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WPROWADZENIE  
 
Wiek XXI to czas ogromnych przemian, nie tylko spoĠeczno ð obywatelskich czy gospodarczych, ale przede wszystkim 

technologicznych, i informatycznych. Zmiany te objŗĠy wszystkie sfery ludzkiego ƭycia, nadajňc caĠkiem nowy wymiar dla wielu 
ludzkich dziaĠaż.  
Nowe technologie dotarĠy r·wnieƭ do szkoĠy, wprowadzajňc nowe narzŗdzia, metody i Ƒrodki dydaktyczne, kt·re oparte 

zostaĠy o nowoczesne technologie.  
Pojawienie siŗ nowoczesnych technologii i narzŗdzi multimedialnych wymusza przeorganizowanie systemu nauczania, a 

przede wszystkim sposob·w przekazywania wiedzy. 
Ɛrodki stosowane przez uczňcych siŗ w celach rozwojowych i edukacyjnych zmieniaĠy siŗ poczňwszy przede wszystkim od 

naturalnych (okazy z otoczenia przyrodniczego, kulturowego i spoĠecznego), aƭ po te, kt·re sň wytworem myƑli technicznej, 
ukazujňce rzeczywistoƑĻ w spos·b poƑredni. Nie trudno dostrzec, ƭe wraz z rozwojem wiedzy o dziecku i dzieciżstwie, a takƭe 
postŗpem naukowo-technicznym doskonalono Ƒrodki oddziaĠywania na zmysĠy uczňcych siŗ. Celem tych dziaĠaż jest potrzeba 
urozmaicania i przyspieszania bezpoƑredniego oraz poƑredniego wpĠywu na proces ksztaĠcenia.  
Aktualnie naukowcy, pedagodzy i badacze zjawisk oraz  proces·w spoĠecznych z caĠego Ƒwiata oceniajň, ƭe wpĠyw 

nowoczesnych technologii na ƭycie ludzkie bŗdzie coraz silniejszy, co naleƭy wykorzystaĻ we wsp·Ġczesnej szkole do cel·w 
edukacyjnych (KoĠodziejczyk, Polak, 2011; DepeĢov§, 2011; Noga, 2010; Gardner, 2009). Cz. Banach, analizujňc 
wyzwania i zadania polskiej edukacji na lata 2012-2025 stwierdza, ƭe jednym z priorytet·w jest, miŗdzy innymi Przygotowanie 
uczňcych siŗ do efektywnego funkcjonowania spoĠecznego i zawodowego oraz ăuczenia siŗ przez caĠe ƭycie w spoĠeczeżstwie 
informacyjnym (Banach, 2012, s. 29). Warto podkreƑliĻ, ƭe niezbŗdne w realizacji tych zadaż sň miŗdzy innymi dobrane 
odpowiednio do cel·w edukacyjnych Ƒrodki dydaktyczne, w tym takƭe, a moƭe przede wszystkim, multimedialne.  
Trudno zatem nie zauwaƭyĻ, iƭ w zasadzie nie jest moƭliwe efektywne oraz wartoƑciowe ksztaĠcenie i wychowanie mĠodego 

pokolenia bez peĠnego wykorzystania nowoczesnych Ƒrodk·w i technik informatycznych.  
Niniejszy skrypt stanowi uzupeĠnienie do programu nauczania ăMaluchó, a jego celem jest podniesienie wiedzy nauczycieli 

w zakresie korzystania z nowoczesnych narzŗdzi multimedialnych.  
Zachŗcamy wszystkich nauczycieli i pedagog·w do podnoszenia swojej wiedzy i efektywnego wykorzystania nowoczesnych 

narzŗdzi multimedialnych w codziennej praktyce pedagogicznej.  
  

 

 

Autorzy  
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1. DLACZEGO NARZŇDZIA MULTIMEDIALNE Sł TAK WAŧNE W 
PROCESIE NAUCZANIA  

 

 
Wykorzystanie narzŗdzi multimedialnych jest nieodĠňcznym elementem procesu 

nauczania w XXI wieku.  
 
Dzieci i mĠodzieƭ w wieku szkolnym, stymulowana jest bodƫcami zewnŗtrznymi 

dochodzňcymi do niej r·ƭnymi drogami, lecz w zdecydowanej wiŗkszoƑci pochodzňcymi z 
wszechobecnych (poƑrednich bňdƫ bezpoƑrednich) przekaz·w i wpĠyw·w mass medi·w, w tym 
zwĠaszcza z Internetu, komputer·w i innych narzŗdzi multimedialnych. Dlaczego wiŗc, nie 
wykorzystaĻ, ich w procesie nauczania? 

 
*****************************************  

 
PosĠugiwanie siŗ nowoczesnymi technologiami informacyjno ð komunikacyjnymi i 

ksztaĠcenie umiejŗtnoƑci uczenia siŗ, ma przygotowaĻ ucznia do ƭycia w spoĠeczeżstwie 
informacyjnym. Zadanie to staje siŗ wyzwaniem dla kaƭdego nauczyciela, szczeg·lnie edukacji 
wczesnoszkolnej.  

Realizacja wymienionych zadaż wymaga nabycia umiejŗtnoƑci metodycznych w zakresie 
wykorzystania urzňdzeż ICT i aplikacji w pracy dydaktycznej tego etapu edukacyjnego. Majň oni 
stwarzaĻ warunki uczniom do nabywania umiejŗtnoƑci wyszukiwania, porzňdkowania i 
wykorzystywania informacji z r·ƭnych ƫr·deĠ z zastosowaniem TIK w ramach obszar·w edukacji z 
uwzglŗdnieniem specyfiki rozwoju dziecka oraz metod i form pracy. Niezwykle istotne jest to, ƭe po 
raz pierwszy  w podstawie programowej edukacji wczesnoszkolnej wyznaczono treƑci ksztaĠcenia i 
wymagania zajŗĻ komputerowych. 

 
 

JEDEN OBRAZ MĎWI WIŖCEJ NIƬ NAWET TYSIŇCE SğĎWé 
 
NiezwykĠym wynalazkiem ostatnich lat sň multimedia.  
Po pierwsze dlatego, ƭe Ġňczň wiele r·ƭnorakich Ƒrodk·w przekazu, kt·re siŗ wzajemnie 

przenikajň: obrazy, tekst, animacjŗ, narracjŗ, muzykŗ, wideo.  
Po drugie wzbudzajň w dziecku ciekawoƑĻ, pobudzajň jego wyobraƫniŗ, co wzmacnia jego chŗĻ do 

dziaĠania i pozyskiwania nowych wiadomoƑci. WielozmysĠowoƑĻ w poznawaniu rzeczywistoƑci jest 
tutaj podstawň.   

 
Multimedia sň interaktywne ð dziecko nie jest jedynie odbiorcň informacji, ale samodzielnie 

uczestniczy w ich przyswajaniu, poszukiwaniu, jest maĠym odkrywcň.  
 
 

*****************************************  
 



 

6 
 

Wykorzystanie tablic interaktywnych, komputer·w, szerokiej gamy narzŗdzi 
internetowych sprawia, ƭe proces nauczania wychodzi poza ramy ksiňƭki, tablicy szkolnej i 
jednej klasy.  

 
WƑr·d zalet narzŗdzi multimedialnych naleƭy wymieniĻ:  
 

 Spowodowanie, ƭe process nauczania staje siŗ bardziej atrakcyjny, a pokazywane treƑci sa 
Ġatwiej zapamiŗtywane przez ucznia; 

 MoƭliwoƑĻ pokazywania wizualnego wszystkich zjawisk i rzeczy (np. Dziecko nie musi 
wyobraƭaĻ sobie bohatera, ale go widzi); 

 Poglňdowe spojrzenie na przekazywane treƑci; 
 Pobudzenie r·znych zmysĠ·w w procesie nauczania; 
 Zwiŗszenie zdolnoƑci postrzegania; 
 Zwiŗkszenie aktywnoƑci podczas przyswajania nowej wiedzy. 

 
Uczniowie z przyjemnoƑciň uczestniczň w lekcjach z zastosowaniem r·ƭnych urzňdzeż i 

program·w multimedialnych. Uwaƭajň je za ciekawsze niƭ zajŗcia w salach przedmiotowych, bardziej 
siŗ angaƭujň i uczestniczň w lekcjach z zainteresowaniem.  
GĠ·wnň cechň multimedi·w jest interaktywnoƑĻ, kt·ra umoƭliwia dwukierunkowň komunikacjŗ 

pomiŗdzy uƭytkownikiem a komputerem. Uczeż wpĠywa na przebieg dziaĠania programu, okreƑla 
wĠasne tempo oraz kierunek zdobywania wiadomoƑci.  
Programy multimedialne zawierajň ciekawe filmy prezentujňce i wyjaƑniajňce trudne zjawiska 

fizyczne, geograficzne i biologiczne oraz doƑwiadczenia chemiczne, liczne animacje, symulacje oraz 
pokazy slajd·w uĠatwiajňce poznanie i zrozumienie trudnych zagadnież. Programy te pobudzajň 
aktywnoƑĻ uczni·w w czasie lekcji.  
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1.1 PodziaĠ narzŗdzi multimedialnych  

 
Multimedia wspomagajňce proces ksztaĠcenia moƭna podzieliĻ na:  
 
1. Programy uczňce np.:  

 nauczanie r·ƭnych przedmiot·w  
 
Obecnie wiŗkszoƑĻ wydawnictw edukacyjnych przygotowuje zestaw pĠyt multimedialnych 

uzupeĠniajňcych materiaĠ podrŗcznikowy. Programy multimedialne charakteryzuje nowoczesny 
spos·b przekazu, utrwalania oraz sprawdzania wiedzy, pozwalajňcy m.in. na samodzielnň pracŗ 
ucznia w domu. 

 
PĠyty zawierajň m. in.:  

 filmy prezentujňce i wyjaƑniajňce trudne zjawiska fizyczne, geograficzne i biologiczne oraz 
doƑwiadczenia chemiczne,  

 liczne animacje, symulacje oraz pokazy slajd·w uĠatwiajňce poznanie i zrozumienie 
trudnych zagadnież,  

 Ļwiczenia aktywizujňce, oraz zadania testowe, kt·re pozwalajň kontrolowaĻ stopież 
przyswojenia wiedzy. 

 
 Nauczanie jŗzyk·w obcych 
 Nauczanie pisania na klawiaturze. 

 
 

 
Rys.  1. Program multimedialny Akademia Umysğu 

ťr·dğo: http://www.arante.pl/akademia-umyslu-wersja-edukacyjna-uczen.html 
 

Program Akademii 

UmysğuÈ UczeŒ EDU ma 

na celu wspomaganie 

uczni·w w procesie 

nauczania za pomocŃ 

ukazania im nowatorskich i 

atrakcyjnych form 

skutecznej nauki.  

Jego zadaniem jest pomoc 

uczniom z trudnoŜciami w 

nauce, jak r·wnieŨ 

wsparcie rozwoju tych, 

kt·rzy posiadajŃ 

wyjŃtkowe zdolnoŜci. 

WykorzystujŃc ciekawe i 

kreatywne techniki oraz 

ĺwiczenia zawarte w 

programach uczniowie 

mogŃ rozwijaĺ m.in. 

umiejňtnoŜci myŜlenia, 

kojarzenia, 

zapamiňtywania oraz 

koncentracji uwagi. 
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Rys.  2. Program multimedialny Edukacja polonistyczna 

ťr·dğo: http:// www.arante.pl/jezyk-polski-czytam-i-pisze.html 
 
 
2. Programy prezentujňce materiaĠ nauczania np.:  

 ksiňƭki elektroniczne np. Ocean Life;  
 podrŗczniki np. EduRomy Young Digital Poland;  
 zbiory grafik np. ClipArt w Windows Draw 4.0.  

 
3. Programy wspomagajňce proces opracowania materiaĠu nauczania np.:  

 czasopisma;  
 poradniki i leksykony; 8 
 plansze edukacyjne 
 encyklopedie np. Multimedialna Encyklopedia PWN;  
 atlasy np. anatomiczne, geograficzne;  
 sĠowniki np. SĠownik wyraz·w obcych i zwrot·w obcojŗzycznych WĠadysĠawa Kopaliżskiego. 

 
 
 
 

Forma programu jest 

atrakcyjna dla dziecka 

poniewaŨ oparta jest na 

zabawie. R·Ũnorodne 

ĺwiczenia interaktywne, 

animacje, kolorowe 

ilustracje i narracje - 

dostosowane do wieku 

odbiorcy - swobodnie 

wprowadzajŃ go w Ŝwiat 

liter, wyraz·w, zdaŒ oraz 

tekst·w (tzw. jednostek 

jňzykowych). 

http://www.arante.pl/my photo/op_interbiznes_kraje_ue_1_b.jpg
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Rys.  3. Program multimedialny Edukacja polonistyczna 

ťr·dğo: http:// www.arante.pl/jezyk-polski-czytam-i-pisze.html 
 
 
 
4. Programy dotyczňce tw·rczoƑci artystycznej np.:  

 tw·rczoƑĻ komputerowa np. Photo Lib;  
 dotyczňce sztuki np. Chopin ð ƭycie i tw·rczoƑĻ.  

 
 
5. Gry i zabawy edukacyjne np.:  

 gry zrŗcznoƑciowe np. Pingwinek Kelwin;  
 gry edukacyjne np. Gabi uczy cyferki;  
 gry inscenizacyjne;  
 gry intelektualne np. Podwodny Ƒwiat, Entombed.  

 
6. Programy wspierajňce monitoring dydaktyczny np.:  

 bazy danych o uczniach;  
 programy statystyczne.  

 
7. Programy narzŗdziowe np.:  

 pakiety graficzne np. CorelDraw;  
 wspomagajňce projektowanie typu CAD;  
 przeglňdarki; 9 
 programy do "zrzucania" ekran·w;  
 inteligentne systemy prezentacji wiedzy np. Hipermedia Professional;  
 programy do tworzenia prezentacji aplikacji multimedialnych  

 

Plansze Kraje Europejskiej 

zawierajŃ podstawowe 

informacje, takie jak flaga, 

stolica, poğoŨenie, jňzyk 

urzňdowy, data przystŃpienia 

do UE, rysunki znanych postaci, 

typowych element·w 

regionalnych oraz znanych 

budowli. 

 

 

Plansze zostağy stworzone w 

taki spos·b by dzieci 

przedszkolaki jak i uczniowie 

szkoğy podstawowej mogli w 

przyjemny i ğatwy spos·b 

przyswajaĺ wiedzň. 
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Rys.  4. Program multimedialny Edukacja polonistyczna 
ƪr·dĠo: http://www.arante.pl/regiony-kulturowe-polski-plansze-edukacyjne.html 

 
 
8. Programy uzupeĠniajňce  

 systemy ekspertowe do diagnostyki np. programy egzaminujňce;  
 symulacje komputerowe.  

 
 
Zadaniem nauczyciela jest wĠaƑciwy dob·r multimedialnych program·w edukacyjnych z 

uwzglŗdnieniem celu i zadania dydaktycznego, poziomu i wĠaƑciwoƑci  intelektualnych uczni·w. 
Uƭywanie r·ƭnego rodzaju Ƒrodk·w multimedialnych oraz wielu innych sprawia, ƭe wiedzŗ 

zdobywamy poprzez wykorzystanie r·ƭnych zmysĠ·w: wzroku, dotyku, sĠuchu, a przede wszystkim 
bezpoƑredniego zaangaƭowania.  
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WAƬNE  
 
 
 

MULTIMEDIA  zdecydowanie rozszerzajň zdolnoƑci ucznia w zakresie:  
 uczenia siŗ ð poprzez wzbogacanie sposob·w zdobywania wiedzy i umiejŗtnoƑci, uĠatwianie 
rozwiňzywanie problem·w i podejmowanie decyzji oraz integrowanie doƑwiadczenia i 
r·ƭnych element·w wiedzy; 

 myƑlenia ð poprzez wspomaganie rozumienia zĠoƭonoƑci zjawisk oraz umoƭliwianie ich 
caĠoƑciowego postrzegania, a takƭe wspomaganie pracy tw·rczej; 

 poszukiwania ð poprzez pomaganie w poszukiwaniu, porzňdkowaniu i wykorzystaniu 
informacji pochodzňcych z r·ƭnych ƫr·deĠ; 

 dziaĠania ð usprawniajňc organizacje pracy oraz uĠatwiajňc posĠugiwanie siŗ wieloma 
technikami i narzŗdziami pracy; 

 doskonalenia siŗ ð poprzez fakt, iƭ przyczynia siŗ do ksztaĠtowania postawy elastycznej i 
uwzglŗdnia zmiany, co wpĠywa na  podniesienie gotowoƑci do ciňgĠego uczenia siŗ; 

 komunikowania siŗ ð poprzez dostarczanie Ƒrodk·w do indywidualnych i grupowych 
prezentacji oraz do skutecznego komunikowania siŗ, wpĠywajňc w ten spos·b na 
ksztaĠtowanie kontakt·w miŗdzyludzkim bez barier i uprzedzeż; 

 wsp·Ġpracy ð uĠatwiajňc pracŗ w grupie wychowawczej jak r·wnieƭ (lokalnej i globalnej) jak 
r·wnieƭ osiňganie porozumienia, moƭe byĻ wykorzystana do nawiňzywania i podtrzymywania  
kontakt·w oraz budowania wiŗzi miŗdzyludzkich. 
 
 

Niniejszy skrypt ma wskazaĻ, jak wykorzystywaĻ programy i narzŗdzia w procesie nauczania i uczenia 
siŗ, do rozwijania kreatywnoƑci uczni·w oraz ich motywowania (np. do przygotowywania 
r·ƭnorodnych wypowiedzi). 
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2. PRZEGLłD NARZEDZI MULTIMEDIALNYCH  DLA I ETAPU 

EDUKACJI SZKOLNEJ  
 
Pomimo faktu, iƭ od kilku lat mamy do czynienia z rosnňcň liczbň komputer·w oraz innych 

narzŗdzi teleinformatycznych polskie szkoĠy i nauczyciele rzadko decydujň siŗ na staĠe wprowadzenie 
ich do procesu nauczania. Niestety, jak wskazujň badania MEN, wiŗkszoƑĻ szk·Ġ w Polsce opiera siŗ 
na tradycyjnych metodach nauczania, a gĠ·wnym Ƒrodkiem dydaktycznym w dalszym ciňgu pozostajň 
tablica i kreda.  

*****************************************  
 
W dobie wsp·Ġczesnego postŗpu technologicznego technologie multimedialne staĠy siŗ 

jednym z podstawowych narzŗdzi dydaktycznych.  
Na rynku istnieje szerokie spektrum narzŗdzi i materiaĠ·w multimedialnych, jak: 
 
 

 
Rys.  5. Podziağ narzňdzi multimedialnych 

ťr·dğo: Opracowanie wğasne  

tǊƻƎǊŀƳȅ ƴŀǳŎȊŀƧŊŎƻ ς ŏǿƛŎȊŜƴƛƻǿŜΣ ǇƻƳŀƎŀƧŊŎŜ ǿ ƴŀōȅǿŀƴƛǳΣ ǳǘǊǿŀƭŀƴƛǳ ŎȊȅ ǘŜȍ 
usystematyzowaniu wiedzy; 

tǊƻƎǊŀƳȅ ǘŜǎǘǳƧŊŎŜ- ǎǇǊŀǿŘȊŀƧŊŎŜ ǇƻȊƛƻƳ ǿƛŜŘȊȅ ƛ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ǳŎȊƴƛŀΤ 

tǊƻƎǊŀƳȅ ŘƛŀƎƴƻȊǳƧŊŎŜ- ƻƪǊŜǏƭŀƧŊŎŜ ǎǘƻǇǇƛŜƵ ǇƻǎƛŀŘŀƴŜƧ ǿƛŜŘȊȅ ƛ 
ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛΤ 

Multimedialne encyklopedie; 

Gry i zabawy edukacyjne; 

Nagrania wideo; 

bŀǊȊťŘȊƛŀ ǎƱǳȍŊŎŜ Řƻ ǊƻȊǿƛƧŀƴƛŀ ǘǿƽǊŎȊƻǏŎƛ ǳŎȊƴƛŀ όƴǇΦ ǇǊƻƎǊŀƳȅ ƎǊŀŦƛŎȊƴŜΣ Řƻ 
rysowania, edytory, itp.) 
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2.1 AVATARY 

 

2.1.1 Czym sň awatary? 
 
WiŗkszoƑĻ z nas moƭe zastanawiaĻ, czym wĠaƑciwie sň owe awatary.  

Awatary sň dobrze znane mĠodym ludziom ð te wirtualne postaci wystŗpujň w wielu grach 
komputerowych i rzeczywistoƑci wirtualnej.  
Og·lnie m·wiňc awatarem nazywa siŗ wirtualnego czĠowieka, postaĻ komputerowego czĠowieka.  
Avatar to reprezentacja uczestnik·w Ƒwiat·w wirtualnych. Dotyczy zar·wno rzeczywistych ludzi 

uczestniczňcych za ich pomocň w tych Ƒwiatach jak i postaci generowanych przez samo 
oprogramowanie. Awatary sň uƭywane  na forach dyskusyjnych,  w grach komputerowych  oraz 
rzeczywistoƑci wirtualnej. 
Avatary zaczŗĠy powstawaĻ na potrzeby gier komputerowych, doƑĻ szybko jednak zauwaƭono ich 

rosnňcň popularnoƑĻ, zwĠaszcza wƑr·d os·b mĠodych i postanowiono wykorzystaĻ je w procesie 
nauczania.  
Dlatego teƭ korzystajmy z nichéé.. 

 
*****************************************  

 
W niniejszym skrypcie pokaƭemy Wam, jak zrobiĻ avatara i wĠaƑciwie do czego on sĠuƭy. 

Zapewne bowiem zadajemy sobie pytanie, po co nam avatar, co wnosi on do procesu nauczania. A 
jednak awatary moƭna stosowaĻ na wielu pĠaszczyznach,  zar·wno jako nauczyciel, jak r·wnieƭ dla 
uczni·w.  
 
 

 
 
ƪr·dĠo: http://www.voki.com/  
 
 
 

2.1.2 Jak wykorzystaĻ avatara? 
 
Zastosowanie avatara w nauczaniu:   
 

 Przedstawienie celu lekcji;  
 Przedstawienie siebie, swoich koleg·w i koleƭanek; 
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 Nagrywanie przez uczni·w kr·tkich wypowiedzi na zadany temat (np. M·j wyglňd, hobby, 
miejsce zamieszkania, moje przybory szkolne, popularne  zawody, itp.); 

 Wyraƭanie opinii, uczuĻ; 
 Prezentacja wĠasnych prac ðwiersz, opowiadanie, piosenka; 
 Opisywanie ludzi, przedmiot·w, miejsc np. w formie zagadki;  
 Awatar jako Ļwiczenie na rozumienie ze sĠuchu, jako test na  sprawdzenie rozumienia ze 
sĠuchu; 

 Awatar jako lektor w prezentacji. 
 
Dziŗki nim dzieci mogň siŗ zidentyfikowaĻ z innymi osobami.  Majň moƭliwoƑĻ wcieliĻ siŗ w  r·ƭne 
postacie. Taka zabawa w Avatary ma szerokie zastosowanie w procesie nauczania. Uczniowie stajň siŗ 
bardziej kreatywni, rozwija siŗ w nich wyobraƫnia,  sň ciekawi nowych informacji. Dziŗki Avatarom 
urozmaicamy lekcje. Moƭna je zastosowaĻ jako Ļwiczenia na rozumienie  tekstu ze sĠuchu.  
 

*****************************************  
M·wiňce awatary mogň sĠuƭyĻ m.in. do: 

 nagrywania przez uczni·w kr·tkich wypowiedzi na zadany temat (np. m·j wyglňd, hobby, 
miejsce zamieszkania, moje przybory szkolne, popularne zawody, ulubione zwierzŗta lub 
formy spŗdzania czasu wolnego, podr·ƭe marzeż, popularne dyscypliny sportu); 

 opisywania w kilku zdaniach ludzi, przedmiot·w lub miejsc; 
 opowiadania o czynnoƑciach ƭycia codziennego; 
 przedstawiania swoje upodobania i uczucia; 
 wyraƭania kr·tkich opinii; 
 reagowania w prostych sytuacjach dnia codziennego (przedstawianie siebie, koleg·w lub 
koleƭanek z klasy, podawanie swojego wieku lub miejsca zamieszkania, wyraƭanie swoich 
emocji, proƑby lub podziŗkowania); 

 prezentacji wĠasnych prac (wiersz, piosenka, opowiadanie). 
 
Tego typu Ļwiczenia moƭna wykorzystaĻ na kaƭdej lekcji, aby lepiej poznaĻ bliƭej wĠasnych 

uczni·w, ich upodobania czy przyzwyczajenia. Moƭna je wprowadzaĻ w kaƭdej czŗƑci lekcji, na 
poczňtku, w Ƒrodku lub na kożcu, w postaci zagadki czy zadania domowego obowiňzkowego lub 
tylko dla chŗtnych. Nauczyciel moƭe teƭ przed lekcjň stworzyĻ awatara, umieƑciĻ go na blogu lub 
stronie internetowej, by uczniowie mogli na lekcji odpowiadaĻ na pytania lub przekazywaĻ 
informacje uzyskane z tekstu sĠuchanego (kto pierwszy ten lepszy). 

  
Gdy na stronie internetowej umieƑcimy obok siebie dwa awatary, uczniowie mogň wykonywaĻ 

kr·tkie Ļwiczenia polegajňce na: 
 przekazywaniu ustnie informacji uzyskanych z tekstu sĠuchanego; 
 zapisywaniu informacji uzyskanych z tekstu sĠuchanego. 
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Rys.  6. Zastosowanie awatar·w 
ƪr·dĠo: opracowanie wĠasne 
 

 

WAƬNE: 
 
Awatar moƭe przedstawiĻ cele lekcji. Moƭna je zastosowaĻ na poczňtku zajŗĻ jako 
wprowadzenie do nowego tematu lekcji, zainteresowanie tematem lekcji. 
Avatary doskonale sprawdzajň siŗ w fazie Ļwiczeż, np. jako Ļwiczenie na rozumienie ze 
sĠuchu, Ļwiczenie w zakresie tworzenia kr·tkich wypowiedzi na zadany temat. 
Avatary dobrze sprawdzajň siŗ r·wnieƭ jako zagadka, zadanie domowe obowiňzkowe czy 

tylko dla chŗtnych uczni·w.  
 

  
 
Awatar moƭe przedstawiĻ postaĻ historycznň, bohatera ksiňƭki, opowiedzieĻ bajkŗ, 
zaprezentowaĻ r·ƭne gatunki zwierzňt, zaproponowaĻ zagadkŗ matematycznň, przekazaĻ 
treƑĻ Ļwiczenia z informatyki. Co wiŗcej  Awatar m·wi w r·ƭnych jŗzykach, jest wiŗc 
doskonaĠym nauczycielem jŗzyka obcego.  
 

 
*****************************************  

 

 

Prezentowanie celu lekcji  Odgrywanie bohatera  Zadanie domowe  

Prezentacja zagadki  aƽǿƛŜƴƛŜ ǿ ǊƽȊƴȅŎƘ 
ƧťȊȅƪŀŎƘ  



 

16 
 

2.1.3 Przygotowanie avatara 
 
Niekt·re z narzŗdzi nie wymagajň specjalnego przygotowania - naleƭy do nich Voki 

(http://www.voki.com/ ). Program ten sĠuƭy do tworzenia m·wiňcych awatar·w i jest pomocny na 
lekcji zar·wno podczas poznawania przez uczni·w nowego sĠownictwa i rozumienia og·lnego sensu 
prostego tekstu, jak i tworzenia kr·tkich, kilkuzdaniowych, wypowiedzi. 
Program Voki pozwala dowolnie modelowaĻ wyglňd awatara, zmieniaĻ jego kolor wĠos·w, 

fryzurŗ, kolor oczu, ubranie oraz pĠeĻ. Aby dodaĻ gĠos, naleƭy nagraĻ wĠasny na telefonie 
kom·rkowym albo wprowadziĻ tekst z klawiatury, nagraĻ wypowiedƫ albo wgraĻ przygotowany 
wczeƑniej plik audio. Gotowe awatary moƭna umieszczaĻ na stronie internetowej, blogu, Facebooku 
czy Twitterze lub wysĠaĻ jako element wiadomoƑci. 
Poniƭej przedstawiono instrukcjŗ wykonania avatara.  

 
 

1. Wchodzimy na stronŗ  www.voki.com. 
 

 
 
 
 

2. ZakĠadamy konto (rejestrujemy siŗ) klikajňc na okienko REGISTER (prawy g·rny r·g) 
 

 
 

3. ZakĠadanie konta (rejestracja): 

¶ Wpisujemy imiŗ i nazwisko. 

¶ Podajemy sw·j mail. 

¶ Powtarzamy adres email. 

¶ Wpisujemy hasĠo. 

rejestracja 

http://www.voki.com/
http://www.voki.com/
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¶ Powtarzamy hasĠo. 

¶ Potwierdzamy ƭe mamy wiŗcej niƭ 13 lat. 

¶ Potwierdzamy ƭe akceptujemy warunki umowy. 
 

 
 
 

4. Po zaĠoƭeniu konta logujemy siŗ korzystajňc z okienka LOGIN w prawym g·rnym rogu. 
 

 
 
 

5. W oknie logowania wpisujemy swoje dane: adres email i hasĠo. 
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6. Po zalogowaniu pojawia siŗ strona gdzie moƭemy tworzyĻ wĠasne avatary. 
7. Wchodzimy na zakĠadkŗ CREATE (tw·rz) (pierwsza zakĠadka). 

 
 

 
 

8. Rozpoczynamy personalizowanie  avatara poprzez wyb·r postaci i jej wyglňdu. Robimy to 
klikajňc na postaĻ gĠowy. 
 

 
 

9. Wybieramy dowolnň postaĻ (postaci z biretami sň pĠatne) 
 

tw·rz 
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10. Wybieramy zmianŗ wĠos·w, ust, dodatk·w w zaleƭnoƑci od moƭliwoƑci wybranej postaci. 

 

 

 
 

11. Moƭemy zmieniĻ str·j danej postaci i dodaĻ jej r·ƭne dodatki (kolczyki, pierƑcionki itp. w 
zaleƭnoƑci od wybranej postaci). 
 

Grupy postaci 

Wyb·r  wğos·w 

Wyb·r  ust 

Wyb·r  dodatk·w 
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12. Po stworzeniu postaci wybieramy DONE (zrobiony)  zatwierdzajňc postaĻ. 
 

Wyb·r ubrania i innych dodatk·w 

Wyb·r akcesori·w 
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13. Po zatwierdzeniu postaci moƭemy zmieniĻ tĠo na kt·rym siŗ znajduje. Zmianŗ tĠa 
dokonujemy poprzez przycisk Backgrounds. (zielone drzewo). 

 
 

14. Nastŗpny krok to zamieszczenie tekstu, kt·ry ma m·wiĻ avatar. Jednym ze sposob·w jest 
napisanie tekstu. Robimy to przez wybranie okienka z literň T. 
 

Zatwierdzenie postaci 

Zmiana koloru ramki wok·ğ avatara 

Zmia

na 

tğa 
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15. Zawsze na etapie przygotowania moƭemy sprawdziĻ efekt swojej pracy odsĠuchujňc avatara 
poprzez naciƑniŗcie play na awatarze lub na ekranie gdzie wpisywaliƑmy tekst. 
 

Wpisanie tekstu 

Wpisujemy tekst 

Wybieramy jňzyk, w kt·rym ma m·wiĺ avatar 

Wybieramy jakim gğosem na m·wiĺ 

avatar 
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16. Po wprowadzeniu tekst zatwierdzamy go przyciskiem DONE. 

 
17. Ostatni etap to zapisanie postaci, kt·ra bŗdzie znajdowaĠa siŗ w zakĠadce MY VOKI. 

Wybieramy PUBLISH (w dole strony).  

 

 
 

18. Po wybraniu pola publikacji wpisujemy tytuĠ avatara i zapisujemy (SAVE). 
 

 
 

Play ïsprawdzanie efekt·w pracy 

Zatwierdzenie tekstu 

Tytuğ avatara ( max 20 znak·w) 

Zapisz  

publikacja 
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19. Avatar utworzony, teraz wystarczy go wyƑwietliĻ. Moƭemy umieƑciĻ postaĻ na Facebook õu, 
Twiterze, Google +, Wordpress, Blogerze. Kolejnň moƭliwoƑciň jest przesĠanie avatara na 
podanego maila poprzez wyb·r [Send To A Friend].  

20. Przygotowanego avatara moƭemy osadziĻ na stronie internetowej np. szkoĠy, klasy kopiujňc 
podany kod lub link. 

 
21.   Wybierajňc wysĠanie avatara mailem musimy podaĻ adres, na kt·ry chcemy przesĠaĻ, 
wpisujemy tytuĠ i moƭemy zamieƑciĻ dodatkowň wiadomoƑĻ tekstowň. 
 

Potwierdzenie prawidğowego zapisania 

Wysyğa

nie 

postaci 

mailem 

link 

Kod do 

osadzania na 

stronie 

internetowej 

Wyb·r wielkoŜci 

avatara 
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22. Przypominam ƭe do przygotowanego avatara i zapisanego moƭemy wr·ciĻ i go edytowaĻ 
(Edit) w zakĠadce MY VOKI. 
 
 
 

 

 
 

 
 
  

Dane pojawiajŃ siň 

automatycznie 

Mail, na kt·ry przesyğamy 

wiadomoŜĺ 

Tytuğ wiadomoŜci 

TreŜĺ wiadomoŜci 

WyŜlij  
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2.2 Interaktywne puzzle 
 
Puzzle ð forma rozrywki polegajňca na skĠadaniu duƭego obrazka z maĠych fragment·w o 
charakterystycznych ksztaĠtach.  
 
Wszyscy z nas wiedzň czym sň puzzle. Jednak nie wszyscy wiemy, iƭ w ostatnich latach pojawiĠy siŗ 
puzzle multimedialne. Dziŗki komputerowi i dostŗpowi do Internetu moƭemy ukĠadaĻ r·ƭne puzzle 
kiedy tylko mamy na to ochotŗ. PopularnoƑĻ zdobywajň r·wnieƭ puzzle dydaktyczne, kt·re poza 
rozrywkowň majň r·wnieƭ wydƫwiŗk edukacyjny.  
 
 

************** ***************************  
 
 

 
 
 
Wykorzystanie puzzli np. na tablicy interaktywnej wspomaga rozwijanie logicznego myƑlenia i 
wyobraƫni podczas lekcji. 
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2.3 Prezentacje multimedialne 
 

 
Prezentacja multimedialna to audiowizualna forma prezentowania wykĠad·w, referat·w czy 

komunikat·w, moƭe ona stanowiĻ np. wprowadzenie do dyskusji, samoistny pokaz, czy materiaĠ 
poglňdowy do zaprezentowania podczas konferencji naukowych. Dla prezentacji moƭna 
wykorzystywaĻ tylko sam komputer albo dodatkowo takƭe projektor multimedialny1. Podstawň 
prezentacji multimedialnych jest zawsze pewien, choĻby caĠkiem prosty, scenariusz multimedialny. 
Nastŗpnie przygotowane, zgodnie z zaĠoƭeniem, elementy skĠadowe zbiera siŗ w ăcaĠoƑĻó. Tymi 
elementami mogň byĻ: rysunki, zdjŗcia, dƫwiŗki i obrazy, np. animacje czy filmy. Do stworzenia 
prezentacji, jako caĠoƑci, potrzebne sň specjalne programy. Najbardziej chyba znanymi z nich sň: 
stanowiňcy element pakietu Microsoft Office- Power Point i tworzňcy pakiet OpenOffice.org- 
Impress.  

Prezentacje multimedialne mogň sĠuƭyĻ bardzo r·ƭnym celom, np.: prezentacji wynik·w 
finansowych firm, reklamowaniu produkt·w, prezentacjom podczas targ·w czy gieĠd, 
zaprezentowaniu wyniku doƑwiadczenia, interaktywnej nauce, itp. Spos·b wykorzystania prezentacji 
multimedialnych tak naprawdŗ zaleƭy tylko od tw·rcy i uƭytkownika prezentacji. Obok 
komercyjnych, mogň to byĻ zastosowania caĠkiem innego typu. Moƭna stworzyĻ np. multimedialny 
album rodzinny, pamiňtkŗ z podr·ƭy, czy kolekcje swoich ulubionych widok·w, krajobraz·w, czy 
reprodukcji dzieĠ sztuki. 

Mamy dwa typy prezentacji multimedialnych: prezentacje interaktywne i prezentacje liniowe. 
Prezentacje interaktywne dajň uƭytkownikom moƭliwoƑĻ: peĠnej kontroli nad wyƑwietlanymi 
treƑciami, wyboru wyƑwietlanego dziaĠu, swobodnej nawigacji miŗdzy partiami materiaĠu. 

 
 

*****************************************  
 
Prezentacjami multimedialnymi interaktywnymi sň:  

 prezentacja w formie strony internetowej z kodowaniem HTML,  
 prezentacja Adobe Flasch; 
 prezentacja Macromedia Director.  

 
Prezentacjŗ w formie strony internetowej z kodowaniem HTML, moƭna stosowaĻ w 

przypadku bardzo rozbudowanych struktur i duƭej iloƑci prezentowanego materiaĠu. Opiera siŗ ona o 
jŗzyk programowania zaprojektowany dla witryn internetowych i funkcjonuje jako rozbudowana 
strona internetowa uruchamiana z dysku CD- ROM. 

Plikiem rozpoczynajňcym takň prezentacjŗ jest indeks.html i wĠaƑnie on powinien byĻ 
automatycznie uruchamiany z pĠyty przy pomocy pliku startowego auro run.inf,  zawierajňcego 
instrukcjŗ: [autorun] open=index.html . 

Taka prezentacja w formie strony internetowej nie moƭe funkcjonowaĻ jako oddzielna 
aplikacja, i aby jň uruchomiĻ trzeba mieĻ dostŗp do jednej z dostŗpnych przeglňdarek internetowych, 
np. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Netscape, itp. 

Takie rozwiňzanie zastosowane dla prezentacji daje wiele korzyƑci, bo: moƭna zbudowaĻ 
bardzo zĠoƭone struktury, moƭna teƭ zaprezentowaĻ obszerny materiaĠ, a przy tym, jej pliki sň 
niewielkie, moƭna teƭ prosto przystosowaĻ prezentacjŗ do wyƑwietlania w Internecie. Prezentujňc 
zalety nie moƭemy zapomnieĻ i o wadach, a tymi sň: po pierwsze koniecznoƑĻ posiadania 
przeglňdarki internetowej lub jej zainstalowania, potrzeba posiadania wtyczek (plugin-·w) 
zewnŗtrznych aplikacji. A dodatkowo, z racji na r·ƭnej interpretacji kodu HTML, przez poszczeg·lne 
przeglňdarki, oprawa graficzna, moƭe siŗ r·ƭniĻ podczas uƭywania kaƭdej z nich. 

 

                                                 
1 por. http://pl.wikipedia.org/wiki/Prezentacja_multimedialna 
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*****************************************  
 
Prezentacje Adobe Flash i Macromedia Director, to obecnie najbardziej popularne 

rozwiňzania prezentacji interaktywnych.  
 
 

 
Rys.  7. Uczniowie tworzňcy prezentacjŗ multimedialnň 
ƪr·dĠo: http://mts.chojnow.eu/warsztaty_informatyczne_-_prezentacja_multimedialna_projektu-
nasze_dzialania,s304,m3.html 
 

Prezentacja multimedialna, stworzona np. w programie PowerPoint lub w jego 
bezpĠatnym odpowiedniku zawartym w pakiecie OpenOffice jest atrakcyjnym 
sposobem przekazania informacji dotyczňcych zagadnież r·ƭnego typu. Pozwala 
ĠňczyĻ elementy tekstowe z graficznymi (statycznymi lub animowanymi) a takƭe audio 
i wideo.  

 
 
 
 
 

 
 

  

Darmowe programy do tworzenia prezentacji 
multimedialnych i ich komponent·w: 

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

 LibreOffice 
http://pl.libreoffice.org/pobieranie/ 

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

 Obr·bka plik·w graficznych: program FastStone: 
http://www.faststone.org/FSViewerDownload.htm 

 Nagrywanie dƫwiŗku: program Audacity: 
http://audacity.sourceforge.net/?lang=pl 

 Nagrywanie film·w ekranowych: program BB FlashBack Express: 
http://www.bbsoftware.co.uk/bbflashbackexpress/download.aspx 

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

 Tworzenie test·w, ankiet i quiz·w w formacie Flash ð program iSpring Free QuizMaker: 
https://www.ispringsolutions.com/free-quiz-maker/download.html 

 

http://mts.chojnow.eu/warsztaty_informatyczne_-_prezentacja_multimedialna_projektu-nasze_dzialania,s304,m3.html
http://mts.chojnow.eu/warsztaty_informatyczne_-_prezentacja_multimedialna_projektu-nasze_dzialania,s304,m3.html
http://pl.libreoffice.org/pobieranie/
https://www.ispringsolutions.com/free-elearning-suite/download.html
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Poniƭej przedstawiono instrukcjŗ wykonania prezentacji multimedialnej.  
 

2.3.1 Instrukcja Wykonania Prezentacji Multimedialnej 

 
By wykonaĻ prezentacjŗ multimedialnň naleƭy najpierw uruchomiĻ odpowiedni program do jej 
wykonania , np.: Power Point (2013, 2010, 2007, i inne).  
Tuƭ po uruchomieniu programu zobaczymy edytor  zawierajňcy caĠň gamŗ r·ƭnych narzŗdzi do 
tworzenia slajd·w.  Paleta moƭliwoƑci, jakie obecnie dajň programy do tworzenia prezentacji 
multimedialnych pozwala na prawdziwň zabawŗ. Nasza prezentacja moƭe siŗ poruszaĻ, wydawaĻ 
dƫwiŗki.  
W pierwszej kolejnoƑci musimy wybraĻ projekt (szablon), na kt·rym bŗdziemy tworzyĻ naszň 
prezentacjŗ. Pamiŗtajmy, iƭ w kaƭdym etapie naszej pracy moƭemy zmieniĻ jeszcze ten szablon- aƭ do 
oczekiwanego przez nas efektu.  
 
 

 
 
Okienko slajdu umoƭliwia bezpoƑrednie wpisywanie na slajdzie tekstu w ramach symboli zastŗpczych. 
Po lewej stronie jest wyƑwietlana miniatura tworzonego slajdu. Ten obszar znajduje siŗ na karcie 
Slajdy. Klikajňc miniatury slajd·w w tym obszarze, moƭna przechodziĻ do  poszczeg·lnych slajd·w. 
Okienko notatek, umoƭliwiajňce wpisywanie notatek pomocnych przy prezentowaniu pokazu. 
Obramowanie okienka moƭna przeciňgnňĻ, powiŗkszajňc obszar notatek. 
 
 
Dodajemy nowy slajd 
W momencie otwarcia programu PowerPoint pokaz zawiera tylko jeden slajd. Dodanie pozostaĠych 
slajd·w leƭy w gestii uƭytkownika. Moƭna je dodawaĻ pojedynczo lub po kilka na raz. 
Aby dodaĻ nowy slajd na karcie Slajdy po lewej stronie okna naleƭy wykonaĻ jednň z poniƭszych 
czynnoƑci: 
Kliknij miniaturŗ slajdu, za kt·rym ma zostaĻ dodany nowy slajd, a nastŗpnie naciƑnij klawisz 
ENTER. 
Lub 
Kliknij prawym przyciskiem myszy miniaturŗ slajdu, za kt·rym ma zostaĻ dodany nowy slajd, a 
nastŗpnie kliknij polecenie Nowy slajd w menu skr·t·w. 
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Wstawianie obrazu do prezentacji  
W g·rnym menu wybieramy zakĠadkŗ WSTAWIANIE.  
Mamy moƭliwoƑĻ wybraĻ obraz z zasob·w internetowych, zasob·w naszego komputera lub teƭ z 
zasob·w programu Office.  
 
Klikajňc na slajd z miniatury slajd·w wybieramy menu UKğAD i wybieramy ten, kt·ry najbardziej 
nam odpowiada.  
 

 
 
 
DODAWANIE OBRAZU  

Kliknij ĂNowy slajdò 
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Z obraz·w, kt·re zostaĠy wyƑwietlone wybieramy obrazek, kt·ry nam odpowiada.  

 
 
 

Wpisujemy nazwň 

obrazu, kt·re szukamy, 

np. zwierzň, kot, kwiat, 

itp 
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Elementy takie jak rysunki i wykresy moƭna r·wnieƭ wstawiaĻ za pomocň menu Wstaw. JeƑli symbol 
zastŗpczy jest zaznaczony przed wstawieniem, element zostanie umieszczony w prawidĠowym 
obszarze ukĠadu. Umoƭliwia to r·wnieƭ korzystanie z automatycznego zachowania wbudowanego w 
symbol zastŗpczy. 
Na rysunku przedstawiono polecenia menu Wstaw. 
 

 
 
Wskazanie polecenia Obraz udostŗpnia dodatkowe polecenia, kt·rych zakres wykracza poza funkcje 
dostŗpne po klikniŗciu ikony w ukĠadzie. 
Wstawiony obraz moƭemy formatowaĻ. W sytuacji, kiedy klikniemy na obrazek otworzy nam siŗ 
zakĠadka FORMATOWANIE.  
Z palety przedstawionych narzŗdzi wybieramy to, kt·re nas interesuje.  
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Podobnie jak w WORD moƭemy wstawiĻ do naszej prezentacji KSZTAğTY, SCHAMATY, 
TABELE, WYKRESY, SMART ART. 
 
 

 
 
Tworzňc prezentacjŗ dla maĠego dziecka waƭne jest r·wnieƭ, by prezentacja byĠa wyposaƭona w 
dƫwiŗki. Dziŗki programowi Power Point moƭemy do naszych slajd·w doĠoƭyĻ WIDEO lub 
DƪWIŖK.  
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SCHEMAT ANIMACJI SLAJDĎW 
By zaprezentowaĻ stworzonň przez nas prezentacje naleƭy wybraĻ w menu zakĠadkŗ SCHEMAT 
ANIMACJI SLAJDĎW.  
 Wzorcowy schemat animacji stanowi poĠňczenie kilku typ·w wzajemnie siŗ uzupeĠniajňcych efekt·w 
animacji. Zamiast stosowaĻ kaƭdy efekt z osobna, stosuje siŗ jeden schemat, aby uzyskaĻ caĠň gamŗ 
efekt·w.  W tym celu naleƭy kliknňĻ przycisk Odtw·rz z lewej strony, aby zapoznaĻ siŗ z typowym 
schematem.  

 
 
Do standardowych typ·w efekt·w uƭywanych w r·ƭnych kombinacjach naleƭň: 

× Przeniesienie ñ slajd pojawia siŗ dziŗki efektowi wycierania tablicy lub szachownicy. 

Wyb·r animacji.  
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× WejƑcie ñ stopniowe rozjaƑnianie lub przylot tekstu. 

× Wyr·ƭnienie lub przygaszenie ñ wyr·ƭnienie przyciňga uwagŗ do wypunktowania 
poprzez uwydatnienie tekstu; przygaszenie cofa wyr·ƭnienie wypunktowania po 
przejƑciu dalej.  

× WyjƑcie ñ odlot, znikniŗcie, odskoczenie do tyĠu itp.  

× Ɛcieƭka ruchu ñ wytycza schemat, kt·ry ma byĻ realizowany przez dany obiekt. 
Ɛcieƭki ruchu sň wykorzystywane w schematach Elipsa i Rozeta.  

Opcje schematu animacji sň dostŗpne w okienku zadaż Projekt slajdu. Aby otworzyĻ okienko zadaż, 
w menu Pokaz slajd·w kliknij polecenie Schematy animacji.  

× Aby zastosowaĻ schemat do niekt·rych slajd·w, zaznacz ƭňdane slajdy (na karcie 
Slajdy), a nastŗpnie w okienku zadaż kliknij odpowiedni schemat. 

× Aby zastosowaĻ schemat do wszystkich slajd·w, w okienku zadaż kliknij ten schemat, 
a nastŗpnie kliknij przycisk Zastosuj do wszystkich slajd·w. Dziŗki temu schemat 
zostanie zastosowany do wszystkich slajd·w i umieszczony na wzorcu slajd·w, a 
ponadto bŗdzie stosowany do nowych slajd·w podczas ich dodawania. 

 W okienku zadaż kliknij schemat, aby go zastosowaĻ do zaznaczonych miniatur slajd·w. 
 Jeƭeli schemat ma byĻ stosowany do wszystkich slajd·w pokazu, przejdƫ jeden krok dalej i kliknij 
przycisk Zastosuj do wszystkich slajd·w.  
 
PODGLŇD  NA KOMPUTERZE.  
Podczas tworzenia pokazu moƭna go w dowolnym momencie przejrzeĻ, korzystajňc z widoku 
pokazu slajd·w. Jak pokazano na rysunku, w tym widoku ekran komputera jest wypeĠniony slajdami. 
Tak w przybliƭeniu bŗdň wyglňdaĻ wyƑwietlane slajdy. 
Otwieranie widoku pokazu slajd·w, korzystanie z niego oraz zamykanie tego widoku. 
 Aby otworzyĻ widok pokazu slajd·w, zaznacz pierwszy slajd, a nastŗpnie kliknij przycisk Pokaz 
slajd·w. Aby zawsze rozpoczynaĻ od slajdu numer 1, moƭesz r·wnieƭ nacisnňĻ klawisz F5. 
 Prezentowany tutaj ekran komputera zawiera widok pokazu slajd·w z paskiem narzŗdzi Pokaz 
slajd·w wyƑwietlanym w lewej dolnej czŗƑci. Ten pasek narzŗdzi ma dwie strzaĠki nawigacyjne i dwa 
menu. 
 JeƑli nie chcesz klikaĻ kolejno wszystkich slajd·w, naciƑnij klawisz ESC, aby powr·ciĻ do ostatniego 
widoku w programie PowerPoint. 
Istnieje kilka moƭliwoƑci nawigacji w pokazie: 

× Kliknij myszň. 

× NaciƑnij klawisz STRZAğKA W DĎğ.  

× Kliknij strzaĠkŗ Dalej na pasku narzŗdzi Pokaz slajd·w (zobacz strzaĠkŗ 
zaznaczonň na ekranie komputera na rysunku). 

 
SPRAWDZANIE PISOWNI I TWORZENIE WYDRUKĎW. 
W widoku normalnym uruchom sprawdzanie pisowni, klikajňc przycisk Pisownia. Slajdy i notatki 
zostanň sprawdzone. Jak chcesz wydrukowaĻ materiaĠy informacyjne? Na rysunku pokazano opcje 
wyƑwietlane w podglňdzie wydruku. Zajmiemy siŗ nastŗpujňcymi opcjami: 
Å Drukowanie slajd·w ñ jeden na stronŗ. 
Å Drukowanie materiaĠ·w informacyjnych z moƭliwoƑciň drukowania od jednego do kilku slajd·w na 
stronŗ (zobacz przykĠad na rysunku). 
Å Drukowanie notatek.  
Podglňd wydruku to doskonaĠy spos·b przygotowania pokazu do drukowania. Moƭna do niego 
przejƑĻ, klikajňc przycisk Podglňd wydruku . Nastŗpna sekcja zawiera informacje na temat wybierania 
opcji drukowania kolorowego lub czarno-biaĠego. 
Opcje kolor·w. 
W podglňdzie wydruku moƭna sprawdziĻ dostŗpne opcje drukowania, klikajňc przycisk Opcje: 
Å Kolor. Spowoduje odtworzenie wszystkich kolor·w pokazu na wydrukach. 
W przypadku drukowania na drukarce czarno-biaĠej ta opcja nosi nazwŗ Kolor (na drukarce czarno-
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biaĠej). W tej wersji kolory pokazu sň odwzorowywane jako czerż, biel i odcienie szaroƑci. 
Å Skala odcieni szaroƑci. Pozwala na uzyskanie zmodyfikowanej wersji kolor·w pokazu w czerni, bieli 
i odcieniach szaroƑci. W przypadku drukowania czarno-biaĠego ta opcja pozwala zaoszczŗdziĻ tusz 
przy uzyskaniu artystycznych efekt·w.  
Å WyĠňcznie czarno-biaĠe. Jest to opcja domyƑlna. Powoduje uzyskanie mniejszego stopniowania 
odcieni ñ mniej odcieni szaroƑciñ i utratŗ wymiaru uzyskiwanego przez cieniowanie, ale 
jednoczeƑnie zwiŗksza oszczŗdnoƑĻ. 
Przycisk Opcje -> Kolory/Skala odcieni szaroƑci umoƭliwia drukowanie na trzy r·ƭne sposoby: 
1. Kolor 
2. Skala odcieni szaroƑci 
3. WyĠňcznie czarno-biaĠe 
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2.4 KRZYƬĎWKI MULTIMEDIALNE 
 
Ciekawň formň nauki dla dzieci sň krzyƭ·wki. W dobie rozwoju technologii informatycznych duƭa 
popularnoƑciň cieszň siŗ krzyƭ·wki multimedialne.  
Wbrew naszym obawom wykonanie takiej krzyƭ·wki nie jest skomplikowane.  
Poniƭej przedstawiono kilka darmowych program·w do samodzielnego przygotowania krzyƭ·wki.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dowolny quiz moƭna przygotowaĻ w Excelu lub OpenCalcu. W przypadku krzyƭ·wek jest to  
jednak pracochĠonne. 
Poniƭej podano instrukcjŗ wykonania krzyƭ·wki na platformie internetowej DISCAVERY 
EDUCATION. 
LINK DO STRONY:  
 
 
 
 

INSTRUKCJA WYKONANIA KRZYZĎWKI MULTIMEDIALNEJ 
 

 
 
 

 

Darmowe programy do tworzenia prezentacji 

multimedialnych i ich komponent·w: 

 Hot Potatoes ð polska strona: 

http://www.enauczanie.com/narzedzia-web/hotpotatoes 

 Hot Potatoes ð oficjalna strona: 

http://hotpot.uvic.ca/ 

 
http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/CrissCrossSetupF

orm.asp 

 

 

1 

2 

3 

4 
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KROK  1. W okienko wpisujemy tytuĠ naszej krzyƭ·wki 
KROK 2. Podajemy wysokoƑĻ i szerokoƑĻ liczone w kwadratach krzyƭ·wki 
KROK 3. Podaj wielkoƑĻ kwadratu. 30 to standardowa wielkoƑĻ. 
KROK 4. Najwaƭniejszy moment - trzeba podaĻ kolejne hasĠa i ich opisy. Wpisujemy hasĠo, np. 
stokrotka, a nastŗpnie po spacji dodajemy opis, np. biaĠy polny kwiatek. Wciskamy enter i podajemy 
kolejne hasĠo, by zn·w po spacji podaĻ opis, kt·ry pojawi siŗ w krzyƭ·wce. W ten spos·b podajemy 
wszystkie hasĠa. Powinno to wyglňdaĻ mniej wiŗcej tak: 
 

 
 
 
... i tak dalej, aƭ wypiszemy wszystkie hasĠa z opisami. Naciskamy przycisk ăCreate my puzzle" i 
krzyƭ·wka gotowa do wydrukowania :-) 
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3. PLATFORMY DO TWORZENIA  

MULTIMEDIALNYCH NARZEDZI EDUKACYJNYCH   
 

 Obecnie w sieci moƭemy znaleƫĻ wiele bezpĠatnych platform przeznaczonych dla nauczycieli, 

miŗdzy innymi do tworzenia materiaĠ·w edukacyjnych, jak krzyƭ·wki, puzzle, itp.  Poniƭej 

om·wione zostaĠy wybrane platformy multimedialne wraz z kr·tkim opisem jak siŗ nimi posĠugiwaĻ.  

 

3.1 Learning Apps 
 

LearningApps, to platforma, kt·ra umoƭliwia tworzenie wĠasnych multimedialnych aplikacji 
lub korzystanie i modyfikowanie wczeƑniej przygotowanych. 

LearningApps.org jest aplikacjň Web 2.0 wspierajňcň proces uczenia siŗ i nauczania za pomocň 
maĠych interaktywnych moduĠ·w. Istniejňce moduĠy mogň byĻ bezpoƑrednio wykorzystywane w 
nauczaniu, lub teƭ zmieniane lub tworzone przez uƭytkownik·w w Internecie. Celem jest zebranie 
aplikacji wielokrotnego uƭytku i udostŗpnienie ich publicznie.  

Aplikacje nie zawierajň zatem ƭadnych specjalnych ram lub konkretnego scenariusza lekcji: sň 
ograniczone wyĠňcznie do interaktywnej czŗƑci. Aplikacje nie stanowiň zatem jednostki lekcyjnej, lecz 
muszň byĻ osadzone w odpowiednim scenariuszu nauczania.  

 
 

 
 



 

40 
 

Kiedy juƭ dostaniemy siŗ na stronŗ internetowň programu w prawym g·rnym rogu moƭemy 
zmieniĻ jŗzyk ð jest r·wnieƭ polski (platforma w wiŗkszoƑci jest spolszczona, jednak czasami trafiajň 
siŗ elementy interfejsu w j. angielskim).  

Po zaĠoƭeniu konta (kliknij przycisk zaloguj) moƭemy obejrzeĻ tutorial (polecam!), stworzyĻ 
wĠasnň lub przeglňdaĻ juƭ gotowe aplikacje.  

 

 
 
Nastŗpnie udostŗpniamy materiaĠy uczniom poprzez podanie linku, QR kodu (wiŗcej na temat 

QR kod·w przeczytasz we wczeƑniejszym wpisie) lub umieszczenie na stronie 
internetowej.  Moƭemy r·wnieƭ stworzyĻ wĠasnň wirtualnň klasŗ i przypisaĻ uczniom konta, dziŗki 
temu bŗdň mogli tworzyĻ r·wnieƭ wĠasne aplikacje oraz przeglňdaĻ aplikacje, kt·re Ty dla nich 
stworzyĠeƑ. 

 
Przy tworzeniu aplikacji korzystamy z gotowych szablon·w, kt·re nastŗpnie wypeĠniamy wĠasnň 
treƑciň.  
PrzykĠadowe szablony to:  

 krzyƭowka,  
 oƑ czasu,  
 wisielec,  
 zadanie z lukami,  
 mapa myƑli, 
 wykreƑlanka,  
 zaznaczanie w tekƑcie,  
 milionerzy itp.  

Przed stworzeniem wĠasnej aplikacji moƭemy podejrzeĻ przykĠady. 
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PrzykĠadowa aplikacja stworzona za pomocň LearningApps: 

  
ťr·dğo: http://learningapps.org/302537 
 

 
 
 ťr·dğo: http://learningapps.org/339332  
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3.2 APLIKACJA Zondle  

 
Strona, kt·ra umoƭliwia tworzenie gier, w wiŗkszoƑci spolszczona. Umoƭliwia dzielenie siŗ 

grami z innymi nauczycielami, przesyĠanie ich uczniom, Ƒledzenie postŗp·w, nagradzanie 
dodatkowymi punktami. Opr·cz tworzenia wĠasnych materiaĠ·w moƭemy wykorzystywaĻ gry 
wczeƑniej opracowane przez innych. 

 
 

 
 
ƪr·dĠo: https://www.zondle.com/publicPagesv2/ 

 
Najpierw zakĠadamy bezpĠatne konto nauczycielskie (rysunek) , w tym celu naciskamy przycisk 

ădoĠňcz za DARMOó, rejestrujemy siŗ, kilkamy ăget startedó i juƭ mamy moƭliwoƑĻ tworzenia gry 
dla uczni·w.  

 

 
 
Za pomocň jednego zestawu pytaż uczniowie mogň testowaĻ siŗ w wielu grach. 
GraĻ moƭna r·wnieƭ na urzňdzeniach mobilnych z systemem Android lub iOS. 
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3.3 Platforma Moodle 
 
Jednym z dostŗpnych system·w wspomagajňcych proces zdalnego nauczania i uczenia siŗ jest 

platforma Moodle, wykorzystywana obecnie przez wiele uczelni wyƭszych oraz szk·Ġ. Prace nad tym 
Ƒrodowiskiem podlegajň ciňgĠemu rozwojowi, a zostaĠy rozpoczŗte przez Martina Dougiamasa. 

WĠaƑciwa organizacja element·w treƑci szkoleniowej pozwala na szybki, wygodny i pewny dostŗp 
do odpowiednich fragment·w informacji. Do tego celu konieczna jest wiŗc atomizacja wiedzy, 
poprawne opisanie treƑci za pomocň metadanych oraz wielowarstwowoƑĻ treƑci. Utworzony kurs 
wykorzystuje w tym celu moƭliwoƑci platformy Moodle. 
 
Struktura caĠego kursu Wykresy funkcji i ich przeksztaĠcenia opiera siŗ na tr·jwarstwowym modelu: 
¶ informacja zamieszczona najwyƭej reklamuje dany element wiedzy, 
¶ w warstwie nastŗpnej przedstawiane sň kluczowe elementy treƑci, 
¶ zadaniem warstwy ostatniej jest zbudowanie umiejŗtnoƑci wykorzystania wiedzy. 
Walory konstruktywistyczne i behawioralne platformy Moodle dajň moƭliwoƑĻ planowania 

procesu ksztaĠcenia w zaleƭnoƑci od przyjŗtych do realizacji cel·w tworzonego kursu. Bogaty wyb·r 
zasob·w i moduĠ·w platformy pozwala na szybki, wygodny i pewny dostŗp do odpowiednich 
fragment·w informacji, sprzyjajňc atomizacji wiedzy oraz wielowarstwowoƑci treƑci. Moodle wspiera 
budowŗ treƑci edukacyjnych nie tylko za pomocň wbudowanych narzŗdzi, ale takƭe przy uƭyciu 
aplikacji zewnŗtrznych.  

Bardzo waƭnymi skĠadowymi kaƭdego kursu e-learningowego sň wszystkie elementy 
pozwalajňce na r·ƭne formy interaktywnoƑci (wymagajňcej od osoby szkolonej nie tylko 
zaangaƭowania, ale takƭe syntezy czy analizy pozyskanej wczeƑniej wiedzy). Podstawowym 
elementem interaktywnoƑci, wykorzystanym w kursie, sň Ļwiczenia i testy utworzone z 
wykorzystaniem programu Hot Potatoes. 
 
3.4 Program Hot Potatoes 

 
Program Hot Potatoes to interesujňca aplikacja edukacyjna, umoƭliwiajňca bardzo szybkie 

tworzenie prostych, interaktywnych materiaĠ·w dydaktycznych na potrzeby e-learningu szkolnego, z 
moƭliwoƑciň ich publikacji na platformach edukacyjnych i stronach internetowych.  
 
 

  

Rys.  8. ModuĠy programu Hot Potatoes   

ƪr·dĠo: Hot Potatoes 
 
MateriaĠy te mogň mieĻ postaĻ nastŗpujňcych moduĠ·w (rys. 8): 

 ankieta (JQuiz) - umoƭliwia tworzenie test·w z zadaniami jednokrotnego i wielokrotnego 
wyboru. Dla kaƭdej odpowiedzi moƭemy zdefiniowaĻ odpowiedniň reakcjŗ, a takƭe 
projektowaĻ podpowiedzi do zadaż; 
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 krzyƭ·wka (JCross) - pozwala tworzyĻ krzyƭ·wki o dowolnych rozmiarach, a takƭe z 
zastosowaniem podpowiedzi polegajňcej na podaniu jednej litery w rozwiňzaniu; 

 zabawa we wstawianie brakujňcych sĠ·w (JCloze) - daje moƭliwoƑĻ tworzenia zadaż 
testowych z lukň. Do kaƭdej luki moƭemy zaprojektowaĻ ograniczonň liczbŗ 
prawidĠowych odpowiedzi, a takƭe podpowiedzi dla ucznia; 

 zabawa w dopasowywanie pojŗĻ do ich opisu (JMatch) - pozwala na tworzenie Ļwiczeż z 
dopasowywania i porzňdkowania element·w, do kt·rych zaliczamy nie tylko tekst, ale 
takƭe grafikŗ; 

 zabawa w skĠadanie zdaż z wyraz·w lub mniejszych fragment·w (JMix) - umoƭliwia 
tworzenie Ļwiczeż z pomieszanymi wyrazami w zdaniu, bazujňc na zdefiniowanej 
wczeƑniej, dowolnej liczbie r·ƭnych prawidĠowych odpowiedzi. 

 

 
Rys.  9. Przykğadowe ĺwiczenia wykonane w ramach programu  

ťr·dğo: http://www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/rachunek.htm 

 
Dodatkowo przygotowano moduĠ The Masher Ġňczňcy w caĠoƑĻ zestaw narzŗdzi dydaktycznych 
zwiňzanych z okreƑlonym tematem, dostŗpnych z pojedynczej strony internetowej. 
W opisywanym kursie z wykorzystaniem programu Hot Potatoes utworzono Ļwiczenia obejmujňce: 
 

 pytania wielokrotnego wyboru, 
 zadania dotyczňce wstawiania brakujňcych sĠ·w, 
 zadania z lukň; 
 krzyƭ·wkŗ  
 domino (rysunek). 
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Rys.  10 Domino  
ƪr·dĠo: http://www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/rachunek.htm 
 

 

 
Rys.  11. Zadanie z lukŃ utworzone w programie HOT Potatoes 

ťr·dğo: http://www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/rachunek.htm 

 

 
3.4 Program Quizlet 
 

Quizlet to serwis do tworzenia wĠasnych fiszek lub nauki z udostŗpnionych zestaw·w. Strona 
pozwala na naukŗ m.in. za pomocň gier, moƭna z niej korzystaĻ na urzňdzeniach mobilnych za 
pomocň specjalnych aplikacji lub mobilnej wersji strony. 

 

http://www.oeiizk.edu.pl/matma/kwasnik/rachunek.htm
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Rys.  12. Strona z programem Quizlet 

 
3.5 Program Wink 
 
Wink to darmowy program sĠuƭňcy do tworzenia prezentacji i demonstracji szkoleniowych, przy 

pomocy kt·rego moƭna zaprezentowaĻ sekwencjŗ pojedynczych zrzut·w ekranowych z caĠoƑci lub 
wybranej czŗƑci pulpitu. 

 Do utworzonej prezentacji moƭna takƭe dodaĻ gĠos lektora, komentarze, tytuĠy i przyciski. 
Program umoƭliwia tworzenie animacji zar·wno w formacie Flash, jak i w postaci pliku 
wykonywanego z rozszerzeniem *exe.  
Program Wink zostaĠ wykorzystany do utworzenia animacji obrazujňcej spos·b odczytywania 

wĠasnoƑci funkcji z wykresu (rys.13). 
 

  

Rys.  13. Animacja wykonana za pomocŃ programu Wink   

ťr·dğo: opracowanie wğasne 

 
Odpowiednio dobrane multimedia nie muszň byĻ szczeg·Ġowo opisane, gdyƭ same w sobie stanowiň 
przydatnň informacjŗ. PrzykĠadem mogň byĻ animacje zrealizowane dziŗki moƭliwoƑciom technologii 
Flash. 



 

47 
 

3.6 APLIKACJA ContentGenerator 

 
ContentGenerator.net zawiera programy do tworzenia gier.  
Za darmo moƭna ƑciňgnňĻ trzy ð 

  Match-up quiz generator,  
 Multiple Choice quiz generator  
  Fling the Teacher generator,  

Tuƭ przed Ƒciňgniŗciem moƭemy obejrzeĻ demo gry. 

 
Rys.  14. Aplikacje Content Generator 
ƪr·dĠo: http://nowoczesnenauczanie.pl/smart-board/jak-tworzyc-interaktywne-gry-i-cwiczenia-dla-uczniow/ 

 
Instalator jest spakowany w archiwum zip, naleƭy go rozpakowaĻ i zainstalowaĻ kreator gry na 

dysku. Programy w j. angielskim sň intuicyjnie, szybko moƭna stworzyĻ aplikacjŗ i zapisaĻ jň w 
formacie Flashowym swf lub wygenerowaĻ kod do umieszczenia na stronie internetowej. 

 
 

3.7 PROGRAM LIVESWIF LITE  

 
Program Liveswif Lite to bezpĠatne oprogramowanie do tworzenia animacji Flash, za pomocň 

kt·rego moƭna generowaĻ animowane przyciski czy ruchome obrazki. Do programu doĠňczona 
zostaĠa baza gotowych grafik. Moƭemy takƭe wczytywaĻ wĠasne pliki graficzne oraz doĠňczaĻ pliki 
dƫwiŗkowe (rys.15). 
 

  

Rys.  15.  PrzykĠadowa animacja wykonana za pomocň programu Liveswif Lite 

ƪr·dĠo: opracowanie wĠasne 

3.8 APLIKACJA  ClassTools.net 

http://www.contentgenerator.net/
http://www.classtools.net/
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ClassTools.net to darmowy serwis dla nauczycieli do tworzenia aplikacji edukacyjnych, nie 

wymaga zakĠadania konta, aby korzystaĻ z jego zasob·w. MateriaĠy moƭemy  je udostŗpniaĻ uczniom 
za pomocň e-maila lub umieszczajňc na stronie\ blogu. Po opĠaceniu konta premium z serwisu 
znikajň reklamy, otrzymujemy moƭliwoƑĻ zapisywania ulubionych szablon·w oraz wyƑwietlania 
aplikacji na peĠnym ekranie. 

 

 
Rys.  16. Aplikacja ClassTools.net 
 

Serwis zapewnia kilkanaƑcie ciekawych szablon·w do tworzenia materiaĠ·w, 
m.in. Fakebook(tworzenie profili Facebookowych np. postaci historycznych, zobacz galeriŗ juƭ 
stworzonych profili),Fake SMS (udawane smsy pomiŗdzy dwoma wybranymi osobami), QR Treasure 
Hunt Generator (np. wpisujemy pytania i odpowiedzi, tworzymy QR kody i rozwieszamy w szkole, 
najszybsza druƭyna, kt·ra znajdzie i rozwiňƭe wszystkie zagadki wygrywa) i wiele, wiele innych. 

 

 
 
KROK  1. W okienko wpisujemy tytuĠ naszej krzyƭ·wki 

http://www.classtools.net/
http://www.classtools.net/main_area/fakebook/gallery/
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KROK 2. trzeba podaĻ kolejne hasĠa i ich opisy. Wpisujemy hasĠo, np. stokrotka, a nastŗpnie po 
spacji dodajemy opis, np. biaĠy polny kwiatek. Wciskamy enter i podajemy kolejne hasĠo, by zn·w po 
spacji podaĻ opis, kt·ry pojawi siŗ w krzyƭ·wce. W ten spos·b podajemy wszystkie hasĠa. Powinno 
to wyglňdaĻ mniej wiŗcej tak: 
 

 
  






