajacy m.in. na samodzielna prace
ucznia w domu.

Plyty zawieraja m. in.:
#* filmy prezentujace i wyjasniajace trudne zjawiska fizyczne, geograficzne i biologiczne oraz
dos$wiadczenia chemiczne,
% liczne animacje, symulacje oraz pokazy slajdéw ulatwiajace poznanie i zrozumienie
trudnych zagadnien,
+ (wiczenia aktywizujace, oraz zadania testowe, ktore pozwalaja kontrolowaé stopien
przyswojenia wiedzy.

@ Nauczanie jezykéw obcych

@ Nauczanie pisania na klawiaturze. Program Akademii
Umystu® Uczen EDU ma
na celu wspomaganie
uczniow w procesie
nauczania za pomoca
ukazania im nowatorskich i

% L_ZMIEN UIVY atrakcyjnych form

m !ﬂiﬂ' skutecznej nauki.

<
0 1

r Odszuka] wzrokiem liczby. w ktérych na 1. miejscu rozpoczyna sig ciag - 57 JegO zadaniem JESt pomoc
1068 0324 33 ot e

7212 1748 8880 L:<3
2024 7556 s166 758
60565 8730 3827 4247
04s4 8158 1844 7030
1078 8887 0188 5544
1230 2541 3037 7243
8608 3048 0032 1264
2027 4188 7508 3381
1125 8545 0174 5347

i 7614 2531 7318 2428
4501 8327 3042 s661
1643 2342 4705 7830
s2s5 1751 0222 2246 ]
1041 4511 4525 5154
3232 7758 2080 7685
7572 2001 2601 6340
6727 7277 0832 8833
0sss 8312 3708 4130
8288 1404 5736 8207

[ wio_) —
st ) Kolumay hczb
v — ) pozom tatwy —edmmied

R,’yS. 1. Program multimedialny Akademia Umystu
Zrodto: http://www.arante.pl/akademia-umyslu-wersja-edukacyjna-uczen.htmil
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Forma programu jest
atrakcyjna dla dziecka
poniewaz oparta jest na
zabawie. R6znorodne
¢wiczenia interaktywne,
animacje, kolorowe
ilustracje i narracje -
dostosowane do wieku
odbiorcy - swobodnie
wprowadzajg go w $wiat

e comm—m—Hoce =l oo

) Rys. 2. Program multimedialny Edukacja polonistyczna
Zrodto: http:// www.arante.pl/jezyk-polski-czytam-i-pisze.htmi

2. Programy prezentujace material nauczania np.:
% ksigzki elektroniczne np. Ocean Life;
% podreczniki np. EduRomy Young Digital Poland,;
% zbiory grafik np. ClipArt w Windows Draw 4.0.

3. Programy wspomagajace proces opracowania materialu nauczania np.:

czasopisma;

poradniki i leksykony; 8

plansze edukacyjne

encyklopedie np. Multimedialna Encyklopedia PWN;

atlasy np. anatomiczne, geograficzne;

stowniki np. Stownik wyrazéw obcych i zwrotéw obcojezycznych Wiadystawa Kopalinskiego.

-
-
-
-
-
-
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Rys. 3. Program multdi ukaolonistyczna

Zrédto: http:// www.arante.pl/jezyk-polski-czytam-i-pisze.html
/- Plansze Kraje Europejskie}

zawierajg podstawowe
informacje, takie jak flaga,

4. Programy dotyczace tworczosci artystycznej np.: stolica, potozenie, jezyk
tworczo$¢ komputerowa np. Photo Lib; urzedowy, data przystapienia
- dotyczace sztuki np. Chopin — zycie i tworczosé. do UE, rysunki znanych postaci,

typowych elementdw
regionalnych oraz znanych

5. Gty i zabawy edukacyjne np.: budowli.

* gry zreczno$ciowe np. Pingwinek Kelwin;

4+ gry edukacyjne np. Gabi uczy cyferki;

gry inscenizacyjne; Plansze zostaty stworzone w
+ gry intelektualne np. Podwodny §wiat, Entombed. taki sposdb by dzieci
przedszkolaki jak i uczniowie
0. Programy wspierajace monitoring dydaktyczny np.: szkoly podstawowej mogli w
4% bazy danych o uczniach; przyjemny i tatwy sposob

przyswaja¢ wiedze.

% programy statystyczne. \

7. Programy narzedziowe np.:
% pakiety graficzne np. CorelDraw;
% wspomagajace projektowanie typu CAD;
+ przegladarki; 9
programy do "zrzucania" ekrandw;
#+ inteligentne systemy prezentacji wiedzy np. Hipermedia Professional;
% programy do tworzenia prezentacji aplikacji multimedialnych
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Regiony kulturowe Polski
zestaw 15 plansz formatu A2

Ziemia Lubuska g

Doty Ssh
Glavy Stysk

Rys. 4. Program multimedialny Edukacja polonistyczna
Zrédlo: http:/ /www.arante.pl/ regiony-kulturowe-polski-plansze-edukacyjne htr

8. Programy uzupelniajace
% systemy ekspertowe do diagnostyki np. programy egzaminujace;
%+ symulacje komputerowe.

Zadaniem nauczyciela jest wlasciwy dobdér multimedialnych programoéw  edukacyjnych =z
uwzglednieniem celu i zadania dydaktycznego, poziomu i wlasciwosci intelektualnych uczniow.

Uzywanie réznego rodzaju $rodkéw multimedialnych oraz wielu innych sprawia, ze wiedze
zdobywamy poprzez wykorzystanie réznych zmystow: wzroku, dotyku, stuchu, a przede wszystkim
bezposredniego zaangazowania.
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MULTIMEDIA zdecydowanie rozszerzaja zdolno$ci ucznia w zakresie:

®

e 6 e 6 6

uczenia si¢ — poprzez wzbogacanie sposoboéw zdobywania wiedzy 1 umiejetnosci, utatwianie
rozwigzywanie probleméw 1 podejmowanie decyzji oraz integrowanie doswiadczenia i
réznych elementéw wiedzy;

myslenia — poprzez wspomaganie rozumienia zlozonosci zjawisk oraz umozliwianie ich
calo$ciowego postrzegania, a takze wspomaganie pracy tworczej;

poszukiwania — poprzez pomaganie w poszukiwaniu, porzadkowaniu 1 wykorzystaniu
informacji pochodzacych z r6znych zrédel;
dziatania — usprawniajac organizacje pracy oraz ulatwiajac poslugiwanie si¢ wieloma

technikami i narzedziami pracy;

doskonalenia si¢ — poprzez fakt, iz przyczynia si¢ do ksztaltowania postawy elastycznej i
uwzglednia zmiany, co wplywa na podniesienie gotowosci do ciaglego uczenia sig;
komunikowania si¢ — poprzez dostarczanie $rodkéw do indywidualnych i grupowych
prezentacji oraz do skutecznego komunikowania si¢, wplywajac w ten sposéb na
ksztaltowanie kontaktéw miedzyludzkim bez barier i uprzedzen;

wspotpracy — ulatwiajac prace w grupie wychowawczej jak réwniez (lokalnej 1 globalnej) jak
réwniez osiaganie porozumienia, moze by¢ wykorzystana do nawiagzywania i podtrzymywania
kontaktéw oraz budowania wigzi migdzyludzkich.

Niniejszy skrypt ma wskazac, jak wykorzystywac programy i narzedzia w procesie nauczania i uczenia
sig, do rozwijania kreatywnosci uczniéw oraz ich motywowania (np. do przygotowywania
réznorodnych wypowiedzi).
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2. PRZEGLAD NARZEDZI MULTIMEDIALNYCH DLA | ETAPU
EDUKACJI SZKOLNEJ

Pomimo faktu, iz od kilku lat mamy do czynienia z rosnaca liczba komputeréw oraz innych
narzedzi teleinformatycznych polskie szkoly i nauczyciele rzadko decyduja si¢ na state wprowadzenie
ich do procesu nauczania. Niestety, jak wskazuja badania MEN, wickszo$¢ szkél w Polsce opiera sig
na tradycyjnych metodach nauczania, a gtéwnym $rodkiem dydaktycznym w dalszym ciagu pozostaja

tablica i kreda.
e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e A

W dobie wspdlczesnego postepu technologicznego technologie multimedialne staly si¢

jednym z podstawowych narzedzi dydaktycznych.
Na rynku istnieje szerokie spektrum narzedzi i materiatow multimedialnych, jak:

Programy nauczajgco — ¢wiczeniowe, pomagajace w nabywaniu, utrwalaniu czy tez
usystematyzowaniu wiedzy;

Programy testujgce- sprawdzajgce poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia;

Programy diagnozujgce- okreslajgce stoppien posiadanej wiedzy i
umiejetnosci;

Multimedialne encyklopedie;

Gry i zabawy edukacyjne;

Nagrania wideo;

Narzedzia stuzgce do rozwijania twaérczosci ucznia (np. programy graficzne, do
rysowania, edytory, itp.)
V4

Rys. 5. Podzial narzedzi multimedialnych
Zrédio: Opracowanie wlasne
12
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2.1 AVATARY

2.1.1 Czym s3 awatary?

Wigkszo$¢ z nas moze zastanawiac, czym wlasciwie sg owe awatary.

Awatary sa dobrze znane mlodym ludziom — te wirtualne postaci wystepuja w wielu grach
komputerowych i rzeczywistosci wirtualne;.

Ogolnie méwiac awatarem nazywa si¢ wirtualnego czlowieka, posta¢ komputerowego cztowieka.

Avatar to reprezentacja uczestnikow $wiatow wirtualnych. Dotyczy zaréwno rzeczywistych ludzi
uczestniczacych za ich pomoca w tych $wiatach jak 1 postaci generowanych przez samo
oprogramowanie. Awatary s uzywane na forach dyskusyjnych, w grach komputerowych oraz
rzeczywisto$ci wirtualne;.

Avatary zaczely powstawac na potrzeby gier komputerowych, do§¢ szybko jednak zauwazono ich
rosngca popularnosé, zwlaszcza wérdéd oséb mlodych 1 postanowiono wykorzysta¢ je w procesie
nauczania.

Dlatego tez korzystajmy z nich........

PRk R R o R R o AR e sk AR e sk A e sk e sk ke ok ok ok ok

W niniejszym skrypcie pokazemy Wam, jak zrobi¢ avatara i wlasciwie do czego on sluzy.
Zapewne bowiem zadajemy sobie pytanie, po co nam avatar, co wnosi on do procesu nauczania. A
jednak awatary mozna stosowa¢ na wielu plaszczyznach, zaréwno jako nauczyciel, jak réwniez dla
uczniow.

| VOK VOKI CLASSROOM
Welcome, [
— — — po— Jacek Turlejski
&‘ CREATE 8 My VoKl | /| LEARN E LESSON PLANS é PRODUCTS Logout
| | Laeci | |
| jacektur [ Rename )
] 8
! QVOkI For My SiteT\_b About Me
o Create a Voki, add audio... o Add code to your site o Update it from here

@ Create A New Voki B :\\ E &

jacektur

Length: 0:00
"~
=285 Saved: 1/27/13

(=)

:5’5?

Send to a Friend Edit Delete

Zrédto: http:/ /www.voki.com/

2.1.2 Jak wykorzysta¢ avatara?
Zastosowanie avatara w nauczaniu:

@ Przedstawienie celu lekcji;
@ Przedstawienie siebie, swoich kolegéw i kolezanek;

13
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Nagrywanie przez uczniéw krétkich wypowiedzi na zadany temat (np. M6j wyglad, hobby,
miejsce zamieszkania, moje przybory szkolne, popularne zawody, itp.);

Wyrazanie opinii, uczug;

Prezentacja wlasnych prac —wiersz, opowiadanie, piosenka;

Opisywanie ludzi, przedmiotow, miejsc np. w formie zagadki;

Awatar jako ¢wiczenie na rozumienie ze stuchu, jako test na sprawdzenie rozumienia ze
stuchu;

@ Awatar jako lektor w prezentacji.

eeee 6

Dzigki nim dzieci mogg si¢ zidentyfikowaé z innymi osobami. Maja mozliwos¢ wcieli¢ si¢ w rézne
postacie. Taka zabawa w Avatary ma szerokie zastosowanie w procesie nauczania. Uczniowie staja si¢
bardziej kreatywni, rozwija si¢ w nich wyobraznia, sa ciekawi nowych informacji. Dzi¢ki Avatarom
urozmaicamy lekcje. Mozna je zastosowac jako ¢wiczenia na rozumienie tekstu ze stuchu.

HRFARFARAR AR AR AR AR AR AR AR FARFARFA K

Mowiace awatary moga stuzy¢ m.in. do:

® nagrywania przez uczniéow krétkich wypowiedzi na zadany temat (np. moj wyglad, hobby,
miejsce zamieszkania, moje przybory szkolne, popularne zawody, ulubione zwierzeta lub
formy spedzania czasu wolnego, podréze marzen, popularne dyscypliny sportu);
opisywania w kilku zdaniach ludzi, przedmiotéw lub miejsc;
opowiadania o czynnosciach zZycia codziennego;
przedstawiania swoje upodobania i uczucia;
wyrazania krétkich opinii;
reagowania w prostych sytuacjach dnia codziennego (przedstawianie siebie, kolegéw lub
kolezanek z klasy, podawanie swojego wieku lub miejsca zamieszkania, wyrazanie swoich
emocji, prosby lub podzickowania);
@ prezentacji wlasnych prac (wiersz, piosenka, opowiadanie).

e 666 6 6

Tego typu ¢wiczenia mozna wykorzysta¢ na kazdej lekcji, aby lepiej poznaé blizej wiasnych
uczniow, ich upodobania czy przyzwyczajenia. Mozna je wprowadza¢ w kazdej czesci lekcji, na
poczatku, w $rodku lub na kofcu, w postaci zagadki czy zadania domowego obowigzkowego lub
tylko dla chetnych. Nauczyciel moze tez przed lekcja stworzyé awatara, umiesci¢ go na blogu lub
stronie internetowej, by uczniowie mogli na lekcji odpowiada¢ na pytania lub przekazywac
informacje uzyskane z tekstu stuchanego (kto pierwszy ten lepszy).

Gdy na stronie internetowej umiescimy obok siebie dwa awatary, uczniowie moga wykonywac
krotkie ¢wiczenia polegajace na:
@ przekazywaniu ustnie informacji uzyskanych z tekstu stuchanego;
zapisywaniu informacji uzyskanych z tekstu stuchanego.

14
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Rys. 6. Zastosowanie awatarow
Ztrédlo: opracowanie wlasne

WAZNE:

Awatar moze przedstawi¢ cele lekcji. Mozna je zastosowaé na poczatku zaje¢ jako
wprowadzenie do nowego tematu lekcji, zainteresowanie tematem lekcji.
Avatary doskonale sprawdzajq si¢ w fazie ¢wiczen, np. jako ¢wiczenie na rozumienie ze
stuchu, ¢wiczenie w zakresie tworzenia krotkich wypowiedzi na zadany temat.
Avatary dobrze sprawdzaja si¢ rowniez jako zagadka, zadanie domowe obowigzkowe czy
tylko dla chetnych uczniow.

Awatar moze przedstawiC posta¢ historyczna, bohatera ksigzki, opowiedzie¢ bajke,
zaprezentowac rozne gatunki zwierzat, zaproponowa¢ zagadke matematyczna, przekazac
tre$¢ ¢wiczenia z informatyki. Co wigcej Awatar mowi w réznych jezykach, jest wigc
doskonatym nauczycielem jezyka obcego.

EE e 2 2 S e 2 2 e 2 e P e S 2
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2.1.3 Przygotowanie avatara

Niektére z narzedzi nie wymagaja specjalnego przygotowania - nalezy do nich Voki
(http:/ /www.voki.com/). Program ten stuzy do tworzenia méwigcych awataréw i jest pomocny na
lekcji zaréwno podczas poznawania przez uczniéw nowego sfownictwa i rozumienia ogélnego sensu
prostego tekstu, jak i tworzenia krétkich, kilkuzdaniowych, wypowiedzi.

Program Voki pozwala dowolnie modelowa¢ wyglad awatara, zmienia¢ jego kolor wlosow,
fryzure, kolor oczu, ubranie oraz ple¢. Aby doda¢ glos, nalezy nagra¢ wlasny na telefonie
komoérkowym albo wprowadzi¢ tekst z klawiatury, nagra¢ wypowiedz albo wgra¢ przygotowany
wezesniej plik audio. Gotowe awatary mozna umieszczaé na stronie internetowej, blogu, Facebooku
czy Twitterze lub wystac jako element wiadomosci.

Ponizej przedstawiono instrukcje wykonania avatara.

1.  Wchodzimy na strong¢ www.voki.com.

[ Voki Home x

A VOKI CLASSROOM VOKI PRESENTER

€« C | [1 www.vokicom

@ J &' CREATE 1 EMYVDKI l Y Learn } WLESSDNPLANS 1 é PRODUCTS f $ PRICING

5

What is Voki?

Voki is a FREE service that lets you create
customized speaking characters

40,

Learn more

Create Avatars

and use them as an effective learning teol

[ Engage students with Interactive Lessons
[l Introduce technology in a fun way

[ Enhance language skills (over 25 languages)
[ Great for Homework & Projects too!

l & feed Upcoming Events

I

GET STARTED What is Voki Classroom?

A dassroom management system for Voki

3+ obserwuj 173

O we § oeEmE

o~

Learn more

@ Voki Videos

Take a look at what teachers and students are
saying about Voki and Voki Classroom!

- 14
- .

Click on a Voki video to open it in a new
window. (more)

@ Voki Blog Buzz!

What is Voki Presenter?
A tool to create Voki presentations

s

INeed a Study Buddy!

2. Zakladamy konto (rejestrujemy si¢) klikajac na okienko REGISTER (prawy gorny rog)

What is Vold

Voki is a FREE servi
customized speakin

=5

Create Avatars

and use them as an effective learning tecl

[Cl Engage students with Interactive Lessons
[l Introduce technology in a fun way

[[] Enhance language skills (over 25 languages)
[l Great for Homework & Projects too!

3. Zakladanie konta (rejestracja):
e  Wpisujemy imie i nazwisko.
e Podajemy swoj mail.
e DPowtarzamy adres email.
e  Wpisujemy hasto.
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e Powtarzamy hasto.

e Potwierdzamy ze mamy wigcej niz 13 lat.

e Potwierdzamy Ze akceptujemy warunki umowy.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

V

Voki Account Registration

Fill out the information below to create your account
Already Have a Voki Account? Please Sign In

Confirm Email

vour Name | Imie i Nazwisko

Your activation link will be sent to

Email adres email this Email address

powtorz adres email

Sign me up for voki's news, mailings, and
newsletters

hasto

Password

Confirm Password pOWtOfZ hasto

I certify that I am of 12 years or older. @M pow‘{iei 13 Iat

Tacceptthe Terms of Use. gkceptuje warunki umowy

potwerdzamy rejestracje

Interested in our advanced pr&@[@jes‘truj SiQ

**

*ok

4. Po zalozeniu konta logujemy si¢ korzystajac z okienka LOGIN w prawym gérnym rogu.

[ VOKI

5. W oknie logowania wpisujemy swoje dane: adres email i haslo.

VOKI CLASSROOM VOKI PRESENTER

f ” { { .:;;i- ER
Vo ‘ 3‘ CREATE l SMVVOKI l V. Learn ‘ w:.ssso:vpulvs ‘ émonucrs $ PRICING @

and use them as an effective learning teol
[Cl Engage students with Interactive Lessons

[l Introduce technology in a fun way
[[ Enhance language skills (over 25 languages)

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

What is Voki?
Creéﬁ‘e AVQ*QFS Voki is a FREE service that lets you create

customized speaking characters
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Email: | | Logn |
Password: | | —

¥ Remember Me Forgot Password?

Don't have an account yet? sign me up
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6. Po zalogowaniu pojawia si¢ strona gdzie mozemy tworzy¢ wlasne avatary.
7. Wchodzimy na zakladke CREATE (tworz) (pierwsza zakiadka).

| Avafars

What is Voki

Voki is a FREE servic
customized speakinc

* ¥ ox

* %%

*ok

8. Rozpoczynamy personalizowanie avatara poprzez wybor postaci i jej wygladu. Robimy to

klikajac na posta¢ glowy.

\,~/ and Add Your Voice

Custornize Your Character

Create and Customize your SPEAKING CHARACTERS to EXPRESS YOURSELF, communicate and interact with your friends

9. Wybieramy dowolna postac (postaci z biretami sa platne)

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

LASLTLY)

-
T Start Customizing Your Avatar

Character Style

Select a character from one of our ma
Classic, Animals, Oddballs and more!
Customization

Change the look, clothing and access:

Voice

Add your own voice via phone, microp
to speech or upload a file.

Background

Choose a background from our library
your own.
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MALE ()

FEMALE ()

**

**
*

*ok

10. Wybieramy zmian¢ wloséw, ust, dodatkéw w zala 1 od mozliwosci wybranej postaci.

11. Mozemy zmieni¢ stréj danej postaci i doda¢ jej rézne dodatki (kolczyki, pierscionki itp. w

zaleznosci od wybranej postaci).
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[ Customize Your Character
CLOTHING

oe

- SPORTS DRESSY

FWyb(’)r

™ Customize Your Charzcter

CLOTHHE ELIMNG

[=|(2) )

GLASSES

P T e T e
P b b T b S b R b

[ sl

12. Po stworzeniu postaci wybieramy DONE (zrobiony) zatwierdzajac postac.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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- |
FANTASY TOONS ("
B |

MALE( )  FEMALE( ) ALL (®)

13. Po zatwierdzeniu postaci mozemy zmieni¢ tlo na ktérym si¢ znajduje. Zmiang tla

dokonujemy poprzez przycisk Backgrounds. (zielone drzewo).

g
I

Custornize Your Character

&) R |==

/’/
/?ﬁ///////////////////////////// ﬂ"

/ Give It A Voice ]
..
5

AN

\\\\\\\\l\l\

/}

////////’/// //////////////////’//ﬁf

Backgmunds 7 [ Players

m A

s
A”

14. Nastepny krok to zamieszczenie tekstu, ktory ma méwic avatar. Jednym ze sposobéw jest
napisanie tekstu. Robimy to przez wybranie okienka z litera T.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



UNIAEUROPEJSKA | ,**+
KAPITAL LUDZKI SOWg EUROPEISKI | & *
NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI w;:v’;f;gospm FUNDUSZ SPOLECZNY * ok

e :
Custornize Your Character

([al@)=] |

i

Give It A Voice

/

Vi /
(3.0em

F Give It A Voice

1

Type Your Text

e ()
P05 (v

Accent/Language:

Voice:

| na mowic

A

15. Zawsze na etapie przygotowania mozemy sprawdzi¢ efekt swojej pracy odsluchujac avatara
poprzez naci$nigcie play na awatarze lub na ekranie gdzie wpisywaliSmy tekst.
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F Give It A Voice (X

AN E

Type Your Text

Accent/Language:

Woice:

16. Po wprowadzeniu tekst zatwierdzamy go przyciskiem DONE.

17. Ostatni etap to zapisanie postaci, ktora bedzie znajdowala si¢ w zakladce MY VOKI.
Wybieramy PUBLISH (w dole strony).

3 S o
Backgrounds § Players o
# '

ame Your Scens 20 Characters Max )

Titl=

| Untitled
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’

|

Close

‘

Your Scene has been saved.

4

19. Avatar utworzony, teraz wystarczy go wyswietli¢. Mozemy umiesci¢ posta¢ na Facebook ’u,
Twiterze, Google +, Wordpress, Blogerze. Kolejng mozliwoscia jest przestanie avatara na
podanego maila poprzez wybor [Send To A Friend].

20. Przygotowanego avatara mozemy osadzi¢ na stronie internetowej np. szkoly, klasy kopiujac

podany kod lub link.

f

[@ Share Your Voki

@ Send To A Friend

L

Set the size for your Voki:

| Medium (200 x 267)

Share It

Post to:

fiv]3 D8
OR

Copy this permalink:

http:/ fwener.voki.com / pickup.php?
scid=10528717&height=267&width=200

OR

Grab the code and place it on your webpage:
<object height="267" width="200"
classid="clsid:D27CDBGE-AEED-11cf-96B8-
444553540000 "codebase="http://download.macromedi
a.comypub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab®version=
9,0,28,0" id="widget_name"=<param name="movig"
value="http://vhss-
d.oddcast.com/vhss_editors/voki_player.swf?
doc=http://vhss-
d.oddcast.com/php/vhss_editors/getvoki/chsm=fae2dec ~
6e815252ccd672ab378669f43%265c=10528717" /> Py

21. Wybierajac wystanie avatara mailem musimy poda¢ adres, na ktéry chcemy przestad,
wpisujemy tytul i mozemy zamiesci¢ dodatkows wiadomo$¢ tekstowa.
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Your Name: Your Email:
Share Your Voki | | ' | [

Your friend's email:
Sand To A Frignd [press ENTER to add. You can add multiple emails

Recipient list:
Enter/Select emails above...

5 Emails Left

ject:

our Message:

250 Characters Left

i i

Cancel \ Send

22. Przypominam ze do przygotowanego avatara i zapisanego mozemy wrocic 1 go edytowaé
(Edit) w zakladce MY VOKI.
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2.2 Interaktywne puzzle

Puzzle — forma rozrywki polegajaca na skladaniu duzego obrazka z malych fragmentéw o
charakterystycznych ksztaltach.

Wszyscy z nas wiedza czym sa puzzle. Jednak nie wszyscy wiemy, iz w ostatnich latach pojawily si¢
puzzle multimedialne. Dzigki komputerowi 1 dostepowi do Internetu mozemy uktadac rézne puzzle

kiedy tylko mamy na to ochote. Popularnos¢ zdobywaja réwniez puzzle dydaktyczne, ktére poza
rozrywkowa maja rowniez wydzwick edukacyjny.

EE e e 2 S S 2 2 e 2 S e P 2 S 2 L

(KLIKNIJ, ABY PRZEJSC DO UKLADANIA PUZZLI)

Wykorzystanie puzzli np. na tablicy interaktywnej wspomaga rozwijanie logicznego myslenia 1
wyobrazni podczas lekcji.
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2.3 Prezentacje multimedialne

Prezentacja multimedialna to audiowizualna forma prezentowania wykladow, referatow czy
komunikatéw, moze ona stanowi¢ np. wprowadzenie do dyskusji, samoistny pokaz, czy material
pogladowy do zaprezentowania podczas konferencji naukowych. Dla prezentacji mozna
wykorzystywaé tylko sam komputer albo dodatkowo takze projektor multimedialny'. Podstawa
prezentacji multimedialnych jest zawsze pewien, chocby catkiem prosty, scenariusz multimedialny.
Nastepnie przygotowane, zgodnie z zalozeniem, elementy skladowe zbiera si¢ w ,,calo§¢”. Tymi
elementami moga by¢: rysunki, zdjecia, dzwigki i obrazy, np. animacje czy filmy. Do stworzenia
prezentacji, jako calodci, potrzebne sa specjalne programy. Najbardziej chyba znanymi z nich sa:
stanowiacy element pakietu Microsoft Office- Power Point i tworzacy pakiet OpenOffice.org-
Impress.

Prezentacje multimedialne moga stuzy¢ bardzo réznym celom, np.: prezentacji wynikow
finansowych  firm, reklamowaniu produktéw, prezentacjom podczas targdw czy gield,
zaprezentowaniu wyniku doswiadczenia, interaktywnej nauce, itp. Sposéb wykorzystania prezentacji
multimedialnych tak naprawde zalezy tylko od twoércy 1 uzytkownika prezentacji. Obok
komercyjnych, moga to by¢ zastosowania catkiem innego typu. Mozna stworzy¢ np. multimedialny
album rodzinny, pamiatke z podroézy, czy kolekcje swoich ulubionych widokéw, krajobrazow, czy
reprodukcji dziet sztuki.

Mamy dwa typy prezentacji multimedialnych: prezentacje interaktywne i prezentacje liniowe.
Prezentacje interaktywne daja uzytkownikom mozliwosé: pelnej kontroli nad wysSwietlanymi
tresciami, wyboru wyswietlanego dzialu, swobodnej nawigacji migdzy partiami materialu.

AR AR ARk Aok Rk ok ko ok Rk ko ok ok k ok Rk

Prezentacjami multimedialnymi interaktywnymi sa;:
® prezentacja w formie strony internetowej z kodowaniem HTML,
® prezentacja Adobe Flasch;
prezentacja Macromedia Director.

Prezentacjc w formie strony internetowej z kodowaniem HTML, mozna stosowaé w
przypadku bardzo rozbudowanych struktur 1 duzej ilosci prezentowanego materiatu. Opiera si¢ ona o
jezyk programowania zaprojektowany dla witryn internetowych i funkcjonuje jako rozbudowana
strona internetowa uruchamiana z dysku CD- ROM.

Plikiem rozpoczynajacym taka prezentacje jest indeks.html i wlasnie on powinien byé
automatycznie uruchamiany z plyty przy pomocy pliku startowego auro run.inf, zawierajacego
instrukcje: [autorun] open=index.html .

Taka prezentacja w formie strony internetowej nie moze funkcjonowac jako oddzielna
aplikacja, 1 aby ja uruchomic trzeba mie¢ dostep do jednej z dostepnych przegladarek internetowych,
np. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Netscape, itp.

Takie rozwiazanie zastosowane dla prezentacji daje wiele korzysci, bo: mozna zbudowaé
bardzo zlozone struktury, mozna tez zaprezentowal obszerny material, a przy tym, jej pliki sq
niewielkie, mozna tez prosto przystosowac prezentacj¢ do wyswietlania w Internecie. Prezentujac
zalety nie mozemy zapomnie¢ i o wadach, a tymi sa po pierwsze koniecznos¢ posiadania
przegladarki internetowej lub jej zainstalowania, potrzeba posiadania wtyczek (plugin-6w)
zewnetrznych aplikacji. A dodatkowo, z racji na réznej interpretacji kodu HTML, przez poszczegdlne
przegladarki, oprawa graficzna, moze si¢ rozni¢ podczas uzywania kazdej z nich.

! por. http://pl.wikipedia.org/wiki/Prezentacja_multimedialna
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Prezentacje Adobe Flash i Macromedia Director, to obecnie najbardziej popularne
rozwigzania prezentacii interaktywnych.

| |

Zré6dlo: http://mts.chojnow.eu/warsztaty_informatyczne - prezentacia multimedialna projektu-
nasze dzialania,s304,m3.html

Prezentacja multimedialna, stworzona np. w programie PowerPoint lub w jego
bezptatnym odpowiedniku zawartym w pakiecie OpenOffice jest atrakcyjnym
sposobem przekazania informaciji dotyczacych zagadnien réznego typu. Pozwala
taczy¢ elementy tekstowe z graficznymi (statycznymi lub animowanymi) a takze audio
1 wideo. J

(D Darmowe programy do tworzenia prezentacji

multimedialnych i ich komponentow:

© Apache OpenOffice

https:/ /www.openoffice.org/pl/

® LibreOffice

http://pllibreoffice.org/pobieranie

® KingSoft Office

http:/ /www.kingsoftstore.com/download-office

® Obrébka plikéw graficznych: program FastStone:

http:/ /www.faststone.org/FSViewetDownload.htm

® Nagrywanie dzwicku: program Audacity:

http:/ /audacity.sourceforge.net/?lang=pl

® Nagrywanie filméw ekranowych: program BB FlashBack Express:

http:/ /www.bbsoftware.co.uk/bbflashbackexpress/download.aspx

® Konwersja prezentacji PowerPoint do formatu Flash — program iSpring Free:
https://www.ispringsolutions.com/ free-elearning-suite /download.html

® Tworzenie testow, ankiet i quizéw w formacie Flash — program iSpring Free QuizMaker:
https:/ /www.isptringsolutions.com/ free-quiz-maketr/download.html

J
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Ponizej przedstawiono instrukcje wykonania prezentacji multimedialnej.
2.3.1 Instrukcja Wykonania Prezentacji Multimedialne;j

By wykona¢ prezentacje multimedialng nalezy najpierw uruchomi¢ odpowiedni program do jej
wykonania , np.: Power Point (2013, 2010, 2007, 1 inne).

Tuz po uruchomieniu programu zobaczymy edytor zawierajacy cala game réznych narzedzi do
tworzenia slajdow. Paleta mozliwosci, jakie obecnie daja programy do tworzenia prezentacji
multimedialnych pozwala na prawdziwa zabawe. Nasza prezentacja moze si¢ poruszac, wydawac
dzwieki.

W pierwszej kolejnosci musimy wybra¢ projekt (szablon), na ktérym bedziemy tworzy¢ nasza
prezentacj¢. Pamigtajmy, iz w kazdym etapie naszej pracy mozemy zmienic jeszcze ten szablon- az do
oczekiwanego przez nas efektu.

BHS B = Prezentacjal - PowerPoint 7@ - a8 %
[0l 2r7iozia GLOWNE | WSTAWIANIE  PROJE PRZESCIA  ANIMACIE  POKAZSLAIDOW  RECENZA  WIDOK Zaloguj sie

= =] EUklad~ BN NOoO 0 i Znajoz
w oy 2 Reset AL L2 S0 . D“ 2 Zamieri -

Widej owy - | Rozmies¢

N - DSk K ERTAS PR b [ Zazmacz =

Schowek ] Slajdy Czcionka Akapit Rysowanie Edytowanie ~

() PRODUKT Z0STAL DEZAKTYWOWANY  Aby korzystac z produkt PowerPoint bezzakibcer, przeprowads ponowns aktywacjeteraz, | Aktywyj ponownie

1 l
TWORZYMY

PREZENTACIE

TWORZYMY
PREZENTACIE

Okienko slajdu umozliwia bezposrednie wpisywanie na slajdzie tekstu w ramach symboli zastepczych.
Po lewej stronie jest wySwietlana miniatura tworzonego slajdu. Ten obszar znajduje si¢ na karcie
Slajdy. Klikajac miniatury slajdéw w tym obszarze, mozna przechodzi¢ do poszczegdlnych slajdéw.
Okienko notatek, umozliwiajace wpisywanie notatek pomocnych przy prezentowaniu pokazu.
Obramowanie okienka mozna przeciagna¢, powickszajac obszar notatek.

Dodajemy nowy slajd
W momencie otwarcia programu PowerPoint pokaz zawiera tylko jeden slajd. Dodanie pozostalych
slajdéw lezy w gestii uzytkownika. Mozna je dodawaé pojedynczo lub po kilka na raz.
Aby doda¢ nowy slajd na karcie Slajdy po lewej stronie okna nalezy wykona¢ jedng z ponizszych
czynnosci:
Kliknij miniature slajdu, za ktérym ma zosta¢ dodany nowy slajd, a nastgpnie nacisnij klawisz
ENTER.
Lub
Kliknij prawym przyciskiem myszy miniature slajdu, za ktéorym ma zosta¢ dodany nowy slajd, a
nastepnie kliknij polecenie Nowy slajd w menu skrotow.
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-“-D tnij \:I =] Uktad - B Kierunek tekstu ShOoOo EID i Znajaz
Kopity HNowy Reset B I U § ashy et %}1E>{} N ! Rozmiest S ur | BacZamied ©
ala jd- Esekcia” N . Konwertuj na grafike SmartArt TANRE I { ] Rl Efekty ksztatte It Zsznacz~
Slajdy Czcionka Akapit Rysowanie Edytowanie ~
T DEZXKTYWOWANY Aby korzystac z produktu PowerPoint bez zakddcen, przeprowad ponowna aktywacje teraz. | Aktywj panawnie

Kliknij ,,Nowy slajd”

TWORZYMY
PREZENTACIE

Wstawianie obrazu do prezentacji
W gérnym menu wybieramy zakltadke WSTAWIANIE.
Mamy mozliwo$¢ wybraé obraz z zasobow internetowych, zasobow naszego komputera lub tez z

zasobow programu Office.

Klikajac na slajd z miniatury slajdéw wybieramy menu UKELAD 1 wybieramy ten, ktory najbardziej
nam odpowiada.

BES B = Prezentacjal - PowerPoint 728 - & x
TG NARZEDZIAGLOWNE =~ WSTAWIANIE  PROJKTOWANIE  PRZECIA  ANIMACJE  POKAZSLAIDOW — RECENZIA  WIDOK Zaloguj sie
S X Wytnij *‘ [E uktad ~ ierunek tekstu BN\NOoO [m] pein. ksztattu - @ Znajdz

BB Kopiyj ~ ] Resetyj & ALLOG[- o Kont: tu- 25 Zamien +

Wiej Noy B I UGS axA % NN { ) |7 Rommiese szybiie

» ¥ Malarz formatéw ~ 'BSekga~ 3 A %4 id . \ Efekty ksztatt [y Zaznacz~
slajd
Schowek ) Slajdy Czcionka Akapit Rysowanie Edytowanie ~
@ PRODUKT ZOSTAL DEZAKTYWOWANY  Aby korzystaé z produktu PowerPoint bez zakidcef, przeprowads ponowna aktywacje teraz. Aktywuj ponownie
1
TWORZYMY
PREZENTACIE
2
¥ Wytnij
ER Kopiyj
iy ?qe‘:k}e}anm: s
3 Duplikuj slajd - g
Slajd tytulowy = Tytulizawartose  Nagtowek sekcji wa elementy
BR Usun slajd zawartoici
e ’( - H[ H[ |
& Ukad k whani Tylko tytut Pusty Zawartosé z
2] Resetuj slajd podpisem
&) Eormatuj tio... ‘[ ‘ ‘( ‘ ‘
A Ukryj slajd Obraz z podpisem z Tytutipodpis  Oferta z podpisem
panoramiczny z .
Karta nazwy Karta nozwy

=nNotaik Wikomenarze B IR B T -—h——+ 8% B

swpzzz [

. : : 10:46
E 0 S E g

DODAWANIE OBRAZU
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GG NARZEDZIAGLOWNE ~ WSTAWIANE | PROJEKTOWANIE — PRZESCIA  ANIMACE  POKAZSLAIDGW — RECENZIA  WIDOK Zalogujsie
s ) e |
i
= B o = b=l | EE (] B @ & o
Nowy Tabela Obrazy Obrazy Zrut  Album  Ksrtaty SmartArt Wykies sy poic aniik Hiperiacze Akcja  Komentarz | Pole  Nagléwek WordArt Datai Numer Obicl 3 .
sad~ < online ekranu - fotograficzny = ceapieas tekstowe istopka godzina slajdu, WplSllJCl ) ]y naZW@
Stajdy  Tabele Obrazy lustracie Aplikacie tacza Komentarze Tekst / -~
() PRODUKT ZOSTAE DEZAKTVWOWANY  Aby korzystac z produktu PowerPoint bez zaki5cer, przeprowad ponowng aktywacje teraz | Aktywuj ponownie / ObI'ale kt(')re Slekal’Il
, Ys i
: / . .
np. zwierze, kot, kwiat,
TWORZYMY
PREZENTACIE — : 1
Wstawianie obrazow |tp
2 a Obiekty clipart w witrynie Office.com
Nieadpatne fotografie i ilustracie
Wyszukiwanie za pomocg ustugi Bing —
B obrazy
Wyszukiwanie w sieci Web
Zaloguj sie pray uzyciu konta Microsoft, aby wstawi zdjecia i Kiipy wideo z witryn Flickr, OneDrive i
innych
3
s

]
5

- 1
s E oy

Z obrazéw, ktore zostaly wyswietlone wybieramy obrazek, ktéry nam odpowiada.
BHS OB+

PLIK NARZEDZIAGLOWNE = WSTAWIANIE = PROJEKTOWANIE  PRZEISCIA  ANIMACIE  POKAZSLAIDOW ~ RECENZIA  WIDOK Zaloguj sie [
X 1% | T
= B o 2 Bl ase 2 x| Y B T D)
Nowy Tabela O Obrazy Zrzut Album Ksztalty SmartArt Wykres \ioje splikacje - Hiperlaze Akcja  Komentarz  Pole  Nagléwek WordArt Datai Numer Obiekt Rownanic Wideo Dzwiek
shjdv - online ekranu - fotograficzny = tekstowe i stopka godzina slajdu - -
Slajdy  Tabele Obrazy lustrage Aplikacje taca Komentarze Tekst Symbole WMultimedia ~
@ PRODUKT ZOSTAL DEZAKTYWOWANY  Aby korzystaé z produktu PowerPoint bez zakibcef, przeprowad ponowna aktywacje teraz. | Aktywuj ponownie
i =
TWORZYMY &
PREZENTACIE «WROC DO WITRYN
Obiekty clipart w witrynie Office.com bs
Liczba wynikéw wyszukiwania dla zaba: 32
2

K
Eo

Chiopiec patrzy na zabe
695 x 900-iCLIPART

Wybierz jeden lub wigcej elementow. | Wstaw Anulyj

“»id

Wroventarze  [E

- il

10:19
2014-11-07
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0 PRODUKT ZOSTAL DEZAKTYWOWANY  Aby korzystac z produktu PowerPaint bez zaki6cer, przeprowadz ponowna aktywacje teraz. Aktywuj ponownie

1

TWORZYMY
PREZENTACIE

stp2zz [ Z NOTATKI WKOMENTARZE | 52 B © -—p——+ 8% [

S - 10:17
E 0 e | P || SR g

Elementy takie jak rysunki i wykresy mozna rowniez wstawia¢ za pomocg menu Wstaw. Jesli symbol
zastepczy jest zaznaczony przed wstawieniem, element zostanie umieszczony w prawidlowym
obszarze ukladu. Umozliwia to rowniez korzystanie z automatycznego zachowania wbudowanego w
symbol zastepczy.

Na rysunku przedstawiono polecenia menu Wstaw.

@ B9 0 1: ; Przentacja] - PawerPoint TH -8 X
PLIK NARZEDZ\AGEOWN[ WSTAWANE  PROEKTOWANE  PRZESCIA  ANIMACE  POKAZSLADOW  RECENZA  WIDOK Talogujsie

SEldda T ORNM JEQARRATO O

Nowy Tabela Obrazy Obrazy Zmut  Album  Ksztaty Smarthet Wykres .’Mujeap\ikaqe . Hipetacze Akga Komentar  Pole Naglowek WordA Datai Numer Obiedt Réwnanie Symbol - Wideo Diwiek

dade v online ekoanu~ fotogreficany =~ fekstowe istopka  * godzina slgdu . A
Slajdy  Tabele Obrayy Ilustracie Aplikage t3aa Komentarze Tekst Symbale Multimedia A
-

Wskazanie polecenia Obraz udostepnia dodatkowe polecenia, ktorych zakres wykracza poza funkcje
dostepne po kliknieciu ikony w ukladzie.

Wstawiony obraz mozemy formatowac. W sytuacji, kiedy klikniemy na obrazek otworzy nam si¢
zakladka FORMATOWANIE.

Z palety przedstawionych narzedzi wybieramy to, ktére nas interesuje.
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Podobnie jak w WORD mozemy wstawi¢ do naszej prezentacji KSZTALTY, SCHAMATY,
TABELE, WYKRESY, SMART ART.
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Tworzac prezentacje dla matego dziecka wazne jest rowniez, by prezentacja byla wyposazona w
dzwigki. Dzi¢ki programowi Power Point mozemy do naszych slajdéw dotozy¢ WIDEO lub
DZWIEK.
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Slajdy  Tabele Obrazy llustragie Aplikacje taza Komentarze Tekst Symbole Multil 43 Déwick online.. ~
@ PRODUKT ZOSTAE DEZAKTYWOWANY  Aby korystaé z produktu PowerPoint bez zakidcer, przeprowads ponowna aktywacje teraz. | Aktywuj ponownie 4 Déwick na moim komputerze...

= ; Nagraj dwiek.. s "
Formatowanie ksztattu E——okienxo animacji ¥ %

OPCJE KSZTAETU  OPCJE TEKSTU
O 8
OO =

4 WYPELNIENIE

® Brak wypelnienia
Peine

ZWIERZETA LESNE

Gradient

Wypetnienie obrazem lub tekstura
Desert

Wypelnienie tiem slajdu

b LINIA

“NIEDZWIEDZ
o < Lis

WILK

swp3zs [

=nNotaik WikomenarzE B IR B T -—F—+——+ &% B
G

- 121
S A g

SCHEMAT ANIMACJI SLAJDOW

By zaprezentowac stworzong przez nas prezentacje nalezy wybra¢ w menu zakladke SCHEMAT
ANIMACJI SLAJDOW.

Wzorcowy schemat animacji stanowi polaczenie kilku typéw wzajemnie si¢ uzupelniajacych efektéw
animacji. Zamiast stosowaé kazdy efekt z osobna, stosuje si¢ jeden schemat, aby uzyskac cala game

efektow. W tym celu nalezy kliknaé przycisk Odtworz z lewej strony, aby zapoznac si¢ z typowym

schematem.
BHS OB-=

Prezentacjal - PowerPoint

2@ - 8 X
DU NARZEDZIAGEOWNE — WSTAWIANIE  PROJEKTOWANIE  PRZECIA = ANIMACIE  POKAZSLAIDOW — RECENZIA  WIDOK Zaloguj sie
= — —3 — s = e p— — ), Déwick: |[Bez déwigku] | Praelacz slajd
o I -. [—] ) T [ ] ), Diwiel e acz slaj
2 § @ 49 @ = W o _F @ O @ . :
[ B & & @ @ ® m O _F @ O @ Wreetes
odgla P | Opde -
Brak Wycinanie  Zanikanie ~ Wypychanie  Scieranie Podzist  Odshanianie Losowepasy  Ksztakt bpwanie  Zakoywanie  Migniecie  Preewracanie [| 0Bde iy i iy I
Podglad Przejicie do tego slajdu Chronometraz ~

@ PRODUKT ZOSTAL DEZAKTYWOWANY  Aby korzystaé z produktu PowerPoint bez zakidcef, przeprowad ponowna aktywacje teraz, | Aktywuj pono%\

1 Okienko animacji ¥ %
THoRZMY
PREZENTACE

* o

Wyb6r animacji.

sipzzz 2

: = NOTATKI Wi KOMENTARZE [ ] T -—b——+ 8% [
B o c B ,

S X e

Do standardowych typéw efektéw uzywanych w réznych kombinacjach naleza:
% Przeniesienie — slajd pojawia si¢ dzigki efektowi wycierania tablicy lub szachownicy.
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% Wejscie — stopniowe rozjasnianie lub przylot tekstu.

% Wyrdznienie lub przygaszenie — wyrdznienie przyciaga uwage do wypunktowania
poprzez uwydatnienie tekstu; przygaszenie cofa wyrdznienie wypunktowania po
przejsciu dalej.

Wyjscie — odlot, zniknigcie, odskoczenie do tylu itp.

Sciezka ruchu — wytycza schemat, ktéry ma by¢ realizowany przez dany obiekt.
Sciezki ruchu sa wykorzystywane w schematach Elipsa i Rozeta.

Opcje schematu animacji sa dostepne w okienku zadan Projekt slajdu. Aby otworzy¢ okienko zadan,
w menu Pokaz slajdow kliknij polecenie Schematy animacij.

X/ X/
LX G X4

% Aby zastosowaé schemat do niektorych slajdow, zaznacz zadane slajdy (na karcie
Slajdy), a nastgpnie w okienku zadan kliknij odpowiedni schemat.
% Aby zastosowac schemat do wszystkich slajdéw, w okienku zadan kliknij ten schemat,
a nastepnie kliknij przycisk Zastosuj do wszystkich slajdéw. Dzigki temu schemat
zostanie zastosowany do wszystkich slajdow i umieszczony na wzorcu slajdéow, a
ponadto bedzie stosowany do nowych slajdéw podczas ich dodawania.
W okienku zadan kliknij schemat, aby go zastosowa¢ do zaznaczonych miniatur slajdéw.
Jezeli schemat ma by¢ stosowany do wszystkich slajdéow pokazu, przejdZ jeden krok dalej i kliknij
przycisk Zastosuj do wszystkich slajdow.

PODGLAD NA KOMPUTERZE.
Podczas tworzenia pokazu mozna go w dowolnym momencie przejrzeé, korzystajac z widoku
pokazu slajdéw. Jak pokazano na rysunku, w tym widoku ekran komputera jest wypetniony slajdami.
Tak w przyblizeniu beda wygladaé¢ wyswietlane slajdy.
Otwieranie widoku pokazu slajdow, korzystanie z niego oraz zamykanie tego widoku.
Aby otworzy¢ widok pokazu slajdow, zaznacz pierwszy slajd, a nastepnie kliknij przycisk Pokaz
slajdéw. Aby zawsze rozpoczynac od slajdu numer 1, mozesz réwniez nacisnaé klawisz F5.
Prezentowany tutaj ekran komputera zawiera widok pokazu slajdéw z paskiem narzedzi Pokaz
slajdow wyswietlanym w lewej dolnej czesci. Ten pasek narzedzi ma dwie strzatki nawigacyjne 1 dwa
menu.
Jesli nie cheesz klika¢ kolejno wszystkich slajdow, nacisnij klawisz ESC, aby powréci¢ do ostatniego
widoku w programie PowerPoint.
Istnieje kilka mozliwos$ci nawigacji w pokazie:

% Kliknij mysza.

% Nacisnij klawisz STRZALKA W DOF..

% Kliknij strzalke Dalej na pasku narzedzi Pokaz slajdéw (zobacz strzatke

zaznaczong na ekranie komputera na rysunku).

SPRAWDZANIE PISOWNI I TWORZENIE WYDRUKOW.

W widoku normalnym uruchom sprawdzanie pisowni, klikajac przycisk Pisownia. Slajdy i notatki
zostana sprawdzone. Jak chcesz wydrukowa¢ materialy informacyjne? Na rysunku pokazano opcje
wyswietlane w podgladzie wydruku. Zajmiemy si¢ nastgpujacymi opcjami:

* Drukowanie slajdéw — jeden na strong.

* Drukowanie materialéw informacyjnych z mozliwoscig drukowania od jednego do kilku slajdéw na
strong (zobacz przyklad na rysunku).

* Drukowanie notatek.

Podglad wydruku to doskonaly sposéb przygotowania pokazu do drukowania. Mozna do niego
przejsé, klikajac przycisk Podglad wydruku . Nastepna sekcja zawiera informacje na temat wybierania
opcji drukowania kolorowego lub czarno-biatego.

Opcje kolorow.

W podgladzie wydruku mozna sprawdzi¢ dostepne opcje drukowania, klikajac przycisk Opcje:

* Kolor. Spowoduje odtworzenie wszystkich koloréw pokazu na wydrukach.

W przypadku drukowania na drukarce czarno-bialej ta opcja nosi nazwe Kolor (na drukarce czarno-
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*

biatej). W tej wersji kolory pokazu sa odwzorowywane jako czern, biel i odcienie szarosci.

¢ Skala odcieni szaro$ci. Pozwala na uzyskanie zmodyfikowanej wersji koloréw pokazu w czerni, bieli
1 odcieniach szarosci. W przypadku drukowania czarno-bialego ta opcja pozwala zaoszczedzi¢ tusz
przy uzyskaniu artystycznych efektow.

* Wylacznie czarno-biale. Jest to opcja domyslna. Powoduje uzyskanie mniejszego stopniowania
odcieni — mniej odcieni szaro§ci— i utrate wymiaru uzyskiwanego przez cieniowanie, ale
jednoczesnie zwigksza oszczednosc.

Przycisk Opcje -> Kolory/Skala odcieni szarosci umozliwia drukowanie na trzy rézne sposoby:
1. Kolor

2. Skala odcieni szaro$ci

3. Wylacznie czarno-biate
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2.4 KRZYZOWKI MULTIMEDIALNE

Ciekawa forma nauki dla dzieci sa krzyzéwki. W dobie rozwoju technologii informatycznych duza
popularnoscig cieszg si¢ krzyzowki multimedialne.

Whbrew naszym obawom wykonanie takiej krzyzowki nie jest skomplikowane.

Ponizej przedstawiono kilka darmowych programéw do samodzielnego przygotowania krzyzowki.

Darmowe  programy do tworzenia prezentacji
multimedialnych i ich komponentow:

%+ Hot Potatoes — polska strona:
http:/ /www.enauczanie.com/narzedzia-web/hotpotatoes

#+ Hot Potatoes — oficjalna strona: AVERY

- e . ‘.

H o =

~ http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/CrissCrossSetupF
orm.asp

]

'm Radio RMFFM X ' 7 Poczta homepl % V programy dowy X ',3 Przewodnik Hot x‘:ln Jak fatwo zrobi¢ | % Y ) Discovery Educat X ‘0 PROGRAMY MU| V [} Photoshop Onlir X ' PE PUBLIKACJEEDU X " [ censuwalkispl/fil %
[« BBENDuzzlemaker.discoveryeducation.com/CrissCrossSetupForm.asp) R =

Biscovery Education's

a PUZZLEMAKER

CHOME [ HELP [ LICENSING & COPYRIGHT

To create your criss-cross, follow the steps below and click the "Create My Criss-Cross”
button when you are done.

Puzzlemaker uses PHG image files which are only viewable in Netscape and Intemet Explorer
browsers version 4.0 or higher. Go to our Help page if you are having difficulty weving
Puzzlemaker puzzles.

sTeP 1.
Enter the title of your criss-cross puzzle

1 The title will appear at the top of your page. IMPORTANT: Puzzle titles are limited to 43
characters.

STEP 2. |
Enter the number of squares for your puzzle

STEP 3.
ter the size of the square

ecify the size of each square. 30 is standard size.
uare size[30

erd.

Enter the words and clues
On each line enter a viord follovied by a space and then the clue for that v

Create My Puzzle!

Sponsored Links

The CRM that Sales  Study Master in Eashion

t the Carser in Fashion

you viant
Nest Intzke October 2014, Ce
Enrolt Spr:

zeka na sgzaminis?
ol 3

11:49

L)
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KROK 1. W okienko wpisujemy tytul naszej krzyzowki

KROK 2. Podajemy wysokos¢ i szerokos¢ liczone w kwadratach krzyzowki

KROK 3. Podaj wielkos¢ kwadratu. 30 to standardowa wielkosc.

KROK 4. Najwazniejszy moment - trzeba podac kolejne hasta 1 ich opisy. Wpisujemy hasto, np.
stokrotka, a nastepnie po spacji dodajemy opis, np. bialy polny kwiatek. Weiskamy enter i podajemy
kolejne hasto, by znéw po spacji podac opis, ktory pojawi sie¢ w krzyzéwce. W ten sposéb podajemy
wszystkie hasta. Powinno to wyglada¢ mniej wigcej tak:

f e Racio RvFF x V3 Pocata home, x ¥ [EJ programy o x ¥ & Przewodnik H x ¥ Mo Jak fatwo zrob x 1 g Discovery Edv. x 1 9 Criss Cross Pu X () PROGRAMY | x 1 [ Photoshop O x | PE PUBLIKACIEE x V[ censsumalkipl x
C [ puzzlemaker.discoveryeducation.com/CrissCrossSetupForm.asp e =
Classroom Resources > Puzzlemaker -
[——
"

PUZZLEMAKER

CHOME O HELP [ LICENSING & COPYRIGHT

To create your criss-cross, follow the steps below and click the “Create My Criss-Cross”
button when you are done.

Puzzlemaker uses PHG image files which are only viewable in Netscape and Intemnet Explorer.
browsers version 4.0 or higher. Go te our Help page if you are having difficulty viewing
Puzzlemaker puzzles.

sTep 1.

Enter the title of your criss-cross puzzle

The title will appear at the top of your page. IMPORTANT: Puzzle titles are limited to 43
characters.

WIGILIA

STEP 2.
Enter the number of squares for your puzzle
Width 50 Height |50

STEP 3.
Enter the size of the square
Specify the size of each square. 30 is standard size.

Square size |30

STEP 4.

Enter the words and clues

On each line gnter a wiord follovied by 2 space and then the clue for that word.
CZaPKA nosisz ja zima -
PREZENTY po choinka

BOMBKI wieszasz je na choince v
CHOINKA drzewke zimowe A

Create My Puzzle!

Sponsored Links

e atSales  Study Master in Fashion
Get the Carzer in Fashion
3 youwvant

Next Intake October 2014.
Enrol!

o 11:58
< % i

2014-11-07

... 1 tak dalej, az wypiszemy wszystkie hasta z opisami. Naciskamy przycisk ,,Create my puzzle" i
krzyzéwka gotowa do wydrukowania :-)

I R o V2 oo Y 6 ooy o Y 24 vt Y B bt Vg0 eyt ¥ % <o Y Pr0GtAMY, Y 5 oten e Y PE puburaGic x ¥ [ consomaiior « NI
€ | [ puzzlemakerdiscoveryeducation.com/code/BuildCrissCross.asp ™=

WIGILIA

52 ja zimq
Jmujeny go na komunii

B o & B 1 PQE]S |

157
2014-11-07
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3. PLATFORMY DO TWORZENIA

*

MULTIMEDIALNYCH NARZEDZI EDUKACYJNYCH

Obecnie w sieci mozemy znalez¢ wiele bezplatnych platform przeznaczonych dla nauczycieli,
miedzy innymi do tworzenia materialéw edukacyjnych, jak krzyzoéwki, puzzle, itp.  Ponizej
omowione zostaly wybrane platformy multimedialne wraz z krétkim opisem jak si¢ nimi postugiwac.

3.1 Learning Apps

LearningApps, to platforma, ktéra umozliwia tworzenie wlasnych multimedialnych aplikacji
lub korzystanie i modyfikowanie wczesniej przygotowanych.

LearningApps.org jest aplikacja Web 2.0 wspierajaca proces uczenia si¢ 1 nauczania za pomoca
malych interaktywnych moduléw. Istniejace moduly moga by¢ bezposrednio wykorzystywane w
nauczaniu, lub tez zmieniane lub tworzone przez uzytkownikow w Internecie. Celem jest zebranie
aplikacji wielokrotnego uzytku i udoste¢pnienie ich publicznie.

Aplikacje nie zawieraja zatem zadnych specjalnych ram lub konkretnego scenariusza lekcji: sa
ograniczone wylacznie do interaktywnej czesci. Aplikacje nie stanowig zatem jednostki lekcyjnej, lecz
muszg by¢ osadzone w odpowiednim scenariuszu nauczania.

% Raio R x VA poctano. x VI Plsttorms x V.3 nowocses % —s Leaminge. x \ Pawoans VB Jaktatwo @ Discovey| = ¥ ® Crs Cos. V@ PROGRAN x Y [ Photosher YV PE PUBLIAC x V[ censvel = WS
C' [} learningapps.org ~l =
< POISKi
LearningApps.org

k

Q 82 Przegladaj aplikacje | @ Tworzenie aplikacji & Zaloguj sie

[ )
] cotojestLeaningApps.org?

| zobacz Tutorial

P Wystawa w oknie

oo tods from
Leormeghepsrg

> O owim o

W Twittern | 997 841/ 499

Oczekiwanie na platform.twitter.com. JADps.org  Stopkaredakcyjna  Ochrona danych/Podstawa prawna  Dla programistow 2

0 e ’EJ‘”TQ‘HE & e zn|‘47f:|2-u7
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Kiedy juz dostaniemy si¢ na strong internetows programu w prawym goérnym rogu mozemy
zmienic¢ jezyk — jest rowniez polski (platforma w wigkszosci jest spolszczona, jednak czasami trafiajq
si¢ elementy interfejsu w j. angielskim).

Po zalozeniu konta (kliknij przycisk zaloguj) mozemy obejrzec tutorial (polecaml), stworzy¢
wlasng lub przeglada¢ juz gotowe aplikacje.

aw Radio RMI x ¥ 7} Poctahor x ¥ [ Platforma x ¥ [} nowoczes: X /' s Learning x { 3 Przewodn x ¥ M Jaklatwo - x ¥ ) Discovery | x ¥ # CrissCros: x ¥ () PROGRAN x Y [ Photosho; x { PE PUBLIKAC x Y [ censuwall x
e C' | [ learningapps.org/index.php?overview8s=&category=08&tool= &=
< Polski
LearningApps.org
k-
Q 12 Przegladaj aplikacje | @& Tworzenie aplikacji 2 Zaloguj sie
Kategoria
= Angielski » Fizyka = Informatyka « Nauki spoleczne = Prace reczne - Sztuka
» Astronomia « Francuski = Inne jezyki = Niemiecki = Psychologia = Wszystkie kategorie
« Biologia = Geografia « Ksztaicenie zawodowe « Niemieckijakojezyk = Religia = Wioski
. Chemia » Gospodarka - Matematyka obcy - Rosyjski « tacina
. Czlowiek / $rodowisko = Historia .« Muzyka = Polityka . sport
« Filozofia = Hiszpariski = Rotsk!
Najwyzej ocenione aplikacje »
o 21!
d (8 J
Przyrodnicza Plyta giowna Wyzyna Lubelska i Epoka romantyzmu

zgadywanka - Wyzyna Krakowsko-

Najpopularniejsze aplikacje »

o Y T
18 o :G: -'_hé
. ne et o
€O-00 Ko@s - o Gt

Tuwim - krzyzéwka Wakacije Mikoajka Angielskie nazwy ZWIERZETA | ICH Matematyczna
owocow i warzyw MIESZKANIA krzyzowka

Najnowsze aplikacje »

. S5 . T . ‘
CHONCEE BEjese o | T

Nastepnie udostepniamy materialy uczniom poprzez podanie linku, QR kodu (wigcej na temat
QR kodow  przeczytasz  we wczesniejszym  wpisie) lub  umieszczenie na  stronie
internetowej. Mozemy réwniez stworzy¢ wlasna wirtualng klase i przypisa¢ uczniom konta, dzigki
temu beda mogli tworzy¢ réwniez wlasne aplikacje oraz przegladaé aplikacje, ktére Ty dla nich
stworzytes.

Przy tworzeniu aplikacji korzystamy z gotowych szablonéw, ktére nastepnie wypelniamy wiasna
trescia.

Przyktadowe szablony to:_

krzyzowka,

0§ czasu,

wisielec,

zadanie z lukami

mapa mysli,

wykredlanka,

zaznaczanie w tekscie

milionerzy itp.

Przed stworzeniem wiasnej aplikacji mozemy podejrzec przyktady.
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Przyktadowa aplikacja stworzona za pomoca LearningApps:

€ - C' [ learningapps.org/302537

w| =
< PolsKi =
LearningApps.org
k- i
Q wyszukai apikace | 88 Przegladaj aplikacje | @ Tworzenie aplikacji 2 Zaloguj sie
Przyrodnicza zgadywanka - ropoznawanie gatunkéw drzew 20120502

@

Sprawdz rozwigzanie.

Drzewa iglaste Drzewa lisciaste

@ Utworz podobna aplikacie N Zapamietaj w "Moje aplikacie”

0 te] aplikacji Udostepnij/osadz aplikacje w Zgios problem

Oceii te aplikacie: hdededed ) Link: http://LeamingApps. org/302537

o 12:45
A g

A% Radio RMI x {7} Pocztaho: x ' B Platforma x ' [) nowoczes: X J s ZADANIA x

€« C' [ learningapps.org/339332

& Przewodn: x ' My Jakiatwo : % \ ) Discovery | X ' @ CrissCros: x ! () PROGRAN X ¥ [*] Photosho; x ' P PUBLIKAC x ¥ [ censuwall x

wj=
< Polski =
! LearningApps.org
Q Wyszukaj apika 22 Przegladaj aplikacje | @& Tworzenie aplikacji 2 Zaloguj sig
ZADANIA TEKSTOWE 20130530

I:j

Polecenie

WSKAZ JEDNA PRAWIDLOWA ODPOWIEDZ

[oK]

15 balonow

16 balonéw

6 balonow

55 balonow

e B,

© Utworz podobna aplikacie N Zapamietaj w "Moje aplikacie"

O tej aplikacji Udostepnij/osadz aplikacje w Zgios problem

Oce te aplikacje: r o) Link: [ http://LeamingApps.org/339332

12:46
2014-11-07

Zrodto: http://learningapps.org/339332
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3.2 APLIKACJA Zondle

Strona, ktéra umozliwia tworzenie gier, w wigkszosci spolszczona. Umozliwia dzielenie si¢
grami z innymi nauczycielami, przesylanie ich uczniom, S$ledzenie postgpéw, nagradzanie
dodatkowymi punktami. Oprocz tworzenia wlasnych materialéw mozemy wykorzystywaé gry
wczesniej opracowane przez innych.

@ zondle  x { L4 ZADANL x {3 Przewod: % \ Mp Jakiatwo x 1 g Discover x ¥ @ CrissCro x { () PROGRA x V[ Photoshc x ¥ PE PUBLIKA x Y [ censuw: o %

e =
forgot login? username |t m 1
g’)
zondle
create, play and share games

to support teaching, learning and assessment
any subject, any level, any language, anywhere

Join now!

It's free for teachers and students and atways will bel
You can also buy exiras o enhance your zondle experience

w
@ O Qun TP

create share u
vour own content content premium content for premium functionality

teaching games consolidate leaming assessment leaderboards zollars

1247
2014-11-07

- xi

Zrédlo: https:/ /www.zondle.com/publicPagesv2/

Najpierw zakladamy bezplatne konto nauczycielskie (rysunek) , w tym celu naciskamy przycisk
»dolacz za DARMO?, rejestrujemy sie, kilkamy ,,get started” i juz mamy mozliwos$¢ tworzenia gry
dla uczniéw.

o Radio ki x ¥ Y Pacatah x ¥ [ Platiorm % Y [ nowocae % T @ zondie  x \ s ZADAN! % ¥ 3 Praewod, X ¥ Mo Jaklatwe % ¥ @) Discover X ¥ # CrissCro % V) PROGRA » [ Photoshe x ¥ PE PUBLIKA x V[ censuv: % ' NIINCIEIN
€ | & https://www.zondle.com/publicPagesv2/ W =

Join for FREE close ‘ ‘
join as a teacher

create a usemame
example: nighthawk8s7

create a password

confirm password

enter your email address

example: me@mydomain.com
(1 agree to the terms of service
cancel Conltinue

Za pomocg jednego zestawu pytan uczniowie mogg testowac si¢ w wielu grach.
Gra¢ mozna réwniez na urzadzeniach mobilnych z systemem Android lub 1OS.
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3.3 Platforma Moodle

Jednym z dostepnych systeméw wspomagajacych proces zdalnego nauczania 1 uczenia si¢ jest
platforma Moodle, wykorzystywana obecnie przez wiele uczelni wyzszych oraz szkél. Prace nad tym
srodowiskiem podlegaja ciaglemu rozwojowi, a zostaly rozpoczete przez Martina Dougiamasa.

Wtasciwa organizacja elementéw tresci szkoleniowej pozwala na szybki, wygodny i pewny dostep
do odpowiednich fragmentéw informaciji. Do tego celu konieczna jest wigc atomizacja wiedzy,
poprawne opisanie tresci za pomoca metadanych oraz wielowarstwowosé tresci. Utworzony kurs
wykorzystuje w tym celu mozliwosci platformy Moodle.

Struktura catego kursu Wykresy funkgi i ich przeksztatcenia opiera si¢ na tréjwarstwowym modelu:
e informacja zamieszczona najwyzej reklamuje dany element wiedzy,
e W warstwie nastepnej przedstawiane sq kluczowe elementy tresci,
e zadaniem warstwy ostatniej jest zbudowanie umiejetnosci wykorzystania wiedzy.

Walory konstruktywistyczne i behawioralne platformy Moodle daja mozliwos¢ planowania
procesu ksztalcenia w zaleznosci od przyjetych do realizacji celéw tworzonego kursu. Bogaty wybor
zasobow 1 moduléow platformy pozwala na szybki, wygodny i pewny dostep do odpowiednich
fragmentéw informacii, sprzyjajac atomizacji wiedzy oraz wielowarstwowosci tresci. Moodle wspiera
budowe tresci edukacyjnych nie tylko za pomoca wbudowanych narzedzi, ale takze przy uzyciu
aplikacji zewnetrznych.

Bardzo waznymi skladowymi kazdego kursu e-learningowego sa wszystkie elementy
pozwalajace na roézne formy interaktywnosci (wymagajacej od osoby szkolonej nie tylko
zaangazowania, ale takze syntezy czy analizy pozyskanej wczesniej wiedzy). Podstawowym
elementem interaktywnosci, wykorzystanym w kursie, sa C¢wiczenia 1 testy utworzone z
wykorzystaniem programu Hot Potatoes.

3.4 Program Hot Potatoes
Program Hot Potatoes to interesujaca aplikacja edukacyjna, umozliwiajaca bardzo szybkie

tworzenie prostych, interaktywnych materialéw dydaktycznych na potrzeby e-learningu szkolnego, z
mozliwoscia ich publikacji na platformach edukacyjnych i stronach internetowych.

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Boked Software Inc

Rys. 8. Modufy programu Hot Potatoes
Zrddte: Hot Potatoes

Materialy te moga mieé postac nast¢pujacych moduléw (rys. 8):
@ ankieta (JQuiz) - umozliwia tworzenie testow z zadaniami jednokrotnego i wielokrotnego
wyboru. Dla kazdej odpowiedzi mozemy zdefiniowaé odpowiednia reakcje, a takze
projektowa¢ podpowiedzi do zadan;
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©® krzyzowka (JCross) - pozwala tworzy¢ krzyzéwki o dowolnych rozmiarach, a takze z
zastosowaniem podpowiedzi polegajacej na podaniu jednej litery w rozwiazaniu

@ zabawa we wstawianie brakujacych stow (JChze) - daje mozliwo$¢ tworzenia zadan
testowych z luka. Do kazdej luki mozemy zaprojektowal ograniczona liczbe
prawidlowych odpowiedzi, a takze podpowiedzi dla ucznia;

@ zabawa w dopasowywanie poje¢ do ich opisu (JMatch) - pozwala na tworzenie ¢wiczen z
dopasowywania 1 porzadkowania elementow, do ktérych zaliczamy nie tylko tekst, ale
takze grafike;

® zabawa w skladanie zdan z wyrazow lub mniejszych fragmentéow (JMix) - umozliwia
tworzenie ¢wiczen z pomieszanymi wyrazami w zdaniu, bazujac na zdefiniowanej
wezesniej, dowolnej liczbie réznych prawidtowych odpowiedzi.

[ 5 Redior:. x Y Poctah x Y 3 Platform x V[ nowocze x Y I HotPote x ¥ [¥] wnwoc x (o Przewod x ¥ [ Jaklatwo x V@) Discover x ¥ ® CrissCre x ¥ () PROGRA x Y |1) Photosn x Y PE PUBLIK: x [ censuw: x L VNNSHNCHINESN
C' [ www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/starthtm W=
o Cveetmzdanatesy ]
1.D ie i odejmowanie liczb naturalnych, Test wielokrotmego wybor. Zadania zostaly S drecznika do klasy IV "\ vka woké! nas”
2. Mnozenie i dzielenie liczb naturalnych. Test wielokrotnego wyberu. Zadania zostaly S drecznika do klasy IV "\ yka wokol nas”
3. Dziesi system pozycyjn Test wiclokrotnego wyboru. Zadania zostaly zaczerpniete z podrecznika do klasy IV "Matematyka wokol nas"
4. Podzielnosé liczb naturalnych. Test wielokrotnego wyboru. Zadania zostaly zaczerpniete z podrecznika do klasy IV "Matematyka woko! nas"
5. Jednostki dtugosci Cwiczenie na dobieranie. klasa IV
6. Jednostki dtugosci i ich zamiana. Zadanie z luka. klasa IV
7. Rzymski system pisania liczb. Crwiczenie na dobieranie. klasa IV
8. Utamki zwykte. Domine. klasa IV
9. Rachunek pamieciowy. Zadanie z luka_ Iddasa IV
10. MnozZenie i dzielenie liczb przez 10. 100. 1000. Zadanie z luka. klasa IV

- * il

1216
2014-11-07

RyS. 9. Przykladowe éwiczenia wykonane w ramach programu
Zrodto: http://www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/rachunek.htm

Dodatkowo przygotowano modut The Mashertaczacy w calos¢ zestaw narzedzi dydaktycznych

zwigzanych z okreslonym tematem, dostgpnych z pojedynczej strony internetowej.

W opisywanym kursie z wykorzystaniem programu Hot Potatoes utworzono ¢wiczenia obejmujace:

pytania wielokrotnego wyboru,

zadania dotyczace wstawiania brakujacych stow,
zadania z luka;

krzyzowke

domino (rysunek).

@ e 6 66
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Uiz 6 kostek domina na pienws2sj lini | 6 na trzeciej. oczywiécie w Gy wnasz, 26 Jest poprawna, Kiiknj klawisz “Sprawdz” aby 10 sprawdzic. Jedli nie jestes pewny, kiiknij kawisz “Podpowiedz” aby
potnat asgpra kol
Sprawd:  Restat  Podpowiedt
14T & 6 [gallrz Tomllle S el E Tl Tl A
B BREBRLRE HE R PE By
Rys. 10 Domino
Zrddto: http:] | www.ociizk.edun.plf matma/ kwasnik/ rachunek.bim
e redior « ¥ 2 poctan x VB Putiom x V[ nowosse x ¥ [ HotPote x ¥ (| Rachure x | Prwod x ¥ B lakatws % ¥ ) Dicover % 1 9 Ciss Cro % 1 () PROGRA ¥ | Photosh % Y PE PUBLG % ¥ | censum:

€ 5 C

1) www.oeiizk edu.pl/matmalk

BT 0 SPSD

Rachunek pamigciowy
Zadanie z luka

Wypeini] wszystile ki o] “Sprawdt” aby

“Podpowieds” aby

Je2ell adpowieds sprawia Ci kiopot. Pamista), 2e tracisz punty korzystajac 2 podpovieds| |

Beai=

Spawdz  Podpowieds

134489=

45=63 20-94=

+B5=112 - =%

=125 500 25 =

Sprawdt  Padpowiedt

Rys. 11. Zadanie z lukq utworzone w programie HOT Potatoes
Zrédio: http://www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/rachunek.htm

3.4 Program Quizlet

Quizlet to serwis do tworzenia wlasnych fiszek lub nauki z udostepnionych zestawdw. Strona
pozwala na nauk¢ m.in. za pomocg gier, mozna z niej korzysta¢ na urzadzeniach mobilnych za

pomoca specjalnych aplikacji lub mobilnej wersji strony.
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Quizlet [ = =l < gearch Quizlet
Your Sets  Create  Erowse
Share this set
[ Share on Facebook COmPUter parts
[ Share on Twitter el zmr—sm

#F | rmiouiziet comy_156n1

: Mini DIN connector
About this set
Created by:

) willFKK on March 2. 2010

Classes:

Accassible by anyene, aditable by wil PKK Cards (ne=m

| Add to favorites

Speller
& Report a Problem

Scatter Space Race

Discuss Pop out

Lart Mazrage: 6 days ago
Print  Export  Copy Combine Embed

Rys. 12. Strona z programem Quizlet

3.5 Program Wink

Wink to darmowy program stuzacy do tworzenia prezentacji i demonstracji szkoleniowych, przy
pomocy ktérego mozna zaprezentowac sekwencje pojedynczych zrzutéw ekranowych z calosci lub
wybranej cze¢sci pulpitu.

Do utworzonej prezentacji mozna takze doda¢ glos lektora, komentarze, tytuly 1 przyciski.
Program umozliwia tworzenie animacji zaréwno w formacie Flash, jak 1 w postaci pliku
wykonywanego z rozszerzeniem *exe.

Program Wink zostal wykorzystany do utworzenia animacji obrazujacej sposéb odczytywania
wlasnosci funkcji z wykresu (rys.13).

+ PODSTAWOWE WLASNOSCI FUNKCJT

Dzwednina

Przsciwdziedzina

Miejsca zerowe

m

Rys. 13. Animacja wykonana za pomocqg programu Wink
Zrodto: opracowanie wlasne

Odpowiednio dobrane multimedia nie musza by¢ szczegélowo opisane, gdyz same w sobie stanowig

przydatng informacje. Przykladem moga by¢ animacje zrealizowane dzigki mozliwosciom technologii
Flash.
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3.6 APLIKACJA CententGenerator

ContentGenerator.net zawiera programy do tworzenia gier.
Z.a darmo mozna $ciagnac trzy —
C Mhareh-up quiz seneraror,
@ Multiple Choice quiz generator
® Fling the Teacher generator,
Tuz przed $ciagnieciem mozemy obejrzec

e’
I

{-‘.?'; Aok
Rys. 14. Aplikacje Content Generator

Zrédlo: http:/ /nowoczesnenauczanie.pl/smart-board /jak-tworzyc-interaktywne-gry-i-cwiczenia-dla-uczniow/

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

demo

**

* ok

* o4 *

gry.

Instalator jest spakowany w archiwum zip, nalezy go rozpakowac i zainstalowac kreator gry na
dysku. Programy w j. angielskim sa intuicyjnie, szybko mozna stworzy¢ aplikacje i zapisa¢ ja w
formacie Flashowym swf lub wygenerowa¢ kod do umieszczenia na stronie internetowej.

3.7 PROGRAM LIVESWIF LITE

Program Liveswif Lite to bezplatne oprogramowanie do tworzenia animacji Flash, za pomoca
ktérego mozna generowac animowane przyciski czy ruchome obrazki. Do programu dolaczona
zostala baza gotowych grafik. Mozemy takze wczytywaé wlasne pliki graficzne oraz dolaczaé pliki

dzwigkowe (rys.15).

WARTOSC BEZWZIGLEDMNA

Mazemy dokonywad t j h pr tcen

17(x)1 f(lx])

M T" gL /

Josh z wykresu funkcji f{x) cheemy
otrzymad wykres funkci f{lxl)
fragment wykresu znajdujacy sig po
prawej stronie osi y przeksztalcarmy
w symetrii wzghgpdem tej osi

Jesli z wykresu funkcji f{x) chcemy
otrzyrmad wykres: funkeji [f{x)]

fragment wykresu znajdujacy sie ponize]
osi x przeksrialcamy w symetrii
waglgdem tej osi

Odbwiirz

Rys. 15. Pryykladowa animaga wykonana 3a pomocq programu Liveswif Lite

Zrddfo: opracowanie wlasne

3.8 APLIKACJA ClassToeslsnet
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ClassTools.net to darmowy serwis dla nauczycieli do tworzenia aplikacji edukacyjnych, nie
wymaga zakladania konta, aby korzystac z jego zasobéw. Materialy mozemy je udostgpniaé¢ uczniom
za pomoca e-maila lub umieszczajac na stronie\blogu. Po oplaceniu konta premium z serwisu
znikaja reklamy, otrzymujemy mozliwo$¢ zapisywania ulubionych szablonéw oraz wyswietlania
aplikacji na pelnym ekranie.

P redicr x YA Pocta x VI Platiorr x V.3 nowoe: % ( ClassTc x \ @ HotPor x ¥ [¥] Rachur X

SPaewo x ¥ Basakiat x ¥ @) Discove x ¥ 2 CrssC: x
X [) www.classtools.nef By =

Classtools.net Home Premium Login Facebook Fanpage

YOUR SCORE: O | HIGH SCORE: 0

.\
W

activities and diagrams in
seconds!
» Add a tune /
L] YouTube video to
each timer!

Host them on your own blog,
website or intranet! ¢

: ¥ MobileReady “raa
No signup, no passwords, no SO
charge! < Transform your test

questions into an
Select or search for a template: |+ arcade game!

Share the Link uith your
Studentst o

Enbed it on your website, blog,
or wiki!

Vieu Sample Game
Create New Game

QR Treasure Hunt
Generator

SMS Generator!

=i

i
. Hexagons Gene:
Use the icons below to

create a chat between two
historical or fictional
characters.
You can save your work for future = Coveran u::;?:ﬁa slowty
changes. You can drag and drop, o % A PRALE e Sadience

B o c B4 ilals)
Rys. 16. Aplikacja SlassToeolsnet

Serwis zapewnia kilkanascie ciekawych szablon6éw do tworzenia materialow,
m.in. Hakebook(tworzenie profili Facebookowych np. postaci historycznych, zobacz galestejuz
stworzonych profili) Fake-SMS (udawane smsy pomiedzy dwoma wybranymi osobami), QR Treasure
Hunt Generator (np. wpisujemy pytania i odpowiedzi, tworzymy QR kody i rozwieszamy w szkole,
najszybsza druzyna, ktéra znajdzie 1 rozwiaze wszystkie zagadki wygrywa) i wiele, wiele innych.

| CTTRe oA ET AR I T 0 A MU TG ALY TR LA C ARG LG AW - ~ |
« =

C [ www.classtools.net,

QR Treasure Hunt Generator!

Get students using their mobile devices to move and to learn - NO INTERNET CONNECTION NEEDED!

®

Input a series of Get a QR code for Put the QR codes Students find and
questions and each question around your school.  answer the questions.

udy | Search the Archive | Get the QR Bookmarklet | Feedback |

Clas7 00l

Need some inspiration about using QR codes in the classroom? Check out the these weblinks

KROK 1. W okienko wpisujemy tytul naszej krzyzowki
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e300 =

asstools.net;

QR Treasure Hunt Generator! [

Premium!

create your own quiz szukasz

ns and answers here, in the following Format:

Google Adwords

KROK 2. trzeba poda¢ kolejne hasta i ich opisy. Wpisujemy hasto, np. stokrotka, a nastepnie po
spacji dodajemy opis, np. bialy polny kwiatek. Wciskamy enter i podajemy kolejne hasto, by znéw po
spacji podac opis, ktory pojawi si¢ w krzyzéwee. W ten sposéb podajemy wszystkie hasta. Powinno
to wyglada¢ mniej wiecej tak:

N Przev x ¥ M jakia x ¥ @) Disco x \ P Criss x " Photc x ¥ PEPUBL x ¥ [*

o Radic x V2 Pocz x [ Plattc x Y [

€« €' | [1 www.classtools.net/QR,

Swieta
ack

Question Answer,
drzewko §wigteczne | choinka
przynosi prezenty | mikotaj
wieszasz je na choince| bomki

éniczne kule Sniezki

chroni glowe zima | czapka

Back

- % il

2014-11-07
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Zdaniem W. Okonia, o wartosci metody nauczania decyduje zaréwno charakter czynnosci
nauczyciela 1 ucznidw, a takze $rodkéw technicznych, wspierajacych lub zastepujacych niektore
czynnosci, jak 1 stopiefi, w jakim metoda ta wywoluje aktywnos¢, samodzielnos$¢ i zaangazowanie
samych uczniéw’. Prowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem e-learningu na pewno sprzyja aktywizowaniu

uczniow oraz daje mozliwo§¢ powrotu do trudniejszych zagadnien.

Stosowanie dodatkowych narzedzi, takich jak Wink, HotPotaotes czy Liveswif Lite do
tworzenia réznego rodzaju pomocy dydaktycznych, wykorzystywanych takze w kursach e-
learningowych, zasadniczo wplywa na wzbogacenie form przekazu informacji, sprzyjajac tym samym

wykorzystywaniu réznego typu aktywnosci w procesie nauczania.
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