ANK Sigaon
B @ R E proei

B]OBRYCH
BIRAKTYK

Anna Ptusa

Jak wykorzystac

cwiczenia interaktywne

W ksztatceniu kompetenc|
informatycznych?




Tekst: Anna Ptusa

Pracownik Publicznej Biblioteki Pedagogicznej Regionalnego Osrodka Doskonalenia
Nauczycieli ,WOM” w Czestochowie. Cztonek zarzadu Sekc;ji Bibliotek Pedagogicznych
i Szkolnych SBP oraz zespotu redakcyjnego serwisu E-pedagogiczna SBP. Specjalistka
w zakresie wykorzystywania OZE i TIK w edukacji. Autorka publikacji i programéw
autorskich z zakresu wspomagania szkét i placowek w obszarze TIK w edukacji,
programow szkolen, warsztatéw oraz kurséw e-learningowych dla pracownikéw
systemu edukacji.

Konsultacja merytoryczna:
Marianna Hajdukiewicz

Redakcja i korekta:
Anna Wawryszuk

Projekt oktadki:
Barbara Jechalska

Redakcja techniczna i sktad:
Anna Wawryszuk

Warszawa 2017

Publikacja jest rozpowszechniana na zasadach wolnej licencji
Creative Commons — Uznanie Autorstwa — Uzycie Niekomercyjne (CC-BY-NC)

Osrodek Rozwoju Edukacji
Aleje Ujazdowskie 28
00-478 Warszawa

tel. 3453700
www.ore.edu.pl

®RE


http://www.ore.edu.pl/

Spis tresci

T o1 1V o 2T o1 1= PRSPPI 4
KOAY QR ..ttt e s 6
LEAININE AP cutuneieiaieiesesaresasasssssasasasasssssnsssssssssssssnsssssssnsnsssssssssssssssssssssnssssnsssssssnsssnsnssssnnnnnn 6
KQROOT! ... e s 9
7= Y o - T o 1= S 11

(220 Ye Y010 0 Yo 1N Y= a LT 13



Anna Ptusa D Jak wykorzystac ¢wiczenia interaktywne w ksztatceniu kompetencji informatycznych?

Wprowadzenie

Kompetencje informatyczne to jedna z oSmiu grup kompetencyjnych okreslanych jako kom-
petencje kluczowe w procesie uczenia sie przez cate zycie, opisanych w Zaleceniach Parla-
mentu Europejskiego i Rady, ktdre ,obejmujg umiejetne i krytyczne wykorzystywanie tech-
nologii spoteczenstwa informacyjnego (TSI) w pracy, rozrywce i porozumiewaniu sie. Opiera-
ja sie one na podstawowych umiejetnosciach w zakresie nowoczesnych technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych (TIK): wykorzystywania komputeréw do uzyskiwania, oceny, prze-
chowywania, tworzenia, prezentowania i wymiany informacji oraz do porozumiewania sie

i uczestnictwa w sieciach wspétpracy za posrednictwem Internetu”’

. Rozporzadzenie Mini-
stra Edukacji Narodowej z dnia 28 lutego 2013 r. w sprawie szczegdtowych zasad dziatania
publicznych bibliotek pedagogicznych naktada na biblioteki obowigzek organizowania i pro-
wadzenia wspomagania szkot i placowek w realizacji zadan dydaktycznych, wychowawczych
i opiekuniczych, w tym w wykorzystaniu technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK).
Wsrod nauczycieli bibliotekarzy bibliotek pedagogicznych spotkamy wysokiej klasy eksper-
téw ksztatcenia kompetencji kluczowych z obszaru TIK. Publiczna Biblioteka Pedagogiczna
Regionalnego Osrodka Doskonalenia Nauczycieli ,, WOM” w Czestochowie, w ktdrej pracuje,
aktywnie uczestniczy w procesie wspomagania szkét i placéwek Czestochowy i regionu. Pro-
ces ten realizowany w obszarze ksztatcenia kompetencji informatycznych przybiera formy
pracy trenerskiej, koordynowania sieci wspotpracy i samoksztatcenia, prowadzenia lekcji

otwartych z wykorzystaniem technologii oraz e-zasobdw i prowadzenia wideokonferencji.

Przyktadem dobrej praktyki w zakresie umiejetnego i krytycznego wykorzystania technologii
informatycznej i komunikacyjnej w pracy dydaktycznej mogg by¢ dziatania realizowane prze-
ze mnie jako eksperta TIK w ramach kompleksowego wspomagania Szkoty Podstawowej

w lwanowicach Duzych, ul. Czestochowska 63. Okres wspomagania trwat 10 miesiecy (23
lutego—22 grudnia 2016 r.). Rade pedagogiczng tej szkoty stanowi grono dziesieciu nauczy-
cieli oraz dyrektor.

Dziatania podejmowane przeze mnie we wspotpracy ze szkotg zmierzaty do realizacji sformu-
towanego na podstawie analizy wynikéw diagnozy potrzeb placéwki celu, mieszczacego sie
w obszarze ksztatcenia kompetencji informatycznych. Diagnozg objety zostat dyrektor, rada
pedagogiczna oraz zespdt zadaniowy.

Na podstawie analizy wynikéw diagnozy potrzeb placowki jako cel kompleksowego wspoma-
gania szkoty podstawowej w Iwanowicach Duzych okreslono zwiekszenie efektywnego ko-
rzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych w procesie uczenia sie/nauczania,
promocji szkoty oraz wspoétpracy z wykorzystaniem TIK.

! Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady nr 2006/962/WE z dn. 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji
kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie (Dz.U. L 394 z 30.12.2006).
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Realizacja powyzszego celu zostata zaplanowana (we wspdtpracy ze specjalistg ds. rozwoju
szkoty, nauczycielem konsultantem Aneta Zurek oraz dyrektorem szkoty) jako dziatania zmie-
rzajgce m.in. do:

e wyposazenia nauczycieli w wiedze i umiejetnosci z zakresu TIK, ktére bedg im po-
mocne w przygotowaniu i prowadzeniu zajec lekcyjnych;

e zapoznania nauczycieli z mozliwosciami korzystania z zasobdw internetu oraz mate-
riatdw multimedialnych;

e przygotowania nauczycieli do uwzgledniania w planowaniu pracy problemoéw zwigza-
nych z korzystaniem z zasobow internetu (prawa autorskie, wyszukiwanie i gradacja
informacji, rzetelnos¢ prezentowanych tresci).

Majgc na uwadze powyzsze zatozenia, zaplanowatam ze srodowiskiem szkolnym przeprowa-
dzenie warsztatéw oraz konsultacji w formie indywidualnej oraz zbiorowej. Na podstawie
wspodlnej pracy moge stwierdzi¢, ze rekomendowany czas potrzebny do osiggniecia powyz-
szego celu przez eksperta to trzy czterogodzinne warsztaty praktyczne z wykorzystaniem
urzadzen mobilnych.

Obszary tematyczne przeprowadzonych spotkan obejmowaty nastepujgce zagadnienia:

e Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w procesie naucza-
nia/uczenia sie.

e Interaktywne warsztaty dydaktyczne nauczyciela. Nauczyciel mobilny — praktyczne
wykorzystanie aplikacji interaktywnych w dydaktyce.

e Rola portali spotecznosciowych w promocji oraz komunikacji.

Optymalne warunki do przeprowadzenia spotkan umozliwiajg sala komputerowa z dostepem
do internetu oraz odpowiednia liczba tabletow/smartfonéw, a takze tablica interaktywna.

Podczas warsztatoéw nauczyciele poznali interaktywne gry, éwiczenia oraz wirtualne srodowi-
sko doskonalenia na przyktadzie aplikacji QR Droid, Kahoot!, Learning Apps, Jigsaw Planet.
Uczestnicy w czasie pracy warsztatowej stworzyli wiasne zasoby interaktywne w poznanych

aplikacjach i dzielili sie nowo nabytymi umiejetnosciami, prezentujgc wtasne interaktywne
materiaty dydaktyczne z wykorzystaniem urzadzen mobilnych, gtéwnie tablicy interaktywne;j.
Materiaty przygotowane byty zgodnie z poznanymi regulacjami prawnymi dotyczgcymi sto-
sowania prawa autorskiego w odniesieniu do zasobdw elektronicznych. Podczas tworzenia
pomocy dydaktycznych nauczyciele uwzglednili narzedzia zapewniajgce bezpieczeristwo pra-
cy w sieci (cyfrowy wizerunek, oznaczanie wtasnych materiatéw, prywatnos¢). Nabyli umie-
jetnos¢ oznaczania wiasnych materiatéw dydaktycznych licencjami Creative Commons.

Na potrzeby pracy warsztatowej opracowane zostaty szczegdétowe instrukcje wykorzystania
interaktywnych gier edukacyjnych w aplikacjach internetowych, ktére przedstawiono poni-
zej.
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Kody QR

Kody QR (ang. QR Code, Quick Response Code) to kody kreskowe pozwalajace na zapisanie
duzej ilosci danych. Przyktadem aplikacji stuzgcej tworzeniu koddéw jest strona internetowa
www.qgr-online.pl. Umozliwia przygotowanie kodu kreskowego, w ktdrym umieszczone mogg

by¢ takie informacje jak adres ulubionej strony na Facebooku, e-mail, numer telefonu lub
inna wiadomos¢. Odczytanie kodu odbywa sie z wykorzystaniem urzgdzenia mobilnego
z aparatem oraz aplikacji dekodujgcej (np. QrDroid).

Cwiczenie 1

Wygeneruj kod QR za pomocg narzedzia online ze strony www.gr-online.pl do materiatéw

zamieszczonych na platformie Osrodka Rozwoju Edukacji w Warszawie pt. ,,Publikacje na
temat wspomagania pracy szkét zgodnie z nowymi zasadami”. Pobierz kod w formacie .jpg
lub .pdf i zapisz na dysku komputera. Nastepnie odczytaj zapisane w kodzie informacje za
pomocg urzgdzenia mobilnego z wykorzystaniem aplikacji dekodujgce;j.

Informacje potrzebne do wykonania zadania znajdziesz w ponizszej instrukcji.
Generator kodow QR online — instrukcja

1) Otwieramy strone www.qr-online.pl.

2) Mamy mozliwos¢ kodowania dowolnego tekstu, adresu strony WWW, adresu e-
mailowego i wizytowki.

3) Aby zakodowad tres¢, wklejamy jg do pustego okienka.

4) Nastepnie klikamy przycisk Generuj kod online.

5) Utworzony kod mozemy pobraé w réznych formatach: .pdf, .jpg, .png, .svg.

Learning Apps

Narzedzia do konstrukcji gier w aplikacji Learning Apps sg udostepnione na darmowej, pro-
stej w obstudze platformie www.learningapps.org. Umozliwia ona tworzenie (oraz uzytko-

wanie, wspotdzielenie i publikowanie) interaktywnych gier edukacyjnych w szesciu katego-
riach:

e selekcja: quizy wielokrotnego wyboru, gra Milionerzy, zaznaczenie w tekscie, wykre-
slanka stowna;

e przyporzagdkowywanie: puzzle, tabele, mapy, obrazki, memory w réznych wersjach;

e porzadkowanie: o$ czasu i ustalanie kolejnosci;

e pisanie: wisielec, krzyzéwka, tekst z lukami, uzupetnienie tabeli, quiz;

e narzedzia: gtosowanie, ,matrix”, czat, wspdlne pisanie, kalendarz, mapa mysli, notat-
nik, tablica korkowa online;

e gryizadania dla wiekszej liczby graczy.
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Interaktywne gry edukacyjne mozna tworzyc¢ i przechowywac na platformie jako prywatne
lub publiczne. Istnieje tez mozliwos¢ korzystania z gotowych gier opublikowanych przez in-
nych uzytkownikdéw. Wszystkie gry znajdujg swoje zastosowanie w pracy z urzagdzeniami mo-
bilnymi: tablicg interaktywng, tabletem i smartfonem.

Cwiczenie. 2

Utworz konto w aplikacji LearningApps (www.learningapps.org). Skonstruuj interaktywng

wykreslanke zawierajgcg stowa kojarzgce sie z tematem , Kompleksowe wspomaganie szkét
i placéwek w zakresie ksztattowania kompetencji kluczowych”.

Interaktywny materiat powinien zawiera¢ minimum osiem stéw z powyzszego zakresu tema-
tycznego. Rozwigz zadanie z wykorzystaniem urzgdzenia mobilnego, po uprzednim odczyta-
niu go za pomocg kodu QR.

Informacje potrzebne do wykonania zadania znajdziesz w ponizszej instrukcji.
Gry edukacyjne w Learning Apps — instrukcja

1) Otwieramy strone www.learningapps.org.

2) Zaktadka Przegladaj aplikacje umozliwia korzystanie z juz istniejgcych materiatéw.

3) Mozna pracowac w programie bez logowania, ale po zalogowaniu aplikacja pozwala
na korzystanie z dodatkowych funkcji, np. tworzenie klas.

4) Zaktadanie konta: klikamy Zaloguj sie — Utwérz konto.

5) Tworzenie aplikacji: uzytkownik moze wybierac z bogatej oferty réznego rodzaju za-
dan dla uczniéw w kazdym wieku:

e Aplikacja Milionerzy:

— Wohpisujemy tytut quizu oraz polecenie do zadania.

— Tworzymy pytania do quizu.

— Zapisujemy zadanie i wybieramy status (prywatny, publiczny).

— Status prywatny umozliwia przesytanie linku, osadzanie na stronie interneto-
wej oraz korzystanie z kodu QR.

— Status publiczny dodatkowo pozwala na przestanie zadania do ogdlnodostep-
nej bazy programu — zaktadka Przegladaj aplikacje.

e Aplikacja Wykreslanka:

— Wohpisujemy tytut quizu oraz polecenie do zadania.

— Woybieramy tapete (Wikipedia, dysk, strona internetowa).

— Woybrang tapete mozemy dowolnie modyfikowa¢, korzystajgc z programu
Photo Editor.

— Zatwierdzamy wybadr zdjecia przyciskiem Uzywad.
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Wpisujemy stowa do wyszukiwania — istnieje mozliwos$¢ dopisania wskazowek
do stéw.

Zapisujemy aplikacje, klikajac Zapisz aplikacje.

e Aplikacja Plansza:

Wpisujemy tytut zadania oraz polecenie.
Jesli chcemy umozliwi¢ uczniom edycje i dodawanie materiatéw, odznaczamy
okienko Ogranicz edycje cudzych notatek.

Hasto — po podaniu hasta do planszy innej osobie umozliwiamy jej dokonywa-
nie zmian.

Zapisujemy aplikacje, klikajgc na Zapisz aplikacje.
Edycja planszy: dodawanie tekstu, zdjeé, filmu, linku do strony internetowe;j.

e Aplikacja Krzyzowka:

Wopisujemy tytut krzyzéwki oraz polecenie.
Wybieramy opcje tfa dla krzyzowki.

Tworzymy pytania i szukane stowa.

Wopisujemy hasto — rozwigzanie catej krzyzéwki.
Zapisujemy aplikacje, klikajgc Zapisz aplikacje.

e Aplikacja Ustal kolejnos¢:

Wpisujemy tytut zadania oraz polecenie.

Wopisujemy pytania, na ktére odpowiedzig jest umieszczenie elementéw

w odpowiedniej kolejnosci.

Wprowadzamy temat, przy kazdym pytaniu ustalajgc kierunek sortowania (np.
najstarsze, najnowsze). Nastepnie podajemy od 3 do 10 odpowiedzi oddzielo-
nych srednikiem (;), ktére majg by¢ sortowane.

Zapisujemy aplikacje, klikajgc Zapisz aplikacje.

Graé¢ moze jedna lub wiele oséb.

6) Zaktadka Moje aplikacje to baza prywatnych aplikacji. Istnieje tutaj mozliwos¢ edyciji

zadan i ich usuwania, zmiany obrazka, udostepniania. Sg tez statystyki.

7) Zaktadka Moje klasy: mozna w niej zapisa¢ konta dla wszystkich uczniéw; nie majg

one petnej funkcjonalnosci zwyktego konta; uczniowie nie mogg na przyktad publiko-

wac swoich aplikacji lub zmienié swojego hasta.

e Tworzenie kont ucznidéw: wpisujemy imiona i nazwiska uczniéw, loginy i hasta generu-

je program automatycznie.

e Konta ucznidéw: mozna tutaj tworzy¢ i zarzgdza¢ kontami dla ucznidw.
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Kahoot!

Kahoot! to bezptatna platforma do tworzenia i przeprowadzania interaktywnych quizéw.
Aplikacja, dostepna na stronie www.getkahoot.com, doskonale sprawdza sie w testowaniu

znajomosci lektur szkolnych, lekcjach wprowadzajgcych do zagadnien literackich, w zajeciach
podsumowujgcych oraz w pracy specjalisty ds. wspomagania szkoty. Strona jest w jezyku
angielskim, ale jej obstuga nie nastrecza trudnosci. W razie ktopotéw mozna tez skorzystac

z wielu dostepnych tutoriali. Program odlicza czas, podaje wyniki po kazdym pytaniu oraz
generuje raport zbiorczy. Uczestnik ma mozliwos¢ udzielenia informacji zwrotne;.

Cwiczenie 3

Utworz konto w aplikacji Kahoot! za posrednictwem strony internetowej
www.getkahoot.com.

Nastepnie skonstruuj interaktywny quiz sktadajacy sie z minimum czterech pytan pt. , Zato-
zenia nowego systemu doskonalenia nauczycieli?”, uwzgledniajac:

e instytucje odpowiedzialne za wypetnianie tego zadania;
e etapy procesu wspomagania;

e 0soby odpowiedzialne za proces;

e kompetencje kluczowe.

Rozwiaz quiz w parze z innym uczestnikiem (komputer + urzgdzenie mobilne).
Informacje potrzebne do wykonania zadania znajdziesz w ponizszej instrukcji.

Testy interaktywne w aplikacji Kahoot! — instrukcja

1) Program uruchamiamy za pomoca stron internetowych: www.kahoot.com lub

www.getkahoot.com.
2) Zaktadanie konta:

e klikamy Sign up (Zapisz sie) w prawym gérnym rogu ekranu;

e wybieramy zakfadke As a teacher (Jestem nauczycielem);

e nastepnie klikamy Sign up with email (Zapisz sie z wykorzystaniem e-maila);

e wypetniamy formatke dotyczacg szczegdétowych danych uzytkownika: nazwa szkoty,
login, adres e-mail, hasto;

e odpowiadamy na pytanie: ,Have you played Kahoot! before?” (,,Czy grate$ w Kahoot
wczesniej?”): Yes (Tak) lub No (Nie);

e klikamy Join Kahoot (Dotgcz do Kaoot).

3) Logowanie do konta: Sing in (Zaloguj sie) — podajemy login lub adres e-mail
oraz hasto.
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4)

5)

6)

7)

8)

Ustawienia —w prawym gérnym rogu po kliknieciu strzatki obok nazwy konta (login)
znajdujg sie nastepujace funkcjonalnosci:

edit profile (edycja profilu) — edycja tytutu naukowego, instytucji, zawodu, imienia
i nazwiska oraz jezyka;

my results (moje wyniki);

change password (zmiana hasta);

delete my account (usun moje konto).

Zaktadka My Kahoots (Moje Kahoots) — baza wtasnych quizéw; tworzenie, wyszuki-
wanie oraz udostepnianie quizow.

Zaktadka Find Kahoots (Znajdz kahoota) — baza quizdw udostepnionych przez innych
uzytkownikéw z mozliwoscig ich wyszukiwania.

Tworzenie nowego quizu — informacje wstepne:

klikamy New K! (Nowy K!) w lewym gérnym rogu;

z czterech mozliwosci Create a new kahoot (Utwdérz nowy kahoot) wybieramy Quiz;
pojawi sie formatka, za pomoca ktérej wpisujemy wymagane elementy: tytut quizu
(title) oraz opis (description);

nastepnie okreslamy przeznaczenie quizu: everyone (wszyscy) lub only me (tylko ja);
okreslmy jezyk quizu (language): wybieramy go z podanej bazy;

okreslamy audience (required) (przeznaczenie dla odbiorcy wymagane);

dodajemy zdjecie charakterystyczne dla quizu za pomocg okienka Cover image
(oktadka), klikajac Upload image (przeslij zdjecie);

klikamy przycisk OK, go.

Tworzenie nowego quizu — pytania:

tworzenie pytan umozliwia zaktadka Game creator (Twérca gry) i przycisk Add que-
stion (Dodaj pytanie), po kliknieciu na ktéry zostaniemy przekierowani do formatki
tworzenia pytania;

wpisujemy Question (Pytanie), okreslamy Time limit (Limit czasu) oraz decydujemy

o wiaczeniu punktacji (Award points);

nastepnie podajemy mozliwe odpowiedzi, zaznaczajgc odpowiedz prawidtowg za
pomocg zaznaczenia kolorem odpowiedniego wpisu;

pytanie moze zosta¢ wzbogacone mediami: zdjeciem (Upload image) lub materiatem
wideo (Add video);

klikamy Next (Nastepny), przechodzac w ten sposdb do tworzenia kolejnego pytania.

Czynnosci tworzenia pytan powtarzamy do momentu stworzenia kompletnego quizu.

9)

Game creator umozliwia takze edycje utworzonego quizu. Kazde pytanie mozemy
edytowad, duplikowac lub usunad.
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10) Zapisywanie quizu odbywa sie za pomocg przycisku Save (Zapisz) w prawym gornym
rogu ekranu, a nastepnie kliknieciu przycisku I’'m done (Skoriczone).

11) Zakonczony quiz uruchamiamy przyciskiem Play (Graj).

12) Jesli chcemy zaproponowac uczestnikom rozwigzanie quizu, wybieramy klasyczna
wersje gry — klikamy Classic.

13) Na ekranie pojawi sie Game PIN — unikatowy kod gry, ktéry uczestnicy wpisza do apli-
kacji Kahoot, pracujac na urzadzeniach mobilnych z systemem Android lub na stronie
internetowej www.kahoot.it.

14) Po wpisaniu numeru gry (Game PIN) uczniowie muszg podaé swojg nazwe: imie lub
nick, i klikng¢ Join game (Przytgcz sie do gry).

15) Otrzymajg komunikat: ,You're In!” (,Jeste$ w grze”) i czekajg na uruchomienie gry
przez nauczyciela.

16) Na tablicy interaktywnej/ekranie wyswietli sie pytanie i odpowiedzi (w réznych kolo-
rach). Uczniowie na swoim urzgdzeniu zobaczg tylko kolorowe ksztatty (szesciokat,
elipse, trojkat, kwadrat) — klikajg kolor adekwatny do prawidtowej odpowiedzi zgodny
z odpowiedzig na tablicy.

17) Po udzieleniu odpowiedzi na poszczegdlne pytania udostepniany jest graficzny wy-
kres odpowiedzi. Na zakonczenie quizu wyswietlone zostaje podium z rezultatem
trzech najlepszych rozwigzan.

18) Uczestnicy majg mozliwos$¢ ocenienia quizu oraz udzielenia informacji zwrotnej.
Mozliwos$¢ te nauczyciel uruchamia za pomoca przycisku Show feedback:

e gwiazdka (,,How do you rate this kahoot?”) — poziom zadowolenia;

e nauka (,,Did you learn something?”) — czy sie czego$ nauczyli;

e rekomandacje (,,Do you recommend it?”) — czy polecajg ten quiz;

e samopoczucie (,To continue, tell us how you feel?”) — wrazenie ogdlne.

19) Nauczyciel ma mozliwosé pobrania wynikdw quizu za pomocg Get results oraz ich za-
pisania Save results na dysku twardym lub na dysku Google’a.

Jigsaw Planet

Jigsaw Planet to aplikacja dostepna na stronie internetowej www.jigsawplanet.com, stuzgca

tworzeniu puzzli interaktywnych. Do tworzenia interaktywnych zadan wykorzystujemy zdje-
cia wtasne zrobione tabletem lub udostepnione w ramach otwartych zasobdéw edukacyjnych.
Na urzadzeniu mobilnym materiaty udostepniamy przez dysk Google’a, portal spoteczno-
Sciowy, strone internetowg lub poczte elektronicznga. Jesli pracujemy na urzadzeniach sta-
cjonarnych, wykorzystywane zdjecia uprzednio zapisujemy na dysku.

Aplikacja umozliwia takze zastosowanie grafik funkcjonujgcych w ramach portalu.
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Cwiczenie 4

Utworz konto w aplikacji Jigsaw Planet (www.jigsawplanet.com). Skonstruuj puzzle z wyko-

rzystaniem zdjecia profilowego pobranego ze strony instytucji, w ktérej pracujesz. Rozwiaz

wykonane zadanie na urzagdzeniu mobilnym.

Informacje potrzebne do wykonania zadania znajdziesz w ponizszej instrukcji.

Puzzle interaktywne w programie Jigsaw Planet — instrukcja

1)
2)

3)

4)

5)

6)
7)

8)

Otwieramy strone www.jigsawplanet.com.

Zaktadanie konta: klikamy Zatdz konto, nastepnie uzupetniamy formularz danymi: na-
zwa uzytkownika, e-mail, hasto; po akceptacji Warunkéw korzystania z ustug klikamy
Zatéz konto u dotu ekranu; w prawym dolnym rogu ekranu zaznaczamy jezyk menu;
przez potwierdzenie rejestracji w skrzynce pocztowej nastepuje aktywacja konta.
Logowanie do serwisu: po prawidtowe] aktywacji konta nastepuje przekierowanie do
okna logowania; wpisujemy nazwe uzytkownika lub e-mail oraz hasto.

Zapomniane hasto: system pozwala odzyskac dostep do konta za pomocg adresu
e-mailowego lub nazwy uzytkownika; nowe hasto zostaje wystane na adres
e-mailowy podany przy rejestracji.

Ustawienia —w prawym gérnym rogu ekranu po kliknieciu strzatki.

Konto — mozliwo$é modyfikacji adresu e-mailowego, hasta oraz usuwania konta; od-

ptatna mozliwos$¢ zablokowania reklam.

Profil — modyfikacja informacji widocznych na stronie profilowej: zdjecie, informacje

o sobie oraz strona internetowa.

Gra — modyfikacja parametréw technicznych gry, np. dzwiek, podglad (duch) oraz ko-
lor tta.

Zmiany ustawien zatwierdzamy przyciskiem OK.

Strona gtéwna: polecane puzzle oraz losowo wybrane puzzle innych uzytkownikéw.
Moje puzzle:

Stworz album — nazwa albumu i status udostepniania (publiczny, dla wybranych za
pomocg linku oraz prywatny); zatwierdzenie przyciskiem Stwérz; mozliwos¢ tworze-
nia albumu do udostepniania.

Stworz puzzle — pobieranie obrazu z dysku komputera, wybér liczby elementdéw oraz
ksztattu, mozliwo$é obrotu elementdw, oznaczanie tagami; zatwierdzenie przyci-
skiem Stworz.

Edycja albumu — ustawienia oktadki z wybranych wczesniej stworzonych puzzli, moz-
liwos$¢ usuniecia oraz modyfikacji ustawien.

Zapisane gry: prezentacja wszystkich wczesniej stworzonych puzzli.
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9) Przegladaj: prezentacja wszystkich dostepnych, dodanych przez innych uzytkownikéw
puzzli w kategoriach umieszczonych w podzaktadkach: Ostatnio utworzone, Popular-
ne, Najczesciej przeglagdane, Teraz uktadane, Popularne tagi.

10) Stworz: tworzenie puzzli.

11) Tworzenie puzzli do udostepniania:

e Strona gtéwna — Stworz album — nadanie nazwy oraz zaznaczenie statusu: publiczny;
po kliknieciu przycisku Stwdrz pojawia sie przycisk Udostepnij.
e Tworzenie puzzli.

e Udostepnianie — Facebook, Twitter, Google+, Mail, strona internetowa (osadzanie).
Podsumowanie

Aplikacje komputerowe — jako element naturalnego srodowiska zycia wspotczesnego ucznia
— moga by¢ wykorzystywane w ksztattowaniu kompetencji informatycznych dzieci i mtodzie-
zy. Swiadomy i nowoczesny nauczyciel, umiejetnie kierujac mobilng edukacja ucznia, wskaze
mu ciekawe i wartosciowe Sciezki rozwoju w tej dziedzinie. Zdobytg wiedze z zakresu wyko-
rzystania zaprezentowanych powyzej interaktywnych gier i éwiczen nauczyciele powinni
wdrozy¢ do swojej praktyki zawodowej. Wskazane jest, aby zdobytymi umiejetnosciami
dzieli sie na forum grona pedagogicznego, organizujgc m.in. zajecia otwarte z komentarzem
metodycznym.

Opisane ¢wiczenia oraz instrukcje mozna wykorzysta¢ w ksztatceniu kompetencji informa-
tycznych na kazdym etapie edukacyjnym, zmieniajgc jedynie zawartos¢ merytoryczng zadan.
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