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Wykorzystanie tablicy multimedialnej w nauczaniu

na przyktadzie systemu Interwrite DualBoard

Obecnie ju prawie kada szkota posiada pracownie komputerowe. Sprawia to
ze nauczyciele magwykorzystywa nowoczesne techniki multimedialne w nauczaniu.
Coraz szersza oferta oprogramowania interaktywnegolnodos¢pnych scenariuszy lekciji
multimedialnych wptywa na zainteresowanie tablicamteraktywnymi i uradzeniami
wspomagajcymi prowadzenie lekciji.

Standardowa tablica szkolna kojarzy gizede wszystkim z krgdggbka, ciagtym
scieraniem nanoszonych namdnotacji. Nauczyciel nie ja generalnie wykorzystado
zapisania tematu lekcji i kilku zdaTablica interaktywna to elektroniczna wersja zteyk
tablicy. Mazna g wykorzystywa jako: zwykh tablice suchoscieralm, ekran projekcyjny,
w petni interaktywne natzizie do kontroli i obstugi komputera z iliovoscig pracy
na dowolnej aplikacji i nanoszenia na nich adnoiagsunkow oraz jednoczesnej pracy
dwaoch 0sob na tablicy.

Stwarza to nowe nmitiwosci pracy z wykorzystaniem tablicyakzac ja w jeden
system z komputerem i projektorem otrzymujemyjod narzdzie, ktore radykalnie
zmienia znaczenie z#j szkolnych. Zastosowanie Tablicy Interwrite DualBbev edukacji
nadaje catkowicie nowe znaczeniegoij “zagcia szkolne".

Odegjcie od tradycyjnego sposobu nauczania pobudza @ezihd aktywnéci,
zwickszajc jego efektywn&t. Mozna w prosty i ciekawy sposéb przedstaesatej klasie
materiaty multimedialne a w dowolnej chwili za¢znanost na nich wkasne uwagi,
adnotacje, rysunki. Stgg bezpdrednio przy tablicy nauczyciel me prowadz lekcje,
obstugiwa komputer i kontrolowaprae ucznidow. Dz¢ki funkciji Multiuser w tablicy
Interwrite DualBoard nauczyciel mege take przygotowa zadania dla dwoch uczniéw
wprowadzaic na lekcji elementy zdrowej rywalizacji lub aggpac uczniéw do wspdinegj
pracy nad jednym projektem.



Zastosowanie tablicy multimedialnej pozwala na pepenie efektywngci procesu
nauczania, zwkszenie zaangawania uczniow i stuchaczy oraz4sry kontakt z uczniami
poprzez:

* nowe maliwosci i wsparcie hauczyciela w przygotowaniu interakych
lekcii,

» zastosowanie ugglzen stymulupgcych aktywnéé uczniow,

» wykorzystanie wszelkich daginych materiatow edukacyjnych, takich jak
dowolne aplikacje komputerowe, filmy, zdja, mapy, schematy, tabele czy
wszelkie dokumenty,

* nanoszenie notatek na dokumentach bgzgmio na tablicy, ich druk i zapis
w komputerze,

* rozpoznawanie ogcznego pisma za pompwbudowanej funkcji OCR,

» szybkie stworzenie archiwum przeprowadzanychézajpostaci filmow AV,
plikbw PDF, czy jako automatycznie tworzonych stioternetowych.

Dzisiaj coraz szybciej rozwijaga s¢ gospodarka i ogromny pegttechniczny
sprawiaj, ze dzieci i mtodzie potrzebug nowych bodcow motywugcych do nauki.
Powszechny dogb do komputeréw i Internetu spowodowat spadek ea@siowania
tradycyjmy lekcja, gdzie nauczyciel postugujeesadjeciami z ksazek czy filmem
odtworzonym na video. Wspotcae uczniowie oczekujod nauczyciela nowych metod
nauczania. Kolorowe poglrzniki i dolgczone do nich ptyty CD do pracy w domu to za mato.
Uczniowie w domu wal grac w gry komputerowe, albo surfo&@o Internecie. Zadania czy
doswiadczenia na ptycie dgdzonej do podicznika to raczej materiat dla nauczyciela. Ale jak
go wykorzysté w przecetnej klasie gdzie nie ma tylu komputeréw ilu uczmo

Lekcja z wykorzystaniem tablicy multimedialnej daguczycielowi nieograniczone
mozliwosci przekazania uczniom wiedzy w sposob nowoczestisakcyjny, a to wszystko
przy niewielkim wkladzie wkasnej pracy. Nauczyqiet nie musi przynosiwielu materiatow
pomocniczych, magnetofonu czy odtwarzacza DVD.aldicy mazna pokazé film niemakte
jak w kinie, odtworzy dowolny materiat audio, wykorzystaoraz szerszofert lekcji
interaktywnych i materiatéw de¢zanych do podcznikéw, a take korzysta z kazdego
zainstalowanego na komputerze programu czyga$ sie z Internetem. Jednoczee tablica
zapewnia pragjak na zwyktej tablicy z kred Mozemy po tablicy pisadowolne teksty,
rysow&, zaznaczg kolorow& itd.

Lekcja z wykorzystaniem nowoczesnej tablicy dagnse uczniom, ktérzy megj
trudnaici z koncentragj. Lekcja prowadzona dynamicznie i ciekawie spraeirdwniez oni,
beda aktywnie uczestniczyw lekcji.

Pisanie po tablicy tylko za pomgppisaka daje nauczycielowi petkontrok nad
uczniami i tokiem prowadzonej lekcji. Jednogzae uczniowie (zwlaszcza na poziomie
edukacji wczesnoszkolnej) pispisakiem, ktory jest wiellkéei przeceétnego dtugopisu
i niewprawiona ¢ka nie musi przestawdasic na inny sposob pisania (np. kgexky palcem).



Gtéwng zalety tablicy multimedialnej jest jej interaktywgi@ Polega ona na tym,
ze nauczyciel mze na niej wykorzystyw@a(wczeniej przygotowanedwiczenia, ktére
wymagaj przesuwania, pogekowania, uktadania w odpowiedniej kolejooitp. Takie
¢wiczenia do tej pory mama byto wykonywa tylko na komputerze.

Do zapisanych lekcji, ktére odbytyesivczeniej zawsze mina wroce
i np. przypomnié uczniom jakie wnioski wyagrgli lub pokaza je innej klasie dla szerszego
zobrazowania zagadnienia.

Weryfikacja pomystow rozvgzania problemu jest prosta i tma g wykon& na wiele
sposobdéw i w dowolnym czasie. Memy to uzyskadzicki mozliwosci zapisania
wszystkiego co zostato napisane na tablicy w pankomputera. Méemy dowolnie
przesuwa lub korygow# zapisane dane, a tym samym pdkowa’ | sStosowé uzyskane
wyniki w nowych zadaniach. Zapisany w komputerzeemat mazna udosipni¢ uczniom
i w ten sposob przediy¢ czas, w ktorym uczniowie zajmugic zagadnieniem. Te wszystkie
cechy tablicy daj mazliwos¢ przerodzenia sidyskusji w burg mdézgow czy rozvgzywanie
probleméw metogl projektow.

Przy zastosowaniu tablicy Interwrite DualBoard, kartera i rzutnika nauczyciel
moze na lekcji dowolnego przedmiotu zastoséw@nego typu gry interaktywne, ktore
dodatkowo zaafta ucznidw do udziatu w lekciji.

Bogate oprogramowanie Workspace daje nauczycieloswe mazliwosci
przygotowania autorskich lekcjiGviczeniami interaktywnymi.



Przyktadowe ¢éwiczenia

Cwiczenie 1.

Celem tegawiczenia jest wspdlne utenie zda z rozsypanych wyrazowwiczenie
przeznaczone jest dla dzieci klas mtodszych.

W6z zdania z rozsypanych wyrazéw

| Polski. dawna IT_OJ | Krakéw |

Do prawidtowego dziataniéwiczenia naley przygotowa figury ze stowami
i przygotowa widok ekranu. Tto, na ktorym unfiemy figury ze stowami to czysta kartka.
Dla nadania ciekawszego wydl ¢wiczenia maemy czysi kartke pokolorow&. W tym
celu naley skorzysté z narzdzia wypetnienia i wybrakolor jaki ma stanowitto,
np. pomaraczowy. Nastpnie naley wybrat narzdzie ksztatty i wybré odpowiedni ksztatt
figury (dolny pasek) np. prostgkz zaokgglonymi nar@anikami. Jednoczmie naley
okresli¢ kolor prostolgta (np. granatowy) i kolor wypetnienia (np. jasremeski).

Teraz przysipujemy do narysowania figury. W tym celu klikamypwnkcie wygcia
i rozciggamy do otrzymania fgdanej wielkdci. Wielkos¢ po dtugdci, szerokéci i po
przektnej mazna modyfikow@. Teraz zaznaczamy narysowany prostokopiujemy go
tyle razy ile lgdzie stéw. Do wielkéci stébw naley dopasowa wielkos¢ figur co wykonuje
sie rozchgajgc lub zmniejszajc zaznaczony prostek Na dopasowane prostgl nakladamy



stowa i za pomagfunkcji grupuj sklejamy ze sakelementy. W zalenosci od potrzeb mina
przygotow& dowolmn liczbe zdar do uporadkowania. Majc tak przygotowane zdania
nalezy jeszcze dokiaczye tto. Warto na gorze strony zapégaolecenie. W tym celu nalg
napis& tekst polecenia korzystgj z funkcji tekst. Przed pisaniem naleokresli¢ wielkos¢
czcionki najlepiej ok. 38. Po napisaniu tekstu malgo zaznaczyi za pomog funkcji
przenig na tto i sklet ze soh.

Cwiczenie 2.

Cejeméwiczenia jest przyporrlkowanie znakéw drogowych do odpowiednich
zbiorow. Cwiczenie mana wykorzysta przygotowugc dzieci do egzaminu na kart
rowerows.

Podziel znaki wg grupy.

Znaki ostrzegawcze Znaki zakazu Znaki informacy jne

000.

SBV/EAC

Na stronie rysujemy 3 elipsy wypetnione jasnym keio (kontrastowym do tta).
W tym celu naleéy z menu nar@zia ksztalty wybréaelips;, a z dolnego paska nadzia
wybraé fioletowy kolor linii i biaty kolor wypetnienia. Rsujemy teraz eligs Nalezy wybrat
miejsce w ktorym chcemy narysogvelips:, klikna¢ i rozciagnag¢ do pazadanej wielkdci.
Wielkos¢ elipsy kedzie uzaleniona od wielkéci i ilosci wykorzystanych na lekcji znakow
drogowych. Po narysowaniu pierwszej elipsy pozedisdie uzyskamy kopiag pierwsa.
W tym celu po zaznaczeniu elipsy na dolnym paskhbi@gmy opgj kopiuj i tworzymy dwie
kopie. Brakuje nam jeszcze znakow. W tym celuzemoy skorzystaz zasobdéw galerii.
Po wybraniu galerii otwieragbkno z podziatem na kategorie. Najevybrat kategore
Nauki Spoteczne, Transport i komunikacja, a ¢@se znaki drogowe.

Poniewa w galerii nie wyspuj g wszystkie znaki drogowe mpa je skopiowa
z innychzrédel, ch@éby z Internetu. Aby znaki (np. z Internetu) ima byto umiéci¢ na
naszej kartce ewiczeniem nalgy skorzysté z funkcji Zrzut Ekranu. To znaczye po
wyswietleniu potrzebnego znaku wybieramy z menu pnograVorkspace funkegjZrzut
Ekranu. Zaznaczamy ogcgrzut w nowym oknie i wybieramy format zaznaczeRiakae



si¢ ikona, ktos nalezy postawt w gornym lewym rogu znaku i przegnac¢ po przelgtnej

do dolnego prawego rogu. Czyrbte powtarzamy do momentu skopiowania wszystkich
potrzebnych znakéw. Uzyskane w ten sposéb znakinmw tatwy sposob dodalo galerii
zwickszajc jej zasoby. Aby dodanowe obiekty (w tym przypadku znaki) do galerii
wystarczy zaznaczyobraz i na dolnym pasku wyldrapcg Dodaj pliki do galerii. Pojawi gi
wtedy okno, w ktérym nalg pod& swojg nazwe obiektu i wybra kategoré, do ktorej
chcemy go przypisa

Teraz piszemy tekst polecenia, rozmieszczamy elipeygpowiednich miejscach
i piszemy nazwy zbiorow nad elipsami. Ngstie zaznaczamy wszystkie napisy i puste elipsy
i za pomog funkcji przenié na tto sklejamy ze salrzyli trwale hczymy z ttem. Naspnie
wybieramy znaki, ktdre chcemy wykorzysta ¢wiczeniu i rozmieszczamy je na kartce
w przypadkowej kolejngei.

Cwiczenie 3.

Cwiczenie z zakresu liczb ujemnych znajdujewigalerii w kategorii nauka
przedmiot matematyka.

W tej kategorii naley wskazé jeszcze grupalgebra, klika¢ i przecagnaé obiekt
flashzaby i matematyka na pusta kartiCeleméwiczenia jest zrozumienie odejmowania
z udziatem liczb ujemnych w zakresie -10 do 10-kildo5 oraz 0-10. Uczniowiesta
¢wiczyli zagadnienia zwgzane z liczbami ujemnymi przy pomocy atrakcyjnégiczenia.



Cwiczenie 4.

Celem¢wiczenia jest rozpoznawaniewlickdw réznych instrumentéw.
Do przygotowania tegéwiczenia wykorzystamy zegia instrumentéw z galerii oraz nagrania
dzwickowe z wiasnych zbiorow.

W galerii w dziedzinie sztuka i rozrywka wybierammyzyka, a tam instrumenty.
Wybrane instrumenty przegjamy na strogi dopasowujemy wielk& obrazka do naszych
potrzeb (wielké¢ obrazka bdzie zaleata te: od ilosci wykorzystanych instrumentow).
Obrazki umieszczamy na gorze strony, a na dolgegsuprostokty np. w formie
powiekszonych klawiszy. W tym celu wybieramy z paskazedzi funkcje ksztaitty
i na dolnym pasku wybieramy ksztatt prositak kolor linii czarny i bez wypetnienia.
Nastpnie rysujemy w wybranym miejscu prosiokPo narysowaniu, zaznaczamy progtok
i wybieramy z dolnego paska opdjopiuj. Robimy tyle kopii ile jest instrumentoweniaz
podhczymy do prostokow dzwieki. Zeby pohczyé dzwiek z obrazem nalgy wskaza
rysunek i z dolnego menu wyldrikone tacza. Otworzy i wtedy okno, w ktorym
wybieramy dodaj/edytuptza, a w nagpnym oknie wskazujemy typdza i wybieramy
np. pohcz z plikiem dwickowym. Po wybraniu pliku Zivigkowego przy obrazku pojawicsi
ikona nutki. Te operacje nalepowtorzy do kazdego prostota laczac je z rGnymi
dzwickami.

Cwiczenie5.

Potrzebny bdzie rysunek labiryntu, ktéry najtatwiegthzie pozyské&wyszukujc
odpowiednie grafiki w zasobach Internetu.



LABIRYNT
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Otwieramy rysunek labiryntu i przyzyciu funkcji Zrzut ekranu - Zaznaczenie,
rozciggamy okno i wycinamy potrzebny obraz. Wtgilabirynt pojawia sj na nowej stronie.
Teraz dopasowujemy rozmiar obrazka do wigtkstrony w taki sposdbeby zostato miejsce
na drugi taki sam obrazek. Po dopasowaniu wigikiabiryntu zaznaczamy go i robimy
kopig funkcja Kopiuj znajdugca sic na dole strony. Kopie labiryntu umieszczamy ohlekli
strona jest ja dobrze zagospodarowana to dla sprawniejszego wyktamia jej na lekcji
zaznaczamy oba labiryntyadzymy p z ttem za pomagcfunkcji Przenié na tto. Ma@zemy
takze doda kolorowy napis czy inne dodatki, aby strona bgldrtiejsza. Tak przygotowan
strore zapisujemy i mgemy sprawdzi czy spodoba siuczniom. Aby rozpocg konkurencg
trzeba wybré funkcje Multiuser.

Cwiczenie6.

W tym ¢wiczeniu przygotujemy str@nna ktorej uczniowie korzystgj z funkcji
Multiuser wykonag dziatania matematyczne zebrane w dwdéch kolumrakehujednolicenia
stopnia trudnéci zada dla obu uczniéw zastosowano w obu kolumnach teegamyktady,
ale w odwrotnej kolejnai.

Na czystej stronie wybieramy dowolny kolor tta (ema wigciwosci strony
na dolnym pasku wybieramy funkdKolor pustej strony). Nagpnie z paska nagdzi
wybieramy funka$ Tekst i piszemy dziatania do rozmania. Po napisaniu odpowiedniej
liczby dziata klikamy kursorem obok i innym kolorem czcionki pésny .Teraz nalgy
zrobic ramke w kolorze odpowiedzi. Ramka musi réigzersze pionowe kolumny tateby
dobrze zakrywaly odpowiedzi. Takamle wykonamy z prostakow. Wybieramy funkgj
ksztalty i rysujemy prostai z wypetnieniem w kolorze czcionki z odpowiedzia@dy
prostokt jest gotowy robimy jego kopi(zaznaczamy go i z dolnego paskasehaosci
wybieramy funkat Kopiuj; nasg¢pnie wybieramy funkej Wklej). Teraz ustawiamy oba
prostolkgty w taki sposob, aby przykryty obie kolumny odpedzi. Kiedy prostoity s3
odpowiednio ustawione wykonujemyaski, poziomy prostol, faczacy pionowe prostoky.
Po zamkngciu ramki naley wskaza wszystkie jej elementy i wybédunkcije grupuj.



Na koniec nalgy zaznaczy ramle i wybrat z dolnego menu wiaiwosci funkcje
Uporzdkuj wybrane jednostki - Przesma spod. Teraz przeprowaproke: ztap prostokt
i przesuh w lewo.

Cwiczenie7.

Poniej jeszcze jeden przykiad zastosowania funkcji Ma#r, do samodzielnego
wykonania.
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Rozwigzanie rebusu natg wpisa recznie, wykrélajac uzyte litery znajdujce s¢ nad
kratkami.



