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Gdy nauczamy dzis, tak jak nas uczono wczoraj,
okradamy nasze dzieci z jutra
(John Dewey)

Wstep

Asymilacja nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK) izmiana
modelu nauczania z wykorzystaniem tych technologii to wazne wyzwania dzisiejszej szkoty.
Dynamiczny i ciagly rozwdj nauki i technologii w zakresie technik komputerowych i
informacyjnych oraz telekomunikacji cyfrowej oddzialuje tak dalece na zycie spoteczno-
gospodarcze i kulture w rozwinigtych spoteczenstwach, ze umiejetnos¢ stosowania narzedzi
tych technik nalezy do podstawowych kompetencji wspotczesnego cztowieka’.

Szkota dzisiejszej doby (na kazdym etapie edukacji) juz dawno stangta wobec
koniecznoséci wprowadzania i stosowania technologii komputerowych, w przeciwnym razie nie
bytaby w stanie przygotowac swoich uczniow do wymagan zycia zawodowego i codziennego w
powstajacym spoteczenstwie informacyjnym. Pierwsze mikrokomputery pojawily si¢ w
szkotach na przetomie lat osiemdziesiatych i dziewigédziesiatych ubiegtego stulecia, lecz ich
zastosowanie W nauczaniu ograniczono gltownie do zaje¢ z informatyki prowadzonych
w pracowniach komputerowych. Bardzo czgsto nowoczesne media edukacyjne nie byty (i nadal
nie sa) stosowane na wielu zajgciach edukacyjnych z przedmiotéw innych niz informatyka czy
technologie informacyjne.

Tymczasem juz w czerwcu 2005 r. éwczesne Ministerstwo Nauki i Informatyzacji
opracowato ,Strategi¢ kierunkowa rozwoju informatyzacji Polski do roku 2013 oraz
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perspektywiczna prognoze transformacji spoteczenstwa informacyjnego do 2020r.”. Dokument

1 Strykowski W. (2004): Kompetencje medialne: pojecie, obszary, formy ksztatcenia [W] W. Strykowski,
W. Skrzydlewski (red.): Kompetencje medialne spoleczenstwa wiedzy. \Wydawnictwo eMPi2, Poznan,
s.31-39

2 Ministerstwo Nauki i Informatyzacji: Strategia kierunkowa rozwoju informatyzacji Polski do roku 2013
oraz perspektywiczna prognoza transformacji spoleczenstwa informacyjnego do 2020 r.
http://www.cie.gov.pl/wwwi/serce.nsf/0/55ABF64D5AC68EE3C1256E84002A3FAD?Open
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ten zaktada, ze lata 2010-2015 to okres spodziewanego dalszego rozwoju technologii ICT (ang.
Information and Communication Technologies) zwiazany z wejsciem w zycie powszechnej
implementacji nowych rozwiazan takich jak telefonia mobilna 3/4G integrujaca w zamierzeniu
wszystkie systemy telekomunikacyjne: teleinformatyczne, radiowe i telewizyjne oraz
wielokanatowy szerokopasmowy dostgp do Internetu. Dalszy intensywny rozwdj technologii
ICT i coraz szerszy spoteczny dostgp do elektronicznej informacji prowadza do formutowania
nowych wyzwan edukacyjnych, do ktérych m. in. zaliczono®:
e poszerzanie umiejgtnosci niezbednych do aktywnego i tworczego uczestnictwa w
ustugach spoteczenstwa informacyjnego,
e adaptacja systemu edukacyjnego do potrzeb gospodarki opartej na wiedzy,
e rozwoj systemow elektronicznego ksztatcenia zdalnego (eLearning), stworzenie
warunkow dla powszechnos$ci edukacji teleinformatycznej,
e budowa i rozbudowa portali edukacyjnych i bibliotek wirtualnych, pozwalajacych na
dostep szerokich srodowisk do tresci edukacyjnych,
e dostgpnos¢ w Internecie wigkszosci podstawowych wykltadéw uniwersyteckich i
uzupehien elektronicznych zaj¢¢ dydaktycznych w szkole.

3 kwietnia 2012 r. urzedujaca Rada Ministrow podjeta uchwate w sprawie ,,Rzadowego
programu rozwijania kompetencji uczniow i nauczycieli w zakresie stosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych - Cyfrowa szkota" oraz wydata rozporzadzenie w sprawie
warunkow, form i trybu realizacji tego przedsiqwziqcia4. W ramach projektu ,,Cyfrowa szkota”,
ktory jest realizowany w okresie od 4 kwietnia 2012 r. do dnia 31 sierpnia 2013 r. okolo 400
szkot podstawowych w catej Polsce otrzyma znaczne dofinansowanie na zakup nowoczesnego
sprzgtu multimedialnego. Celem programu jest sprawdzenie, jak najskuteczniej wykorzystac
nowoczesne technologie w edukacji mtodziezy.

Projekt ,,Cyfrowa Szkota” sktada si¢ z czterech uzupetniajacych si¢ komponentow’
(rysunek 1):

e e-szkola: zaopatrzenie ponad 400 szkot w niezbedna infrastrukturg w zakresie TIK czyli
nowoczesnych pomocy dydaktycznych,
e e-uczen: zapewnienie uczniom z tych szkot dostepu do nowoczesnych pomocy

dydaktycznych w domu,

[dostep w dn. 17.01.2013]

* Tamze

* Ministerstwo Edukacji Narodowej: Rada Ministréw przyjela program ,, Cyfrowa szkola”
[w] http://www.men.gov.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=2795mid=134
[dostgp w dn. 17.01.2013 r.]

> Ministerstwo Edukacji Narodowej: strona WWW projektu ,,Cyfrowa szkota”
http://www.cyfrowaszkola.men.gov.pl/ [dostep w dn. 18.01.2013 r.]
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e e-nauczyciel: rozwijanie umiejgtnosci nauczycieli z zakresu wykorzystania TIK na
lekcjach,
e e-zasoby edukacyjne (w tym e-podreczniki): stworzenie publicznych elektronicznych

zasobow edukacyjnych, w tym bezptatnych e-podrecznikdw.

e-szkola

_ Projekt
e-nauczyciel »Cyfrowa el €-UCZEN
szkola”

e-zasoby
edukacyjne

Rysunek 1. Komponenty projektu ,,Cyfrowa szkota”

Szkoty podstawowe biorace udziat w projekcie ,,Cyfrowa szkota” sa zobowiazane
dodatkowo do: tworzenia migdzyszkolnych sieci wspotpracy nauczycieli stosujacych TIK w
nauczaniu, organizowania zaj¢¢ otwartych z wykorzystaniem TIK w nauczaniu roznych
przedmiotow, udostgpniania i wymiany scenariuszy zaj¢¢ z roznych przedmiotow z
wykorzystaniem TIK w nauczaniu oraz upowszechniania przyktadow dobrych praktyks.

Wsrod pomocy dydaktycznych nieodzownych w prowadzeniu nowoczesnego procesu
dydaktycznego, obok komputerow i towarzyszacych im urzadzen, szczegdlne miejsce zajmuje
tablica interaktywna. Urzadzenie to pozwala na wykorzystanie technologii informacyjnej w
procesie nauczania, ze wszystkimi jej mozliwosciami, bez koniecznosci przechodzenia do
pracowni komputerowej.

Wiele szkol podstawowych (niezaleznie od programu ,,Cyfrowa szkota”), a takze szkot
na wszystkich pozostalych etapach edukacji dokonato juz zakupu tego typu tablic. Nie zawsze
wykorzystywane sa pelne mozliwosci tych urzadzen, a czasem stuza one wyltacznie jako ekran
projekcyjny. Warto przyjrze¢ si¢ wszystkim funkcjom i narzedziom oferowanym przez tablice
interaktywne, ktore coraz czg$ciej naruszaja ,,ugruntowana” od wiekdw pozycje tradycyjnej
tablicy z kreda. Rezygnacja z tej zastuzonej ,.historycznej” tablicy, czy nawet z jej nowszej

wersji sucho$cieralnej, na rzecz tablicy interaktywnej moze by¢ poréwnana do zastapienia

® Rozporzqdzenie Rady Ministréw z dnia 3 kwietnia 2012 r. w sprawie warunkéw, form i trybu realizacji
przedsiewziecia dotyczqcego rozwijania kompetencji uczniow i nauczycieli w zakresie stosowania
technologii informacyjno-komunikacyjnych
http://www.cyfrowaszkola.men.gov.pl/images/stories/Krzysztof/rozporzadzenie_rady_ministrow_.pdf
[dostep w dn. 18.01.2013 r.]
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mechanicznej maszyny do pisania, z jej wszystkimi ograniczeniami, komputerowym zestawem

drukujacym (komputer z zaawansowanym edytorem tekstu wraz z drukarka).

Tablica interaktywna SMART Board — krétka charakterystyka

Tablica interaktywna jest urzadzeniem zewngtrznym komputera. Wyposazenie
pozwalajace na pracg z tablica multimedialna obejmuje, oprocz samej tablicy, komputer lub
laptop i1 projektor multimedialny. Te trzy elementy potaczone ze soba pozwalaja na
prowadzenie interaktywnej lekcji. Odbywa to si¢ nastgpujaco: do komputera podtaczone sa
tablica i projektor — najczesciej za pomoca interfejsu USB. Obraz generowany przez projektor
wyswietlany jest na tablicy, ta z kolei ma za zadanie odczyta¢ miejsce, w ktorym zostata
dotknigta jej powierzchnia i umiesci¢ tam kursor w celu wykonania okre$lonej czynnosci. Z
poziomu tablicy mozliwe jest sterowanie komputerem, a wigc praca z systemem operacyjnym i
aplikacjami zainstalowanymi na dysku komputera. Tablica interaktywna to niejako duzy ekran
dotykowy, ktory mozna obstugiwaé zwyklym wskaznikiem, palcem lub specjalnym pidérem
elektronicznym — w zaleznosci od zastosowanej technologii.

Kazda tablica posiada system pozycjonowania dotyku, ktory odpowiada za okreSlenie
wspotrzednych potozenia wskaznika na jej powierzchni. Urzadzenie powinno by¢ dobrze
skalibrowane tak, by punkty dotyku na tablicy pokrywatly si¢ z obrazem na nig rzutowanym.

System pozycjonowania dotyku moze by¢ wykonany w jednej z trzech dostepnych
technologii: podczerwieni, elektromagnetycznej pasywnej lub dotykowej’. Konkurencja na
rynku elektronicznych urzadzen dla sektora edukacji jest coraz wigksza, wiele firm oferuje
tablice interaktywne zrealizowane w okreslonych technologiach a takze oprogramowanie
edukacyjne, ktore umozliwia jeszcze efektywniejsza i ciekawsza prace z uczniem.

Autorka niniejszego tekstu stosuje w pracy dydaktycznej produkty firmy SMART
Technologies: tablice SMART Board model SB680 i oprogramowanie edukacyjne SMART
Notebook.

Tablice SMART Board funkcjonuja w oparciu o technologi¢ dotykowa, ktora polega na
wykorzystaniu dwoch warstw materialu oddzielonych cienka warstwa powietrza. W punkcie
dotyku powierzchni piszacej tablicy, czyli w miejscu wywierania mechanicznego nacisku przy
uzyciu pisaka lub palca, te dwie warstwy stykaja si¢. W ten sposob urzadzenie lokalizuje punkt
wskazywany przez uzytkownika i przesuwa tam kursor. Tablica wyposazona jest w tzw.
inteligentna potke z miejscami na cztery cyfrowe pisaki w roznych kolorach i cyfrowa gabke
oraz z trzema przyciskami o specjalnym zastosowaniu: klawiatura ekranowa, prawy przycisk

myszy oraz centrum pomocy. Tablica automatycznie rozpoznaje akcesoria pobrane z

" Wawrzyniak E: Tablice interaktywne w praktyce.[w] PC Word Nowoczesna Szkota Nr 3/2011



inteligentnej potki dzigki czujnikom optycznym znajdujacym si¢ w jej zaglebieniach i
przechodzi do trybu pracy wtasciwego dla wybranego narzedzia.

Osoba stojaca przy tablicy ma mozliwos¢ obstugiwania komputera, uruchamiania
dowolnych programow z poziomu tablicy, czy tak jak w przypadku tradycyjnych tablic, pisania,
rysowania czy nanoszenia notatek przy uzyciu ,.cyfrowego” atramentu. Nauczyciele i
wyktadowcy przywiazani do pisania na tablicy kreda lub markerami suchos$cieralnymi nie
musza rezygnowaé ze swoich przyzwyczajen: moga wprowadza¢ napisy czy rysunki przy
uzyciu pisaka lub palca, z mozliwoscia przeksztatcania pisma odrgcznego w drukowane, albo
korzysta¢ z klawiatury ekranowej. Co wazne, nauczyciel moze zapisa¢ w postaci elektronicznej
kazda przeprowadzona na tablicy lekcje po to, aby udostegpnic¢ ja uczniom w celu powtorzenia i
utrwalenia przekazanych tre$ci oraz ponownego wykonania ¢wiczen.

Tablica interaktywna znakomicie nadaje si¢ do prezentacji wszelkich elektronicznych
materialow i programéw dydaktycznych dotaczanych do szkolnych podrgcznikow, a takze tych
przygotowanych samodzielnie przez nauczyciela. Podstawowe, najcze$ciej uzywane funkcje

tablicy znajduja si¢ w zasiggu reki uzytkownika na panelu ruchomych narzedzi.

Oprogramowanie edukacyjne SMART Notebook

Tablica SMART i program SMART Notebook zostaty zaprojektowane z mysla o szkole i
edukacji. Oprogramowanie SMART Notebook umozliwia planowanie i rejestracje kolejnych
etapow lekcji lub wyktadu na tzw. stronach, podobnych do slajdow prezentacji Power Point lub
Impress. Cala lekcja, ktora moze obejmowaé wiele stron, zapisywana jest w pliku o
rozszerzeniu nazwy .notebook. Dzigki specjalnej, bezplatnej i dostgpnej za pomoca przegladarki
internetowej wersji oprogramowania SMART Notebook (express.smarttech.com), kazdy uczen
moze przejrzec tres¢ zajec, notatki z lekcji a nawet wykona¢ ponownie wszystkie interaktywne
¢wiczenia.

Program SMART Notebook peilni funkcje elektronicznego notatnika stuzacego do
przechwytywania obrazu catego ekranu komputera lub tylko jego fragmentu, wzglednie okna
aktywnej aplikacji oraz do zapisywania notatek i rysunkéw naniesionych na tablicg lub pulpit
komputera. Na stronach pliku NOTEBOOK mozna umiesci¢ wiasne i importowane pliki
graficzne, tekstowe, obiekty multimedialne oraz ¢wiczenia interaktywne pochodzace z folderu
aktywnych narzedzi lekcyjnych (Lesson Activity Toolkit).

Na uwage zasluguje bogata, podzielona tematycznie galeria obiektow, dostgpna w
zaktadce Galeria, zawierajaca gotowe do wykorzystania grafiki, pliki graficzne polaczone z
dzwiekiem, pliki wideo, animacje Flash oraz strony programu Notebook. Kontener Zasadnicze
sktadniki galerii podzielony zostal na cztery grupy obiektow o nazwach: Obrazy, Interaktywne i
multimedia, Pliki i strony programu Notebook oraz Tfa i motywy. Tworcy programu dostrzegli

potrzebe gromadzenia przez uzytkownikéw dodatkowych wiasnych obiektow: do tego celu



stuzy folder Moja zawartos¢ oraz zaktadka Zalqczniki pozwalajaca na gromadzenie kopii
plikow, hipertaczy i skrotow do plikow niezbednych podczas realizacji zaj¢¢ edukacyjnych.

Obok tresci umieszczonych bezposrednio na stronach pliku NOTEBOOK istnieje
mozliwo$¢ odwolywania sig, poprzez odpowiednie linki, do tresci stron internetowych, innych
plikow zapisanych na dysku twardym komputera, czy plikoéw zmagazynowanych pod zaktadka
Zatqczniki.

Kompletna lekcja moze dodatkowo zosta¢ zapisana jako strona internetowa (format
HTML), plik PDF, prezentacja PowerPoint lub obraz (format JPG lub GIF) i przekazana
uczniom w wersji elektronicznej z pominigciem drukowania na papierze - poprzez poczte
elektroniczng lub udostgpniona na stronie WWW szkoty czy w szkolnej sieci komputerowe;j.
Uczniowie nieobecni na zajgciach, na przyktad z powodu choroby, uzyskuja w ten sposob

mozliwo$¢ uzupehienia brakujacej wiedzy i odrobienia powstatych zalegtosci.

Projektowanie zaje¢ lekcyjnych z wykorzystaniem tablicy interaktywnej

Zajecia edukacyjne powinny by¢ zaplanowane pod katem merytorycznym i wizualnym.
Interaktywna tablica SMART Board oferuje takie mozliwosci. Podstawowa wiedza na temat
projektowania lekcji oraz praktyczna znajomo$é, w jaki sposob powiazaé interaktywne
wlasciwosci tablicy z narzedziami programu Notebook pozwola przygotowaé zajgcia
edukacyjne zgodne z wymaganiami programu nauczania i wzbudzajace zainteresowanie
uczniow®.

Po dokonaniu wyboru tematu i opracowaniu wstgpnego scenariusza zaje¢ edukacyjnych,
wydaje si¢ niezbgdne umieszczenie tematu lekcji na stronie tytutowej pliku NOTEBOOK oraz
dodanie nastgpnych stron dla realizacji kolejnych etapdéw lekcji oraz zadan przewidzianych w
scenariuszu. O 1ile naniesienie notatek, rysunkow, gotowych obiektow multimedialnych i
interaktywnych z Galerii jest czynnos$cia intuicyjna, o tyle zaprojektowanie interaktywnych
¢wiczen wymaga wczesniejszego poznania oferowanych w programie narzedzi.

Folder Lesson Activity Toolkit (aktywne narzgdzia lekcyjne) to zbior tatwych do edycji
szablonow gier i ¢wiczen interaktywnych. Szablony te pozwalaja na przygotowanie przez
nauczyciela wlasnych, dopasowanych do potrzeb lekcji zadan takich jak:

e porzadkowanie obiektow wedlug kategorii na podstawie nazw lub obrazkow
przedstawiajacych te obiekty (szablony: Category sort image, Category sort text, Vortex
sort text, Vortex sort image),

e porzadkowanie obrazkow np. sortowanie liczb, ustalanie kolejnosci zdarzen (szablon

Image arrange)

® Poradnik metodyczny do programu Notebook (plik PDF) [w] http://www.tablice.net.pl/szkolenia/
[dostep w dn. 25.01.2013 r.]
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e losowanie obrazka ze zbioru obrazkow i wskazywanie wlasciwego opisu, nazwy lub
definicji (Image select), dopasowanie podpisow do obrazkéw (Image match),

e dopasowanie stow kluczowych do ich opisu lub definicji (Keyword match),

e dobieranie elementéw w pary (Pairs),

o test wielokrotnego wyboru (Multiple choice),

e budowanie zdania, ustalanie kolejnosci zdan (Sentence arrange),

e udzielanie odpowiedzi na pytania, rozwiazywanie zagadek, odgadywanie stowa poprzez
wskazywanie lub przestawianie pojedynczych liter, wyszukiwanie stow wérod
rozsypanych liter (Word biz, Word guess, anagram),

e lokalizacja punktoéw na mapie $wiata, na rysunku ludzkiego ciata, w kartezjanskim
uktadzie wspotrzednych lub na dowolnie zaprojektowanej stronie (Hot spots)

e generowanie krzyzowek, gier planszowych, gry w kosci, domino i innych (obiekty z
podfolderu Games przygotowane w technologii Adobe Flash)

Na rysunku 2 przedstawiono przyktad - projekt interaktywnego <¢wiczenia
przygotowanego na podstawie szablonu Category sort — image, natomiast rysunek 3 ilustruje
efekt realizacji tego zadania podczas lekcji.
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Rysunek 2. Projekt interaktywnego éwiczenia z szablonu Category sort - image

Wymienione wyzej szablony interaktywnych ¢wiczen nie wyczerpuja katalogu narzedzi i
praktycznych rozwiazan metodycznych udostepnianych w programie SMART Notebook. Wiele
wskazowek metodycznych opublikowano w poradnikach dla nauczycieli dostgpnych na
stronach internetowych firmy SMART Technologies. Ostateczny ksztatt lekcji zalezy

niewatpliwie od pomystowosci, inwencji tworczej 1 kunsztu pedagogicznego nauczyciela.



wejscie wyjscie

Rysunek 3. Efekt wykonania interaktywnego éwiczenia dotyczqcego klasyfikacji urzqdzen
zewnetrznych komputera

Firma SMART Technologies wspiera wspolprace nauczycieli, udostepniajac polska wersje
strony SMART Exchange (www.exchange.smarttech.com), ktoérej celem jest wymiana
doswiadczen, projektéw lekcji NOTEBOOK i innych materiatow do przygotowania zajec.
Nauczyciele moga czerpa¢ inspiracje i gotowe pomysty z ciagle powigkszajacej si¢ bazy
interaktywnych lekcji udostgpnianych za darmo przez innych nauczycieli. Sami moga tez

dzieli¢ sig¢ wlasnymi scenariuszami zaje¢ i przyktadami dobrych praktyk z innymi.

Wykorzystanie tablicy interaktywnej w wybranych metodach nauczania

Tak jak juz napisano, tablica interaktywna i jej oprogramowanie pozwalaja z tatwoscia
prezentowac tresci i ¢wiczenia dydaktyczne zapisane w dowolnych formatach elektronicznych.
Dzigki tym mozliwo$ciom nauczyciel moze z powodzeniem realizowa¢ postulat powszechnego
stosowania wizualizacji w procesie nauczania®.

Nalezy oczekiwaé, ze uczniowie przyzwyczajeni do dynamicznych przekazow
medialnych beda z wigksza uwaga i zainteresowaniem uczestniczy¢ w zajeciach edukacyjnych
wzbogaconych o zdjecia, filmy i interaktywne zadania czy przekazy z Internetu. Zwlaszcza, ze
moga nie tylko ogladaé, ale takze wchodzi¢ w fizyczne interakcje z materiatem ¢wiczeniowym
poprzez dotyk, zaznaczanie elementow przekazu, przesuwanie liter, liczb, stow i obrazéw za
pomoca swoich rak. Uczniowie o specjalnych potrzebach sa w stanie zobaczy¢ i odczytaé
informacje — moga dotyka¢ powierzchni tablicy, nawet wtedy, gdy nie maja dostatecznych

umiejetnosci motorycznych, aby korzysta¢ z komputerowej myszy™®.

% Instrukcja metodyczna dla nauczycieli. Tablica interaktywna SMART Board (modele SB640, SB660,
SB680, SB690), plik PDF [w] http://www.tablice.net.pl/szkolenia/ [dostep w dn. 22.01.2013 r.]
10 Tamze, s. 4



Mozliwosci prezentacji dowolnego obrazu cyfrowego jak rowniez dzwicku powoduja, ze
tablica interaktywna moze wspiera¢ prawie wszystkie metody nauczania, a nawet utatwia¢ ich
stosowanie. Jako przyktad moga postuzy¢ metody praktyczne takie jak symulacja czy ¢wiczenia
interaktywne. Wspolne rozwiazywanie testow i zadan na tablicy pozwala na powtorzenie
materiatu i dyskusje.

Tablica multimedialna moze stanowi¢ nieocenione wsparcie dla metod podajacych —
wzbogacajac przekaz stowny dodatkowo o obraz i dzwigk. Na uwage zastuguje peina
kompatybilno$¢ oprogramowania tablicy z popularnymi prezentacjami PowerPoint i Impress
stanowiacymi podstawe wielu wyktadow uniwersyteckich, szkolnych pogadanek, prelekcji
i szkolen. Nalezy spodziewac¢ sig, ze rola tablicy w tym zakresie wzro$nie z chwila pojawienia
si¢ elektronicznych podrecznikdéw szkolnych.

Tablica interaktywna moze ulatwi¢ zajecia dydaktyczne z wykorzystaniem
problemowych metod nauczania**. Po pierwsze oferuje duze mozliwosci przedstawienia
rozwazanego zagadnienia. Po drugie pozwala na zapamigtanie powstalych w trakcie zajeé
pomystoéw i rozwiazan, poézniej dowolne ich modyfikowanie i wartoSciowanie.

Graficzne reprezentowanie wiedzy w postaci zapisu odwzorowujaco — pojeciowego
(mapy myslowe), mapy koncepcyjne, tabele, schematy, diagramy, wykresy pomagaja
wzrokowcom wyrazi¢ i zrozumie¢ idee. Na tablicy interaktywnej mamy mozliwos¢ aktywnego
odkrywania zalezno$ci przesuwajac obiekty, co pozwala poglebia¢ zrozumienie wielu pojec.
Notowanie pomystéw na tablicy, zapamigtywanie ich w pamigci komputera i przywotywanie na
zyczenie ulatwia przeprowadzenie burzy mozgéw lub rozwiazywanie probleméw metoda

projektow.
Przykladowy scenariusz zajeé zintegrowanych w Kklasie 111 szkoly podstawowej

Temat zaje¢: Poznajemy bohaterow wybranych bajek.

Sktadajaca si¢ z kilku stron lekcja zostata wczesniej zaprojektowana i zapisana w pliku
NOTEBOOK. Prezentowany scenariusz zawiera opis kolejnych etapow zaje¢ adekwatnych do
zawartosci stron elektronicznej lekcji.

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy interaktywnej krzyzowke (rys. 4), przygotowana przy
uzyciu narzedzia Crossword ze zbioru aktywnych narzgdzi lekcyjnych, ktorej hasta to
imiona bohaterow znanych bajek dla dzieci. Nauczyciel odczytuje pytania, widoczne
takze na tablicy, uczniowie odgaduja hasta i podchodza kolejno do tablicy, by wpisaé
rozwigzania (z uzyciem klawiatury ekranowej lub przy uzyciu pisaka i cyfrowego

atramentu).
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Rysunek 4. Krzyiéwka wygenerowana 7 szablonu Crossword

. Nauczyciel czyta bajke o czerwonym kapturku, a nastgpnie zaprasza dzieci, by wymienity

i w kilku stowach scharakteryzowaly bohateréw tej bajki.

. Nauczyciel wyswietla strong lekcji z interaktywnym c¢wiczeniem polegajacym na

rozpoznaniu bohaterow bajki o Czerwonym kapturku i dopasowaniu imienia bohatera do
obrazka (rys. 5). Dzieci podchodza do tablicy i metoda ,,ciagnij i upus¢” umieszczaja
etykiety z imionami bohaterow bajki obok wlasciwych grafik. Cwiczenie zostato
przygotowane z uzyciem szablonu Image match z folderu Lesson Activity Toolkit.
Obrazki wykorzystane w ¢wiczeniu pochodza z folderu Zasadnicze sktadniki galerii.
Uczniowie poznaja tre$¢ bajki H. C. Andersena o Calineczce. Tekst bajki moze zosta¢
wyswietlony na tablicy interaktywnej np. ze strony internetowej o adresie URL:
http://wolnelektury.pl/katalog/lektura/calineczka.html.

Inny spos6b zapoznania dzieci z trescia bajki to odtworzenie audiobooka ze strony

http://wolnelektury.pl/katalog/lektura/calineczka/audiobook/.

. Nauczyciel wyswietla strong z interaktywnym ¢wiczeniem polegajacym na rozpoznaniu i

nazwaniu bohaterow bajki o Calineczce (rys. 6). W trakcie wykonywania ¢wiczenia uczen
odczytuje pojawiajace sie kolejno nazwy postaci wystepujacych w bajce i identyfikuje je
na tablicy interaktywnej. Projekt ¢wiczenia zostal wykonany z uzyciem szablonu Hot
spots. Obrazki wykorzystane w zadaniu pochodza z kolekcji darmowych grafik

dostepnych na stronach http://openclipart.org/ oraz http://www.shutterstock.com.
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Rysunek 5. Cwiczenie przygotowane na podstawie szablonu Image match

Jound v

Rysunek 6. Cwiczenie przygotowane 7 uiyciem szablonu Hot spots

6. Nauczyciel zaprasza uczniow do wypowiedzi na temat przygod Calineczki z
zachowaniem kolejnosci zdarzen, a nastgpnie wy$wietla interaktywne ¢wiczenie (rys. 7),

ktérego celem jest chronologiczne uporzadkowanie zdan opisujacych niezwyklte losy
bohaterki bajki.
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drowiata i pofruneta do lasu gdy przyszta wiosha.

sie chora jaskdtka lezaca w podziemnym [+

e

czyni¢ ja zona swego syna i umiescita ja na (f‘

Calineczka zamieszkata w norze myszy i poznata jej sasiada kreta.

ie przez czarownice wyrdst kwiat, E‘

skotka powrdcita i zabrata Calineczke na swoich skrzydtach do {r‘

I Calineczka poznata pieknego ksiecia, duszka kwiatéw i zostata jego Zona,

[ Chrabaszcz porwat Calineczke, ale dzieczynka zostata porzucona w lesie, [(‘

Rysunek 7. Cwiczenie przygotowane na podstawie szablonu Sentence arrange

7. Nauczyciel otwiera strong lekcji z ¢wiczeniem zawierajacym kilka anagramow (rys. 8).
Zadaniem dzieci jest rozpoznanie réznych bajek na podstawie wyswietlanych wskazoéwek
i przestawianie liter w celu utozenia tytutéw tych bajek. Cwiczenie zostato wykonane na

podstawie szablonu Anagram.

malenka dziewczynka, uratowata
zycie jaskotce, na ktérej skrzydtach

|
‘

Rozszerzstone.

Rysunek 8. Cwiczenie prrygotowane 7 uiyciem szablonu Anagram

8. Nauczyciel zachgca uczniow do swobodnych wypowiedzi na temat postaci wystepujacych
w bajkach. Nastgpnie dzieci wykonuja rysunek przedstawiajacy ich ulubionego bohatera z
bajki (rysunek moze by¢ wykonany przy uzyciu edytora grafiki np. Paint, jesli uczniowie
maja dostep do komputerow). Nauczyciel ocenia prace uczniow i ich aktywnos$¢ w czasie

zajec.
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Zakonczenie

Komputer, projektor i tablica multimedialna nie zastapia nauczyciela, nie wszystkie
lekcje powinny by¢ prowadzone z ich uzyciem. Mozna wskaza¢ wiele zagadnien, ktore
uczniowie musza realizowa¢ w tradycyjny sposob i nabywac umiejgtnosci sprawdzonymi
dotychczasowymi metodami np. wszelkie sprawnosci manualne. Nie sposob jednak nie
wykorzysta¢ nowoczesnych technologii jako narz¢dzi wspomagajacych proces ksztalcenia.

Jest rzecza pewna, ze wilasciwe wykorzystanie tablic interaktywnych 1 ich
oprogramowania w procesach nauczania i uczenia si¢ przyczyni si¢ do podniesienia jakosci
i skutecznosci ksztatcenia. Lekcje z uzyciem tablicy pozwalaja na angazowanie wigkszej liczby
zmystow ucznidw, czyli na nauczanie polisensoryczne, wielokanalowe, wydtuzaja czas
zaangazowania uczniow podczas zaj¢é, w ktorym kieruja oni cata swoja uwage na wykonanie
zaplanowanego zadania dydaktycznego.

Niezbegdne wydaja sig jeszcze rozwijanie swiadomosci nauczycieli i przyjmowanie przez
nich aktywnej postawy w aspekcie ustawicznego rozwijania kompetencji z zakresu technologii
informacyjnych- komunikacyjnych.

Niniejsza praca zawiera przyktad scenariusza zaje¢ zintegrowanych dla III klasy szkoty
podstawowej z wykorzystaniem tablicy SMART Board i oprogramowania SMART Notebook.
Scenariusz ten zaktada zastosowanie wybranych narzedzi tablicy multimedialnej i stanowi

niewielka probke jej mozliwosci.
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Stowa kluczowe: projektowanie zaje¢ dydaktycznych, tablica interaktywna

Streszczenie

Nauczyciele sa kluczem do sukcesu kazdej szkoty. Ale jak wszyscy, potrzebuja odpowiednich
narzedzi, aby wykonywaé swoja pracg skutecznie. Tablice interaktywne SMART Board
pozwalaja na projektowanie i prowadzenie interaktywnych lekcji z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii informacyjno-telekomunikacyjnych angazujacych wiele zmystow
uczniow (nauczanie polisensoryczne i wielokanalowe). Dolaczone do tablicy oprogramowanie
SMART Notebook stanowi efektywne narzgdzie tworzenia, rejestracji i prezentacji
interaktywnych tresci i zadan dydaktycznych dostepnych dla ucznia takze po zakonczeniu zajec.
Nie ulega watpliwosci, ze stosowanie tych technologii wptywa korzystnie na zwigkszenie
poziomu uwagi i zainteresowania uczacych si¢ i moze przyczynic si¢ do poprawy jakosci
ksztatcenia. W referacie przedstawiono zasady pracy z tablica interaktywna, przeglad narzedzi
technologii SMART przydatnych w warsztacie pracy nauczyciela i przyktady zastosowan tych

narzedzi w przygotowaniu interaktywnych lekcji.

Key words: design of educational activities, interacitive whiteboard

Abstract

Teachers are the key to the success of every school. But like anyone else, they need the right
tools to do their job effectively. SMART Board interactive whiteboards allow the design and
conduct interactive lessons using modern information and communication technologies,
engaging many senses of pupils (multi-sensory and multi-channel teaching). Attached to the
board SMART Notebook software is an effective tool for creating, recording and presentation
of interactive educational content and tasks available to the learners after the end of classes.
There is no doubt that the use of these technologies is beneficial for increasing the level of
attention and interest of learners and can help to improve the quality of education.The paper
presents the principles of working with an interactive whiteboard, an overview of useful
SMART technologies tools in the workshop of teacher and examples of use of these tools to

prepare interactive lessons.
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