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WSTEP

Zyjemy w $wiecie, w ktérym nowoczesne technologie towarzysza ludziom na kazdym
kroku. Coraz $mielej korzystamy z nich takze w szkole. Niniejsza publikacja zostata
stworzona przede wszystkim dla nauczycieli biorgcych udziat w projekcie ,Wspieranie
tworzenia szkot ¢wiczen’, ktdrzy pracuja z dzie¢mi ze specjalnymi potrzebami edukacyj-
nymi. Ma ona za zadanie przyblizy¢ bogactwo technologicznych rozwigzan mozliwych
do wykorzystania w dziataniach edukacyjnych. Jej atutem jest to, ze przedstawione
metody i pomysty na realizowanie zaje¢ z wykorzystaniem technologii komunikacyjno-
-informacyjnych sprawdzity sie w praktyce. Dzieki wykorzystaniu zaprezentowanych
platform internetowych i aplikacji mobilnych nauczyciele ,szkét ¢wiczen” nie tylko
w atrakcyjny sposéb beda mogli realizowac podstawe programowsa, ale takze niwelo-
wac deficyty rozwojowe swoich uczniéw oraz uzupetnia¢ braki w ich wiadomosciach
i umiejetnosciach szkolnych. Bez watpienia warto korzystac z rozwigzan, ktére okaza-
ty sie skuteczne i wdrazac je w szkole. Korzystajac z zaprezentowanych tu pomystow,
studenci kierunkéw pedagogicznych nabeda praktycznych umiejetnosci, a pracujacy
nauczyciele wzbogaca swoj warsztat pracy.

W publikacji opisano bezptatne, ogélnodostepne w przestrzeni cyfrowej platformy
edukacyjne, na ktérych zamieszczane sa interaktywne zasoby obfitujgce w ¢wiczenia
do wykorzystania na zajeciach, ale réwniez takie, ktére daja szanse na indywidualiza-
cje pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Ich szczegétowe opisy,
a takze przyktady dobrych praktyk pozwola czytelnikom na samodzielne konstruowanie
interaktywnych zasobow.

Niektore z przedstawionych propozycji dotyczg generatorow pomocnych podczas
tworzenia dostosowanych materiatow dydaktycznych, takich jak: karty pracy, krzyzowki,
gry, wykreslanki czy fiszki. Umiejetnosc¢ korzystania z nich z pewnoscig wzbogaci warsz-
tat pracy kazdego nauczyciela i utatwi konstruowanie spersonalizowanych pomocy
dydaktycznych adekwatnych do predyspozycji i potrzeb uczniow.

Réznorodnos¢ mobilnych, bezptatnych, powszechnie dostepnych aplikacji powodu-
je, ze nauczyciele chetnie po nie siegajag w celu uatrakcyjnienia i urozmaicenia zaje¢
lekcyjnych. Traktuja je takze jako forme ,przedtuzenia” oddziatywan edukacyjnych
i terapeutycznych w srodowisku domowym ucznia. W publikacji opisano kilka najcze-
sciej wykorzystywanych i przynoszacych efekty aplikacji, z ktérych warto skorzystac.
Ich zastosowanie jest na tyle szerokie i uniwersalne, ze niemal na kazdej lekcji mozna
efektywnie pracowac z ich pomoca.
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Projekt to jedna z ulubionych, najczesciej wykorzystywanych w ostatnim czasie,
a zarazem najbardziej efektywnych metod nauczania. Kazdy uczen ma szanse, by
odnies$¢ sukces i doswiadczy¢ sprawstwa, realizujgc rozmaite zadania projektowe.
Nowoczesne technologie sg z pewnoscia sprzymierzericem takich dziatan, gdyz nie
tylko uatrakcyjniajg zadania, ale przede wszystkim motywuja uczniéow do pracy. W ni-
niejszej publikacji opisano kilka zrealizowanych z powodzeniem projektow, ktore zo-
staty wysoko ocenione przez Krajowe Biuro eTwinning i Srodowiska edukacyjne. Na-
rzedzia TIK wykorzystane podczas realizacji tych projektow sg uniwersalne, intuicyjne,
a co najwazniejsze — bezptatne.

Autorki niniejszej publikacji sg zarazem twdrczyniami bloga edukacyjnego dostepnego
pod adresem www.specjalni.pl, ktory stanowi baze inspiracji, materiatéw i pomystow
do wykorzystania — zaréwno na lekcjach z uczniami ze szkét specjalnych, jak rowniez
podczas zaje¢ w placowkach ogdélnodostepnych. Uzupetnieniem przedstawionego
ponizej opisu przydatnych narzedzi moze by¢ zatem lektura tego bloga.
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ROZDZIAL |
Istota TIK w edukacji i terapii uczniow

,Pociag zmian”, wypetniony po brzegi nowymi technologiami oraz innowacyjnymi
propozycjami edukacyjnych aktywnosci, dotart takze do polskich szkét. W edukacyjnej
rzeczywistosci nie ma juz odwrotu od tego co cyfrowe, wirtualne, a zarazem atrak-
cyjne — i w konsekwencji efektywne. Przed nauczycielami, studentami i uczniami stoi
wyzwanie, by umiejetnie wykorzystywac nowinki ze swiata technologii w procesie
uczenia sie i — co wazniejsze - nauczania. Nie kazdy nauczyciel miat wczesniej mozli-
wos$¢ uzywania tabletéw czy komputeréw na swoich lekcjach. Nikt nie uczyt belfrow
wykorzystywania zasobdéw internetu, nie pokazywat, jakie aplikacje stosowa¢, by
podnies¢ efektywnos$¢ nauczania.

Sposoby korzystania z internetu, dobér narzedzi i Srodkéw komunikacji, formy spedza-
nia czasu w sieci majg znaczacy wptyw na jakosc¢ zycia dzieci i mtodziezy, rozwdj ich
kompetencji cyfrowych, spotecznych oraz pogtebianie wiedzy. Szczeg6lna starannos¢
w wykorzystywaniu narzedzi TIK trzeba zachowa¢ w pracy dydaktycznej z dzie¢mi ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Atrakcyjnos¢ nowoczesnych technologii i narzedzi mobilnych sprawia, ze mtodziez
i dzieci niepetnosprawne intelektualnie, siegajg po nie bardzo czesto - ale tez bezre-
fleksyjnie. Ogromna jest zatem rola nauczycieli, szczegdlnie pedagogoéw specjalnych,
w ksztattowaniu wtasciwych nawykéw zwigzanych z poruszaniem sie w przestrzeni
cyfrowej i wykorzystywaniem zasobow internetu w efektywny sposob. W sieci po-
jawia sie coraz wiecej wartosciowych materiatéw, ktére z pewnoscia moga nie tylko
utatwi¢ ksztattowanie procesu edukacyjnego, ale przede wszystkim wzbogaci¢ wiedze,
w ktdra powinni by¢ wyposazeni nowoczesni nauczyciele i rodzice.

Pedagodzy specjalni maja jednak poczucie niedosytu i swiadomosc tego, ze nadal bra-
kuje materiatéw, ktore bytyby dostosowane do potrzeb niepetnosprawnych intelektual-
nie uzytkownikéw internetu. Dzieci oraz mtodziez z niepetnosprawnoscia intelektualna
w stopniu umiarkowanym, a czasem nawet te z niepetnosprawnoscia intelektualng
w stopniu lekkim, nie potrafig czyta¢, a jesli nawet odczytujg krétkie teksty, to nie za-
wsze rozumieja ich znaczenie. Dostepne materiaty nasycone sg trudnym stownictwem
oraz metaforami, ktérych te osoby po prostu nie rozumieja. Ktos mégtby powiedzie¢,
ze przeciez istnieja tatwe w odbiorze bajki czy kreskéwki dla mtodych odbiorcow.
Nalezy sie jednak stanowczo sprzeciwi¢ takiemu podejsciu, bowiem niepetnosprawni
intelektualnie dorosli uzytkownicy sieci nie powinni by¢ traktowani jak dzieci. Dosto-
sowanie tresci nie polega na infantylizacji przekazu, lecz na jego uproszczeniu. Nawet
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trudne, wazne i istotne tresci mozna przekaza¢ w prosty, bezposredni sposéb, bez
uzycia zawitego, niezrozumiatego stownictwa - nie tylko za pomoca tekstu. Dostoso-
wanie powinno opierac sie na wtasciwym doborze narzedzi i tresci, ktére nie upokorza
odbiorcéw, nie zbagatelizujg tematu, ale utatwia jego przyswojenie. Trzeba pamietag,
ze czesto poziom rozwoju intelektualnego osiggany przez dorostych niepetnospraw-
nych intelektualnie miesci sie w normach przewidzianych dla dzieci w wieku 9-12 lat.

Warto zatem wesprze¢ prace nauczycieli i opracowac materiaty niezbedne do edukacji
cyfrowej uczniow niepetnosprawnych intelektualnie. Od wielu lat na blogu www.spe-
cjalni.pl prezentowane sa pomysty na wykorzystanie narzedzi TIK w pracy edukacyjnej
i terapeutycznej. Coraz wiecej nauczycieli Swiadomie wdraza cyfrowe elementy na swo-
ich lekcjach oraz wykorzystuje tablety i smartfony podczas zaje¢. Czesto zastosowanie
tych rozwigzan okazuje sie jedynym sposobem usprawniania zaburzonych sfer lub
niwelowania niepetnosprawnosci motorycznych czy intelektualnych. Praca z tabletem
jest na tyle intuicyjna, ze pozwala na sprawne i fatwe poruszanie sie w przestrzeni
cyfrowej nawet niepetnosprawnym intelektualnie dzieciom, ktére nie potrafig pisac
i czytac. Nie bez znaczenia jest rowniez to, ze dzieki wtasciwie dobranym i dostosowa-
nym aplikacjom mozna oddziatywa¢ na ucznia wielozmystowo.

Dzieci ze spektrum autyzmu, a takze te z wielorakimi niepetnosprawnosciami, wymaga-
ja od nauczycieli, pedagogow, psychologéw i rodzicow szczegdlnego, systematycznego
i konsekwentnego podejscia terapeutycznego. Konieczne jest nie tylko zapewnienie
im szczegolnej opieki, ale rowniez zastosowanie przemyslanych, czesto niesztampo-
wych, dostosowanych do indywidualnych potrzeb i mozliwosci metod oraz form pracy
edukacyjnej i terapeutycznej - takich, ktére wydobeda z tych uczniéw czesto bardzo
duzy potencjat, mimo wielu barier sensorycznych, percepcyjnych, komunikacyjnych
i spotecznych, ktére napotykaja. Wykorzystujac réznorodne aplikacje na tablety i na-
rzedzia TIK, mozna niwelowac wiele dysfunkgji.

Nowoczesne technologie oferuja coraz ciekawsze rozwiagzania wspierajace rozwéj dzieci
z ASD czyli zaburzeniami ze spektrum autyzmu. Wykorzystanie tabletow stanowi bardzo
dobre rozwigzanie w terapii i edukacji, poniewaz jednym z ich atutéw jest mobilnos¢.
Dzieci moga nie tylko pracowac z tabletami w szkole, ale réwniez kontynuowac tera-
pie w domu, wykorzystujac aplikacje zainstalowane przez nauczyciela. Tablet moze
stac sie nieodtacznym narzedziem pracy, stuzy¢ nie tylko do ksztattowania konkretnych
umiejetnosci, ale takze do planowania aktywnosci dzieci.
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ROZDZIALII
Edukacyjne portale internetowe w pracy nauczyciela

Internet oferuje wiele bezptatnych stron, na ktérych szybko i bez trudu mozna stworzy¢
gry i interaktywne ¢wiczenia. tatwo je uruchomi¢ na komputerze, interaktywnej tablicy,
tablecie i smartfonie. Ponizej przedstawiamy kilka aplikacji webowych z przyjaznym inter-
fejsem i bezptatnym dostepem, ktére naszym zdaniem sprawdzg sie na zajeciach w szkole.

Platforma, w ktorej tkwi ogromny potencjat edukacyjny, jest z pewnosciag WordWall
(https://wordwall.net) - strona stuzaca do tworzenia interaktywnych zasobéw, przy-
jazna dla ucznia i fatwa w obstudze dla nauczyciela. Wiekszos¢ dostepnych tam sza-
blonéw do tworzenia gier posiada opcje wydruku, co pozwala na szybkie tworzenie
zindywidualizowanych kart pracy. Mozna je pobra¢ w formacie pdf lub wydrukowac
bezposrednio ze strony. Aby uruchomi¢ przygotowang interaktywna gre, wystarczy
dostep do internetu i dowolne urzadzenie multimedialne, takie jak komputer, tablet,
smartfon czy interaktywna tablica. Tworzenie gier jest bardzo tatwe dzieki umieszczo-
nym na stronie wzorom. Uzytkownik ma do wyboru kilkanascie réznych aplikacji —
m.in. quizy, krzyzoéwki, gry zrecznosciowe. Po utworzeniu ¢wiczenia mozna dodatkowo
zmieniac szablony i motywy, by dzieki temu uzyskiwac gry, ktére wygladaja zupetnie
inaczej, cho¢ zawierajg te same tresci.

Aby pracowac¢ z WordWall na lekcjach, nie trzeba za kazdym razem samodzielnie
tworzy¢ potrzebnych gier. Mozna skorzysta¢ z materiatébw udostepnionych przez
innych nauczycieli. Takie gry warto dostosowac¢ do potrzeb swoich uczniéw poprzez
dodanie badz usuniecie wybranych tresci. Dzieciom ze SPE korzystanie z platformy
ufatwia mozliwos$¢ udostepniania ¢wiczen w wersji petnoekranowej. Dzieki temu uwaga
uczniow skupia sie wytacznie na zadaniu, nie rozpraszaja ich dodatkowe informacje
umieszczone na stronie.

Kazde ¢wiczenie moze zostac opublikowane i udostepnione za pomoca linku, poczty
elektronicznej lub mediéw spotecznosciowych. Mozna je réwniez osadzi¢ na stronie
internetowej za pomoca wygenerowanego przez aplikacje kodu HTML. W wersji bez-
ptatnej nauczyciel moze stworzy¢ piec gier, a miesieczny abonament nie jest drogi.
Biorac pod uwage ilos¢ dostepnych szablonéw i mozliwos¢ drukowania kart pracy,
z pewnoscia warto wykupi¢ dostep do tej strony.

Jak wykorzysta¢ WordWall na lekcjach? Mozna na, kole fortuny” umiesci¢ np. wyrazenia
algebraiczne, tabliczke mnozenia, wzory obliczania pdl figur ptaskich. Mozna grupowac
liczby wymierne i niewymierne, liczby rzymskie i arabskie. Mozna ¢wiczy¢ dodawanie
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i odejmowanie, tworzy¢ wykresy z etykietami. Mozna ,tapac krety” i ¢wiczy¢ utamki,
utrwalac zasady ortografii oraz gramatyki. Pomystéw na tworzenie interaktywnych gier
na pewno nauczycielom nie zabraknie. Aplikacja ta bez watpienia bedzie przydatnym
narzedziem w ,TIK-owym niezbedniku” wspétczesnego nauczyciela.

Przyktady z naszej spotecznosci

Szuka) Cwiczen publicznych..

R

Synonimy Ruch obrotowy Ziemi przypadki

Europa -krainy geogra... byuc] i(mdrtjc o Batunkiirodzaje livera... Wyszukaj wyrazy z & czgscl mowy Cytaty z twdrczosci Ad...
Rys. 1. Obraz z platformy WordWall - przyktady zastosowania aplikacji

Niewatpliwie atrakcyjnym rozwigzaniem dla uczniéw i nauczycieli jest takze aplikacja
Educandy (https://www.educandy.com). Daje ona dostep do gier stworzonych przez
nauczycieli, rodzicéw, a nawet samych ucznioéw, poprzez specjalne kody dostepu ge-
nerowane w tym celu. Nauczyciel, przygotowujac konkretne zadania, gromadzi je
na wczesniej utworzonym przez siebie bezptatnym koncie. Chcac je udostepni¢ uczniom
lub innym uzytkownikom, podaje unikalny kod dostepu, ktory jest automatycznie
generowany przez aplikacje. Za jej walor nalezy uznac to, ze materiat przygotowany
do jednego typu zadan, mozna wykorzystac jeszcze wielokrotnie, poniewaz generuje
ona na kolejne interaktywne ¢wiczenia, bazujac na wprowadzonej tresci.

Educandy pozwala stworzy¢ wykreslanki, gry typu, koétko i krzyzyk’, labirynty lub zada-
nia polegajace nataczeniu elementéw w pary. Aplikacje mozna wykorzystac¢ do pracy
na urzadzeniach mobilnych komputerach, monitorach dotykowych lub interaktyw-
nych tablicach. Uczniowie moga gra¢ w gry takze na wtasnym smartfonie czy tablecie
po wczesdniejszym pobraniu aplikacji Educandy na swoj sprzet. Kazda gre mozna
edytowac i duplikowac — np. na potrzeby innej klasy - co pomaga w indywidualizo-
waniu procesu nauczania. Dla ucznia mozna wygenerowac kod dostepu konkretnej
gry, natomiast innym nauczycielom przesta¢ prowadzacy do niego link. Istnieje takze
mozliwos¢ udostepniania zadania poprzez osadzenie go na blogu czy stronie inter-
netowej, wowczas trzeba wygenerowad w tym celu specjalny kod.
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Korzystajac z aplikacji, mozna przygotowac szereg ¢wiczen utrwalajacych — np. stuza-
cych do powtarzania tabliczki mnozenia, zapisywania dat za pomoca liczb rzymskich,
utrwalania pisowni wyrazéw z trudnosciami ortograficznymi.

DCXCVIIT

Rys. 2. Obraz z platformy Educandy - cyfry rzymskie

Nowoczesny nauczyciel wykorzystuje swojg kreatywnosc¢ i innowacyjnos¢, przygoto-
wujac sie do lekcji. Dba, aby prezentowane przez niego tresci byty podawane w atrak-
cyjnej dla ucznia formie i dawaty konkretne efekty edukacyjne. Warto wiec poszuki-
wac niebanalnych ¢wiczen i gier, ktére zainteresujg i zmotywuja ucznia do dziatania.
Z pewnoscia znajdziemy je na stronach stuzacych do tworzenia awataréw, ktére coraz
czesciej zyskujg uznanie pedagogdéw. Za pomoca tego narzedzia nauczyciele moga
tworzy¢, postacie” swoich ucznidow. Réwniez uczniowie moga zamienic sie w twércow
awatarow i wykorzystac je podczas wielu aktywnosci.

W jaki sposdb zatem stworzy¢ zabawne kolorowe postacie? Istnieje wiele pomocnych
stron i aplikacji, ale najbardziej godna polecenia wydaje sie Avatar Maker (https://ava-
tarmaker.com). Strona ta jest intuicyjna w obstudze, ma przyjazny interfejs i, co wazne,
mozna z niej korzystac za darmo.

AVATAR MAKER
CREATE YOUR OWN AVATAR FOR FREE
SPONSORED SEARCHES 3
create an aatar of yoursalf q} ( create my own charsctar Q)
( make your own avalar Q} l: creats own name logo 0.)

Welcome to Avatar Maker

pebise Choose 8 ek

Rys. 3. Obraz ze strony Avatar Maker - poczatkowe opcje
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Aby stworzy¢ awatara, nalezy wejs¢ na strone, wybrac wizerunek dziewczynki lub
chtopca, a nastepnie modyfikowac kolejne elementy generowanej postaci.
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Rys. 4. Tworzenie postaci na stronie Avatar Maker — elementy do wyboru

Gotowego awatara mozemy zapisa¢ na komputerze w formacie svg - czyli dwuwy-
miarowej grafiki wektorowej lub png - czyli w formacie pliku graficznego.

Pomysty na wykorzystanie awatarow:
tworzenie bohatera literackiego;

redagowanie opisu wygenerowanej postaci;

tworzenie klasowej gazetki z awatarkami uczniéw;
pisanie opowiadania, w ktérym wystapig wykreowani bohaterowie;
uzycie awataréw ucznidow danej klasy do podziatu na grupy;

wstawienie wizerunku postaci do dyplomow, certyfikatow;
praca zemocjami na zajeciach terapeutycznych — np. z dzie¢mi ze spektrum autyzmu.

Wiele szkét posiada juz interaktywne tablice, a nawet monitory dotykowe. Warto wy-
korzystywac te narzedzia nie tylko w celu uatrakcyjniania zaje¢, ale przede wszystkim
do podnoszenia efektywnosci nauczania. W sieci istnieje mnostwo bezptatnych portali,
ktére oferuja atrakcyjne dla dzieci gotowe ¢wiczenia. Jednym z nich jest strona ITO
(http://ito.hg.pl), na ktérej dostepne sg zadania przeznaczone dla najmtodszych uczniéw.
Znajduja sie tam uktadanki, puzzle czy interaktywne kolorowanki, dzieki ktérym dzieci
z powodzeniem moga trenowac koordynacje wzrokowo-ruchowa. Dla tych, ktore maja
problem z zapamietaniem liter lub cyfr, pomocne okazuja sie ¢wiczenia wspomagajace
uczenie sie czytania i liczenia. Na ITO nie brak réwniez zadan dla uczniéw przejawiajacych
problemy w komunikacji i rozumieniu mowy. Panel,,piktogramy” utatwia zapamietanie
nazw przedmiotow, wiele sposrod ¢wiczen stuzy wspomaganiu logicznego myslenia.
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kolorowanki piktogramy

cyfry i figury

Rys. 5. Obraz ze strony ITO — panele tematyczne

Dzieci niepetnosprawne intelektualnie, ale takze te, ktére posiadaja réznorodne deficyty
czy zaburzenia rozwojowe, maja zazwyczaj trudnosci w opanowaniu zasad ortografii.
Szybko zapominaja reguty ortograficzne i nie potrafia wykorzystac¢ zdobytej wiedzy
w praktyce. Dlatego bardzo wazne jest, by w proces utrwalania wiedzy angazowac
wszystkie ich zmysty — aby uaktywni¢ pamie¢ wzrokowa, stuchowa i ruchowa. Pomocne
w tym przypadku okazuja sie nowe technologie, ktére urozmaicaja zajecia i motywuja
uczniéw do ¢wiczen. Do takich rozwigzan zaliczy¢ mozna interaktywne dyktanda - np. do-
stepne na stronie Dyktanda online. Ortografia dla dzieci (https://www.dyktanda.net).
Platforma ta skonstruowana jest w taki sposob, ze pozwala na wybor okreslonej reguty
ortograficznej oraz poziomu trudnosci dyktanda (poprzez zaznaczenie konkretnej klasy).

u, i = e
a
?-’ . - (™ T
TCHORZ TO CIEKAWE WARSTWOWA PRZYJACIELE LEN
ZWIERZE BUDOWA LASU CTASROTW: DO 10 MINUT CIAS ROTW

REGUEA: REZ REGLA;
AUTOR:  EWABORCWSKA ALITOR;

CTASROTW: POMAD 30 MINUT EZASROTW: POM,

MIESZANE REGUMA:
AUTOR:  EWiA BORCIWEKA, ALITOR:

Rozwu\z' iozwmz' Rozwmz'
POMNIK MAEEGO BEZPIECZENSTWO NA UWAZAICIE, BURZA

CZAS ROZW. POWSTARICA DRODZE IDZIE!
REGUIRA: CZASROTW: PONAD 10 MINUT T
AUTOR: REGUEA:  MIESIANE
AUTOR:  EWA BOROWSKA

CTASROTW: PONAD 10 MINUT
REGUEA: REZ
AUTOR: WA BORDWSKA

Rys. 6. Obraz ze strony Dyktanda online. Ortografia dla dzieci — tematy dyktand
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W doskonaleniu umiejetno$ci matematycznych pomocna moze sie okaza¢ aplikacja
Number Line, ktora pozwala wizualizowac¢ sekwencje liczb, utatwia nauke liczenia,
poréwnywania, dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia. Oferuje ona réwniez
narzedzie do rysowania, ktére umozliwia nanoszenie notatek, objasnien i przyktadow
zadan. Aplikacja dziata naiPadach (https://apple.co/2XN1K6w) i interaktywnych tabli-
cach (http://bit.ly/2Q8RWyp), jest dostepna za darmo.

14+6=20

.6 | |

/7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Rys. 7. O$ liczbowa w aplikacji Number Line

Znajomosc oznak kalendarzowej wiosny, jesiennych daréw przyrody czy symboli $wia-
tecznych mozna utrwala¢, wykorzystujac interaktywne ¢wiczenia stworzone na bezptat-
nej platformie Baamboozle (https://www.baamboozle.com) uzywanej do generowania
testéw i quizéw. Sprawdza sie ona doskonale w pracy z dzie¢mi ze SPE, poniewaz
umozliwia dodawanie ilustracji do pytan, pozwalajac na wizualizacje ich tresci.

Jak zaplanowac zajecia z wykorzystaniem Baamboozle? Quiz mozna wyswietli¢ na ak-
tywnej tablicy lub na projektorze. Klasa zostaje podzielona na 2 lub 3 zespoty. Na-
uczyciel odczytuje pytanie, kazda grupa udziela odpowiedzi, ktéra nastepnie ulega
wizualizacji. Platforma automatycznie przydziela punkty, zgodnie z ustawieniami, ktére
wprowadzi¢ nalezy wczesniej - podczas tworzenia quizu. Przygotowany quiz genero-
wany jest automatycznie po dodaniu pytan i plikow graficznych, dodatkowo nauczyciel
ma do dyspozycji puste losy, ujemne punkty lub przydziat bonuséw. Strona pozwala
wykorzysta¢ wykreowany quiz w trybie ¢wiczen — do treningu i nauki — lub w trybie
gry - do sprawdzenia wiedzy. Ponadto oferuje ona mnéstwo gotowych testow i quizéw
stworzonych przez innych nauczycieli - mozna bezptatnie korzystac z tych zasobow'.

' Oto link do quizu stworzonego przez autorki: https://www.baamboozle.com/game/21245.
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Rys. 8. Obraz ze strony Baamboozle — quiz,Wiosenne kwiaty”

Wskazane jest, by w pracy z dzie¢mi ze SPE wykorzystywac podczas zaje¢ krotkie nagrania
gtosowe. Moga one stuzy¢ np. do przekazywania waznych informacji lub wydawania po-
lecer do zadania. Podczas zaje¢ korygujacych wady wymowy czy zajec logopedycznych
warto nagra¢ poprawng wymowe stowa lub dtuzszg wypowiedz. Jest to ciekawa forma nauki
takze na zajeciach jezykowych. W jakim programie szybko i tatwo nagra¢ krétkie pliki audio?
Godna polecenia jest strona Voki (https://www.voki.com), na ktérej mozna nie tylko zare-
jestrowac dzwiek, ale rowniez stworzy¢,méwiacego” awatara lub oryginalng prezentacje.

Jak to zrobi¢? Wystarczy wejs¢ na strone, zatozy¢ konto, klikng¢ komende,, create”i wybrac
awatara, ktéry ,wypowie” przygotowang kwestie. Awatarka mozna edytowa¢, dodajac
do jego wizerunku dostepne elementy. Nastepnie, klikajagc na ikone gtosnika, nalezy zapi-
sac tekst, ktéry ma zosta¢ nagrany. Dzieci moga doskonali¢ pisanie z pamieci lub ze stuchu
i na biezaco korygowac swe btedy, stuchajac nagrania. Awatar doktadnie odczytuje i wy-
powiada wpisang fraze. Warto pamietac, aby przed wpisaniem tekstu wybrac¢ odpowiedni
jezyk. Istnieje mozliwosc¢ zapisania stworzonego awatara na utworzonym przez siebie kon-
cie - wowczas w dalszym ciggu jest mozliwa jego edycja. Mozna bezpfatnie stworzyc trzy
awatary i zachowac je w zaktadce: ,Moje awatary” Wykonane w aplikacji nagranie moze
zosta¢ udostepnione za pomoca linku oraz bezposrednio na portalach spotecznosciowych.

)

Powodzenia w tworzeniu méwigcych awataréwl

y Y
i
e

Rys. 9. Obraz z aplikacji Voki — tworzenie wypowiedzi

>
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Jak stworzyc¢ prezentacje z méwigcym awatarkiem? Nalezy zastosowac¢ komende
.present”widoczng w gérnej czesci ekranu. Pojawia sie wéwczas pole robocze - pierw-
szy slajd, do ktérego doda¢ mozna tto, awatara i inne elementy. Kolejny slajd mozna
stworzy¢, klikajac znak ,+" po lewej stronie, a nastepnie zapisujac i udostepniajac go.
Taka niesztampowa, interaktywna prezentacja moze by¢ wstepem do niezwyktej, an-
gazujacej i motywujacej uczniow lekcji czy zajec terapeutycznych. Co bardzo wazne,
to sami uczniowie moga nagrywac pliki, ktére zamieszczone zostang w prezentacji
i beda dla nich nie tylko bodzcem do wytezonej pracy, ale takze swego rodzaju infor-
macja zwrotng na temat poczynionych postepéw edukacyjnych.

E| @ @ B Y W [ E @ [zaPISAés

001

]

{Too1z001 |

Rys. 10. Tworzenie prezentacji w aplikacji Voki — ekran poczatkowy

Jedna z wartosciowych platform do tworzenia interaktywnych ¢wiczen jest strona
Jigsaw Planet generujaca puzzle (www.jigsawplanet.com). Tego typu zadania nie
tylko czynig kazde zajecia atrakcyjnymi wizualnie, ale réwniez pomagaja ¢wiczyc
koncentracje, wydtuzanie uwagi, synteze wzrokowo-ruchowa. Moga by¢ impulsem
do poszerzania i rozwijania stownictwa utrwalanego na lekcjach.

Jak samemu stworzy¢ takie puzzle? To nic trudnego. W Jigsaw Planet mozna to zrobic
bardzo szybko.
Oto krotka instrukcja:

1. Zatéz konto na platformie — pozwoli to na gromadzenie stworzonych puzzli.

2. Kliknij,stworz”.Wybierz zdjecie lub obraz, na podstawie ktérego przygotujesz puzzle.
Warto w tym miejscu wspomnie¢, ze w sieci znajduje sie kilka platform i stron
oferujacych wysokiej jakosci pliki graficzne, z ktérych wolno korzysta¢ bez naru-
szania praw autorskich. Znajdujg sie tam zdjecia, ilustracje i grafika wektorowa,
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ktére mozna wykorzystywac komercyjnie, bez przypisywania autorstwa. Reko-
mendowang przez nas strong jest Pixabay (www.pixabay.com).

3. Zatacz wybrane zdjecie, wybierajac opcje ,zatacz plik”.

4. Wybierzilo$¢ elementdw, z ktérych maja sktadac sie puzzle, a takze okresl ich ksztatt.

5. PoKkliknieciu,stworz’, otrzymasz puzzle, ktére zostang zapisane na twoim koncie
uzytkownika.

W dolnej czesci pola roboczego znajduje sie ikonka z podpowiedzia oraz tak zwany
duszek, czyli podswietlenie utatwiajace uczniom prawidtowe ukfadanie elementéw.
Gotowe ¢wiczenie wykorzysta¢ mozna na interaktywnej tablicy, tablecie lub telefonie,
a takze opublikowa¢ na blogu, stronie internetowej czy portalach spotecznosciowych
(aby to zrobi¢, trzeba uzy¢ belki,udostepnij”). Wygenerowanie linku pozwala na udo-
stepnienie puzzli uczniom.

Link tatwo mozna zakodowac¢ za pomoca kodéw QR. Wéwczas uczniowie, ktérzy nie
potrafig pisac lub czyta¢, moga z pomoca urzadzen mobilnych bez problemu skorzystac
z puzzli, sczytujac kod. Mozna go wygenerowac, korzystajac ze strony https://www.
gr-online.pl/.W polu formularza nalezy wklei¢ link do puzzli lub i klikng¢,.generuj kod”".
Kod QR mozna pobrac w formacie jpg lub pdf i wydrukowa¢, a nastepnie wycig¢ i rozdac
uczniom. Aby zyska¢ dostep do interaktywnego ¢wiczenia, nalezy sczytac kod za po-
moca aplikacji zainstalowanej w urzadzeniu mobilnym, takim jak smartfon czy tablet.
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Aplikacje mobilne na zajeciach z dziecmi
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Mapy mysli

Mapy mysli stajg sie coraz bardziej popularne, m.in. dzieki bezptatnym narzedziom
umozliwiajagcym ich tworzenie. Zwizualizowane informacje nie tylko motywujg uczniéw
do pracy, ale réwniez zmuszaja do kreatywnosci i utatwiajg zapamietywanie wiado-
mosci. Warto wykorzystywac te narzedzia, pracujac z dzie¢mi ze specjalnymi potrze-
bami edukacyjnymi, poniewaz mapowanie mysli pozwala na opracowanie ztozonych
zagadnien, znacznie ograniczajac tekst na rzecz obrazu. Ponadto dzieki zastosowaniu
map mysli notatki stajg sie przejrzyste i uporzadkowane. Jest to bardzo wazne przede
wszystkim dla uczniéw z zespotem Aspergera, ktérzy bardzo lubig te forme zapisu
i chetnie tworza mapy na tabletach, uzywajac np. aplikacji Mindly. To intuicyjne i wy-
godne w obstudze narzedzie posiada minimalistyczny interfejs oraz oferuje prosta
kotowa grafike, sprawiajaca, ze dziecko skupia sie na zadaniu i sie nie rozprasza.

Mape zaczyna sie tworzy¢ od umieszczonego w centrum ekranu kofa, do ktérego
nalezy dodac¢ kolejne. Kazde z dotgczonych két moze mie¢ wybrany kolor i zawieraé
inng tres¢. Gotowa mape mysli mozna wysta¢ mailem, zapisac jako plik pdf lub strone
w HTML. Aplikacja jest dostepna na urzadzenia z systemem Android w Sklepie Play
(http://bit.ly/2KoSUVm) oraz iOS na App Store (https://apple.co/2Y0agLx).

Rys. 11. Mapa mysli na temat wiersza stworzona w aplikacji Mindly
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Graficzne notatki sprawiajg, ze nauka staje sie przyjemna i bardziej efektywna. Aby
stworzy¢ mape mysli, uczern musi przeanalizowac i przemysle¢ okreslone informacje,
wyrazic je wkasnymi stowami, dodac obraz, ktéry odnosi sie do konkretnych tresci. Takie
notatki przygotowa¢ mozna w aplikacji Mind Vector (https://www.mindvectorweb.
com/), ktéra umozliwia réwniez tworzenie, udostepnianie i edytowanie map mysli.
Mozna w niej doda¢ do tworzonych map ikonki, obrazy lub zdjecia, a takze zmienia¢
kolory i ksztatty poszczegdlnych elementéw. Gotowe mapy aplikacja pozwala zapisac
w formacie csf, pdf badz png, a nastepnie wysta¢ poczta lub udostepni¢ w ,,chmurze”.
Na App Store (https://apple.co/2SGM29r) dostepna jest jej bezptatna wersja, ktora
umozliwia przygotowanie 3 map.

@ Drzewo genealogiczne bogéw greckich

| Uranos - Miebo , Gaja - Ziemia
- ———— 4

= Y
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Rys. 12. Mapa mysli w aplikacji Mind Vector — genealogia bogéw greckich

Connected Mind to kolejna aplikacja wykorzystywana do tworzenia map mysli i po-
rzadkowania zdobytej wiedzy poprzez dodawanie tekstdw, obrazow, ksztattow i strzatek.
Elementy te mozna edytowac, zmieniajac ich kolor. Aplikacja oferuje 27 r6znych ksztattéw
i 60 czcionek. Stworzone mapy mozna wysta¢ mailem, zapisac jako obraz lub zachowa¢
w chmurze. Jest ona dostepna na urzadzenia z systemem iOS (https://apple.co/2ZzpXulL).

Mapy mysli stworzy¢ mozna takze w aplikacji SimpleMind. Przygotowane w niej notatki

s niezastapione podczas lekcji powtdrzeniowych i jako gotowy materiat do utrwala-
nia wiedzy w domu. Mozna jg pobrac ze Sklepu Google Play (http://bit.ly/20BgFdY).

20


https://www.mindvectorweb.com/
https://www.mindvectorweb.com/
https://apple.co/2SGM29r
https://apple.co/2ZzpXuL
http://bit.ly/2OBgFdY

TIK na specjalne zamdwienie

Stany

MNazwy czynnosci
E°6

. Co sie z nim dzieje?
(+] g . Rzeczy
robi?

Kto? Co? |,

Q 4
T Zwierzeta

Czasownik & . Jakg? b .,
Czesci mowy . Przymiotnik Jaki? Rosliny Zjawiska

Jakie?

Okresla rzeczownik
Nazywa cechy

Rys. 13. Cze$ci mowy — notatka przygotowana w aplikacji SimpleMind Free Edition

Aplikacje do rozwijania stownictwa

Zeby mdc skutecznie pracowac z dzieckiem z zespotem Aspergera, autyzmem czy
niepetnosprawnoscia intelektualng, trzeba postawi¢ na kreatywnos¢, nieustannie za-
checac¢i motywowac dziecko do dziatania oraz zaciekawic je tym, co bedzie sie dziato
na zajeciach. Niezwykle wazne jest réwniez wykorzystanie mocnych stron dziecka.
Dzieci z zaburzeniami neurorozwojowymi, podobnie jak ich koledzy ze szko6t ogoélno-
dostepnych, uwielbiajg nowe technologie i coraz sprawniej poruszaja sie w swiecie
nowoczesnych rozwigzan komunikacyjno-informacyjnych. Planujac lekcje historii,
geografii, jezyka polskiego czy matematyki pod katem potrzeb edukacyjnych tych
uczniéow, mozna z powodzeniem wykorzystac TIK do utrwalania wiedzy, np. uzywajac
aplikacji do szybkiego tworzenia ,chmur wyrazowych”. To nie tylko $wietny sposéb
na zapamietanie wiadomosci dla uczniéw niepetnosprawnych intelektualnie w stopniu
lekkim, ale réwniez mozliwo$¢ poszerzania stownictwa, utrwalania pisowni trudnych
wyrazow i regut ortograficznych.

Aplikacje mobilne warte wykorzystania to Language Cloud oraz Wordsalad. Wystar-
czy zainstalowac je na swoim urzadzeniu mobilnym, uruchomi¢, wpisa¢ stowa, ktére
maja znalez¢ sie w chmurze, a nastepnie ja wygenerowaé. Chmury moga przybierac
rézne ksztatty, np. nawigzujgce do uzywanego stownictwa, co dodatkowo uatrakcyjnia
to dziatanie. Aplikacje iLanguageCloud na urzadzenia z systemem Android mozna
pobrac ze Sklepu Google Play (http://bit.ly/355b84h), natomiast Wordsalad dostepna
jest na App Store (https://apple.co/359JtPA).
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Rys. 14. Przyktadowa chmura wyrazowa stworzona z zaimkéw

Istnieje wiele sposobdw na to, aby zacheci¢ dzieci do poznawania stéw, ich rozumienia
i utrwalania ich pisowni. Z pewnoscig nalezag do nich ¢wiczenia i zabawy z wykorzysta-
niem tabletéw. Dlatego spodoba sie uczniom, ale takze nauczycielom, gra krzyzow-
kowa Stowo Mania. Laczy ona najlepsze cechy zaréwno gier typu,mistrz stowa’, jak
i klasycznych papierowych tamigtéwek.

Kazde stowo na planszy krzyzuje sie z innym wyrazem. Tworzona przez uzytkownika
krzyzéwka okazuje sie kompletna wtedy, gdy wszystkie wyrazy zostang ulokowane
w odpowiednich miejscach. Do kazdego hasta istniejg stowne podpowiedzi - zagadki,
jak w prawdziwej krzyzéwce. Aby zadanie nie byto zbyt tatwe, co jaki$ czas na gracza
czeka kolejna zabawa stowna w formie wykres$lanki. Zawiera ona stowa, ktére ukryte
zostaty w sasiedztwie przypadkowych liter. Nalezy je odnalez¢ w wykreslance przed
uptywem czasu i utozy¢ na planszy — w przeciwnym wypadku, uktadanka zniknie. Apli-
kacje mozna obstugiwac na urzadzeniach z systemem Android (http://bit.ly/367rvyB).

Dzieci uwielbiajg wykreslanki, dlatego warto do tego typu zadan wykorzystywac tablety
lub telefony, by dodatkowo motywowac ucznidéw do dziatania. Jedna z najlepszych
dostepnych na rynku aplikacji do wyszukiwania stow jest gra Wykreslanki polskie
oferujgca do wyboru siedem kategorii stéw oraz siedem pozioméw trudnosci. Aplikacja
znajduje sie w Sklepie Google Play (http://bit.ly/2SBAlve).
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Aplikacje do usprawniania technik szkolnych

Dzielenie liczb niekiedy przysparza uczniom wielu probleméw. Z pomoca moze im
przyjs¢ aplikacja Tabliczka dzielenia. Uruchamiajac gre, mozna zobaczy¢ dostepne
aktywnosci. W sekcji,Zagraj teraz” znajduje sie wielopoziomowa gra, w ramach ktoérej
dziecko moze wykorzystac¢ w praktyce to, czego nauczyto sie w trakcie zabawy. W sekgji
JTabliczki dzielenia” znajduje sie 10 tablic. Wystarczy nacisnac przycisk, aby zobaczy¢
kazda z nich. Aplikacja posiada rowniez sekcje z testami, w ktérych uczen odpowiada
na pytania, co pozwala sprawdzi¢, w jakim stopniu przyswoit wiedze.

Testy zostaly podzielone na trzy grupy ze wzgledu na trudnos$¢ obliczen: poziom
podstawowy, sredniozaawansowany oraz zaawansowany. Kazdy z nich zawiera serie
pytan, na ktére udzieli¢ nalezy odpowiedzi poprzez wcisniecie odpowiedniego przyci-
sku. W ten sposéb dzieci majg szanse szybko skorygowa¢ popetnione btedy, wpisujac
poprawny wynik, lub przejs¢ do nastepnego pytania. Aplikacja dziata na urzadzeniach
z systemem Android (http://bit.ly/39nfJCd).
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Rys. 15. Screen z aplikacji Tabliczka dzielenia

Aplikacja Tabliczka mnozenia i dzielenia dziata w oparciu o algorytmy, ktére dosto-
sowuja pytania do aktualnych umiejetnosci dziecka. Dobiera ona intensywnos¢ nauki
do potrzeb danego dziecka, skupiajac sie na dziataniach, ktére sprawiaja mu najwiecej
probleméw. Specjalny algorytm pozwala obserwowac postepy ucznia i ktadzie nacisk
na trenowanie dziatan trudniejszych do opanowania, wykorzystujac tzw. inteligentny
system powtorzen. Proces nauki obrazowany jest w aplikacji za pomoca ,gwiazdek
postepu”. Dzieki temu mozna sprawdzi¢ zarbwno opanowanie przez ucznia poje-
dynczych dziatan, jak i postep catkowity. Algorytm osobno oblicza postep w zakresie
znajomosci tabliczki mnozenia i dzielenia. Aplikacje mozna pobrac ze Sklepu Play
(http://bit.ly/39pMgHA).
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Tabliczka
Mnoienia

Rys. 16. Ekran aplikacji Tabliczka mnozenia

W samochodzie, w kolejce do lekarza, w autobusie czy w szkole - wszedzie jest odpo-
wiedni moment na nauke! Ortografia dla dzieci to aplikacja stworzona dla uczniéw
w kazdym wieku. Jej zadaniem jest pomdc w przyswojeniu zasad ortografii. Przyjazny
i kolorowy interfejs sprawia, ze dzieci bez trudu sie po niej poruszaja. W petnej wersji
oferuje ona dostep do okoto 640 ¢wiczen ze stdwkami, natomiast w wersji demo - do 5
¢wiczen z puli 10 wyrazow dla kazdej kategorii oraz do 3 dyktand. Dzieki zaktadce, Za-
sady ortograficzne” uczniowie moga potaczyc teorie z praktyka, natomiast korzystajac
z zakfadki ,Sprawdzian”, zweryfikowa¢ wiedze nabyta podczas ¢wiczen. Wyrazy sa
zapisane szkolna czcionka, aby uczen szybciej przyswoit zasady ortografii oraz sposéb
zapisu. Aplikacja nie wyswietla btednie napisanych wyrazéw, dzieki czemu dzieci nie
nabieraja ztych nawykow, piszac z pamieci. Aplikacja ta jest dostepna w Sklepie Google
Play (http://bit.ly/2EZzodz).

Rys. 17. Screen z aplikacji Ortografia dla dzieci

Planujac prace na zajeciach w szkole, warto pomysle¢ o projektach i aktywnosciach
wykorzystujacych podcasty. Czym jest podcasting? Podcasty to pliki audio publikowane
online, ktére mozna pobraci odstuchac na prawie kazdym urzadzeniu. Podcasty moga
by¢ tworzone przez ucznidw. Nie wymagaja zaawansowanych, ptatnych aplikacji. Do ich
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nagrania niepotrzebny jest skomplikowany sprzet, wystarczy uczniowski smartfon lub
tablet. Ponadto tworzenie podcastow uczy krytycznego myslenia, wyszukiwania i se-
lekcjonowania informacji, publicznej prezentacji, umiejetnosci prowadzenia rozmowy
i komunikowania sie. Od czego zacza¢ swojg przygode z podcastingiem? Na poczatek
warto wybra¢ dziatanie wymagajace stworzenia nagran. Uczniowie z klasy czwartej
chetnie stworza podcasty, nagrywajac fragmenty ulubionych lektur, natomiast mto-
dziez z klasy si6dmej przygotowa¢ moze nagrania na temat czesci mowy. Warto, by
dzieci korzystaty z intuicyjnej i bezptatnej aplikacji Anchor, ktora dostepna jest na App
Store (https://apple.co/2XxPBSI), w Sklepie Google Play (http://bit.ly/2xDOfqi) oraz
w przegladarce internetowej (www.anchor.fm). Nagranie podcastu z jej pomocg jest
banalnie proste — mozna je nastepnie edytowac za pomoca prostych narzedzi. Istnieje
rowniez mozliwo$¢ dodawania muzyki w tle. Podcasting stanowi nieszablonowy sposob
wykorzystania twoérczej aktywnosci ucznidow oraz metode skutecznego uczenia sie -
zwtaszcza w przypadku tych dzieci, ktére maja trudnosci z czytaniem.

wll T-Mobile.pl = 19:36

X Record

Voice M&S:;Elg@'i Record

Rys. 18. Ekran nagrywania podcastu
w aplikacji Anchor

Aplikacje do wizualizacji i prezentacii tresci

PicCollage to jedna z aplikacji wykorzystywanych przez uczniéw do tworzenia plaka-
téw, zaproszen, ogtoszen, infografik, a takze do edycji obrazéw. Dzieci z pomoca tej apli-
kacji moga tworzy¢ kolaze ze zdjec oraz etykiety. Ucza sie dzieki temu abstrakcyjnego
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myslenia, projektowania i racjonalnego rozmieszczania obiektéw w przestrzeni. Istot-
nym atutem tego narzedzia jest jego proste i intuicyjne menu. Wielu uczniéw ze spe-
cjalnymi potrzebami edukacyjnymi ma problemy z czytaniem i rozumieniem pole-
cen - totez bardzo wazne jest, aby interfejs i przybornik wykorzystywanych przez nich
narzedzi byt jak najmniej skomplikowany - tak wtasnie jest w tym przypadku. Aplikacje
mozna pobrac ze Sklepu Google Play (http://bit.ly/2Q6FAqt) i ze strony na App Store
(https://apple.co/2u2ihpb).

Jak korzystac z PicCollage podczas lekcji, by efekty pracy nauczyciela byty spektakular-
ne, a zaangazowanie uczniéw w wykonywanie zadan maksymalne? To bardzo proste.
Aplikacja oferuje uzytkownikom rézne mozliwosci. Po pierwsze pozwala za pomoca
kilku kliknie¢ stworzy¢ kolaz ze zdje¢, edytowac szablon gotowego ogtoszenia, zapro-
szenia czy plakatu, ktéry mozna dostosowac do potrzeb konkretnej lekcji. Wszyscy,
ktérzy lubig od podstaw projektowac swoje materiaty, maja rowniez taka szanse,
poniewaz za pomocg dostepnych emotikondw, plikéw gif, obrazkéw, motywoéw tta
i czcionek, mozna stworzyc intrygujace wizualizacje i projekty.

Jednym z ciekawszych zastosowan PicCollage okazac sie moze wykorzystanie tego
narzedzia na zajeciach poswieconych pierwszym wiosennym kwiatom. Podczas lekgji
poprowadzonej przez nas w ten sposéb mtodziez najpierw rozwigzywata interaktywne
¢wiczenia na platformie Learning Apps, a nastepnie tworzyta w aplikacji plakat w formie
kolazu - ze zdjec¢ przedstawiajacych kwiaty oraz etykiet z ich nazwami. PicCollage nie
posiada w swoich zasobach obrazoéw, ktére byty niezbedne do realizacji tego zadania,
ale pozwala na dodanie ich z biblioteki urzadzenia. Dlatego dodatkowym zadaniem
uczniéw byto odszukanie na znanych im platformach z bezptatna grafika potrzebnych
zdjec. Mogli tez sfotografowad kwiaty przyniesione do szkoty lub te, ktore zobaczyli
podczas wycieczki do parku. Praca z tabletem i PicCollage stanowita dopetnienie tej
aktywnej, petnej wrazen lekcji. Oprocz tego, ze uczniowie w nowoczesny i atrakcyjny
dla nich sposéb utrwalali znajomos¢ nazw poznanych kwiatéw, rozwijali rowniez kom-
petencje cyfrowe, usprawniali percepcje wzrokowa, koordynacje wzrokowo-ruchows,
¢wiczyli skupianie uwagi na wykonywanym zadaniu. Efektem tych dziatan byto zapre-
zentowanie na forum klasy stworzonych prac i wydrukowanie ich w formie plakatow.
Gotowe grafiki uczniowie umiescili w kolorowych, wczesniej ozdobionych ramkach
i zawiesili w sali.

W PicCollage mozna réwniez wygenerowac ciekawe kolaze ze zdje¢ z klasowych wy-
cieczek, szkolnych zawoddw czy okolicznosciowych uroczystosci. Nasza szkota po-
siada strone internetowa i fanpage na Facebooku, na ktérych publikujemy ciekawe
aktywnosci naszych uczniéw. Dlatego bardzo czesto przygotowujemy kolaze, ktére
dodatkowo — opatrzone komentarzami lub chmurkami komiksowymi — wzbogacaja
nasze fotorelacje.
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Jedna z najbardziej efektywnych i lubianych przez mtodziez metod pracy jest metoda
projektu. Nieodzowny jej element stanowi¢ powinno upowszechnianie rezultatow pro-
jektu, prezentacja prac ucznidw i ewaluacja zaplanowanych dziatan. W wymienionych
wyzej dziataniach, aplikacja PicCollage sprawdza sie idealnie. Mozna za jej pomoca
zwizualizowac i przygotowac nie tylko zaproszenia na organizowane warsztaty czy
wystepy ucznidw, ale takze oceni¢ np. atrakcyjno$¢ zadan w projekcie.

W PicCollage nasi uczniowie przygotowali w ramach miedzyszkolnego projektu, A moze
Wielkopolska?”plakaty prezentujace skrocony przepis na Swietomarcinskie rogale tra-
dycyjnie wypiekane z okazji Dnia Niepodlegtosci. Oryginalnym pomystem okazato sie
przygotowanie przez uczniéw graficznych zyczen z okazji Dnia Matki. Na spersona-
lizowanych plakatach zamiescili fotografie swoich mam, kwiaty i zyczenia, bedace
wyrazem wdziecznosci za wychowanie.

Christmas

" =)

Rys. 19. Plakat przygotowany w aplikacji PicCollage
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ROZDZIAL IV

Indywidualizacja pracy z uczniami
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Zasady indywidualizacji pracy dydaktycznej

Aby sprosta¢ wymaganiom nauczania i uczenia, konieczne jest dostrzezenie indy-
widualnych réznic pomiedzy wychowankami w zakresie ich umiejetnosci, zdolnosci
i potrzeb - a nastepnie stworzenie im warunkéw do wszechstronnego rozwoju. Oznacza
to, ze aby zwiekszy¢ skutecznos¢ uczenia sie i podnies¢ jakos¢ nauczania, nie mozna
wszystkich traktowa¢ w ten sam sposob. Indywidualizacja pracy z uczniem niepetno-
sprawnym w ramach zaje¢ obowigzkowych jest dla wielu nauczycieli zupetnie nowym,
nieznanym zagadnieniem. Indywidualizowanie stanowi zasade nauczania, czyli norme
takiego postepowania dydaktycznego, ktore w sposdb szczegdlny pozwala realizowaé
cele nauczania. Indywidualizacja moze by¢ realizowana na rézne sposoby, w zaleznosci
od tego, jakich obszaréw nauczania i uczenia sie dotyczy.

Polega ona na,uwzglednieniu w systemie dydaktyczno-wychowawczym réznic indy-
widualnych miedzy uczniami i stosowaniu takich zabiegéw pedagogicznych, ktére
przy uwzglednieniu owych réznic, sprzyjaja maksymalnemu rozwojowi osobowosci
uczacych sie”. Wedtug Heleny Wolny indywidualizacja jest jedng z nowszych zasad
nauczania, polegajaca na wzieciu przez nauczyciela pod uwage, w toku nauki szkolnej,
réznic wystepujacych pomiedzy uczniami bedacymi w tym samym wieku. Réznice
owe dotycza - zdaniem autorki - zdolnosci, zainteresowan, tempa pracy, sposobéw
przyswajania wiedzy oraz motywacji do uczenia sie.

Nalezy pamietac o tym, ze nauczyciel ma obowigzek indywidualizowania pracy za-
réwno z uczniem zdolnym, jak i stabszym, potrzebujacym dodatkowej pomocy. Nowe
w sieci platform edukacyjnych, aplikacji, czy generatoréw pozwala bowiem na szybkie
skonstruowanie materiatéw edukacyjnych dostosowanych do predyspozycji konkret-
nego ucznia.

Przyktady narzedzi TIK do indywidualizacji nauczania

Rozszerzenia Chrome moga okazad sie znaczacym wsparciem w nauce dla uczniow
z dysleksja. Przegladarka ta umozliwia bowiem instalowanie narzedzi, ktére utatwiaja

2 Zob.Wolny H., (1979), Zasada indywidualizacji w nauczaniu j. polskiego, Warszawa: WSiP.
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funkcjonowanie dziecka. Do wartosciowych udogodnien dla dyslektykéw zaliczy¢
nalezy takie jak:

- Dyslexia Friendly (http://bit.ly/2ZDCvBs) - rozszerzenie, ktore zwieksza czytelnos¢
tekstu, zmieniajac czcionki na tatwiejsze do odczytania (Open Dyslexic i Comic
Sanse). Prace z tekstem utatwiajg réwniez wizualne dodatki:

« kontrast miedzy akapitami — podswietlenie innym kolorem tta,
« linijka - z szerokoscig dostosowang do wielkosci tekstu.

- Open Dyslexic Font for Chrome (http://bit.ly/2QqTYJ0) — czcionka dostepna w ramach
otwartego oprogramowania, stworzona dla 0séb z dysleksjg i utatwiajaca czytanie. Po
zainstalowaniu tego rozszerzenia na urzadzeniu, wszystkie czcionki na przegladanych
stronach internetowych zostajg zastapione czcionka Open Dyslexic.

- Read Aloud: A Text to Speech Voice Reader (hitp://bit.ly/2SIcPBU) - to rozszerze-
nie, ktére zamienia tekst na mowe. Dzieciom z dysleksja zapewnia alternatywny
sposob korzystania z tresci internetowych. Program obstuguje 40 jezykéw, w tym
jezyk polski. W jego ustawieniach oprocz jezyka, mozna dostosowac do potrzeb
takze predkos¢ czytania, wysokos¢ dzwieku oraz gto$nosc.

Coraz wiecej firm, producentow i tworcéw aplikacji, programéw czy urzadzen mul-
timedialnych ma w swoich zasobach produkty, ktére nie tylko uatrakcyjniajg proces
edukacyjny, ale przede wszystkim wyréwnuja szanse i pomagaja w efektywnym naucza-
niu. Jedna z takich firm jest Microsoft, ktéry stworzyt nieocenione narzedzie - czytnik
immersyjny, stanowigcy doskonate wsparcie dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi.

Czytnik immersyjny wchodzacy w sktad tzw. narzedzi edukacyjnych firmy Microsoft
(Microsoft Learning Tools) umozliwia czytanie na gtos przez narratora, dzielenie tekstu
na sylaby czy zwiekszanie odstepow miedzy wierszami i literami. Czytnik wspotpracuje
z Microsoft Edge i aplikacjami Office na kilku réznych platformach. Jego najnowsza
aktualizacja posiada nowe przydatne funkcje, w tym stownik obrazkowy, kolorowanie
réznych czesci mowy i roaming ustawien. Czytnik immersyjny firmy Microsoft to bez-
ptatne narzedzie, ktére wspiera nauke czytania niezaleznie od wieku i umiejetnosci
uzytkownikéw. Uzywa sprawdzonych technik w celu rozwijania umiejetnosci takich jak:

- rozumienie tekstu,

+ nauka jezykow,

- dekodowanie.
Czytnikimmersyjny jest tez uzywany przez narzedzia gramatyczne i stownik programu
Microsoft Edge.

Czytnik pozwala przygotowac odpowiednio dobrany i dostosowany dokument dla ucznia

majgcego problemy z czytaniem, ktéremu przeszkadza zbyt zwarta lub zbyt mata czcion-
ka. Korzystajac z niego, mozna takze wykorzysta¢ opcje narratora, ktory przeczyta tekst,
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lub uruchomi¢ dyktafon i zapisa¢ tekst wypowiedziany przez ucznia, wybra¢ szybko$¢
czytania, gtos meski lub damski. Jest to istotna pomoc w terapii dysleksji czy dysgrafii.

Narodowe Swieto Niepodlegtos$ci — $wieto

panstwowe w Polsce obchodzone corocznie

Szybkodd mowy

11 listopada dla up « 1 « | odzyskania
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niepodlegtoéci prze =™ ™™ 1918, po

& Kobieta
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Rys. 20. Tekst w czytniku immersyjnym

Interesujagcym rozwigzaniem w czytniku immersyjnym jest podswietlanie na kolorowo
poszczegolnych czesci mowy. Warto wspomnie¢, ze na forum uzytkownikéw o dodanie
tej funkgji prosili najczesciej nauczyciele i uczniowie. Dzieki niej czytnik immersyjny
oznacza ré6znymi kolorami rzeczowniki, przymiotniki, czasowniki itd. Kolor dla wybra-
nej czesci mowy mozna dostosowac, by byt taki sam, jak w podreczniku, lub zmieni¢
go, np. w przypadku wystepowania u ucznia zaburzen rozpoznawania barw. Innymi
stowy mozna dostosowac kolory dla wszystkich lub wybranych czesci mowy wedtug
wtasnego upodobania. To przydatne narzedzie umozliwia lepsze zrozumienie budowy
zdan dzieki kolejnemu poziomowi immersji.

Narodowe Swieto Niepodlegtosci — §

Cagéci mowy

B reczown: ki
panstwowe w Polsce obchodzone COl & asowmis
B przymiotniki

B proystowki

11 listopada dla upamigtnienia odzy:: ok ety

niepodlegtosci przez Polske w 1918,

> I
Rys. 21. Czesci mowy pods$wietlone w czytniku immersyjnym
Innym przydatnym rozwigzaniem jest edycja czcionki - jej rozmiaru, odstepow miedzy
wyrazami czy literami. Istnieje takze mozliwos¢ zmiany motywu i tfa tekstu, co w kon-

tekscie potrzeb os6b z wadami wzroku stanowi istotne udogodnienie.
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Rys. 22. Dostosowany tekst ze zmienionym ttem

Stownik obrazkowy, jak sama nazwa wskazuje, opiera sie na przedstawianiu stéw
w formie ilustracji. Funkcja ta zostata wbudowana w czytnik immersyjny, pozwalajac
uzytkownikom jednoczesnie widziec¢ i stysze¢ stowa. Dzieki niej uczen moze klikna¢
konkretne stowo i podejrzec jego reprezentacje graficzng oraz skorzystac¢ z opcji auto-
matycznego odczytania stowa na gtos, ktérag mozna zastosowac wielokrotnie. Stownik
obrazkowy w czytniku immersyjnym powstat we wspétpracy z Tobii Dynavox - jedng
z wiodacych firm produkujacych urzadzenia stuzagce do generowania mowy i komu-
nikacji alternatywnej — twdrca tablic komunikacyjnych Boardmaker. Aktualna edycja
stownika wspotpracuje wylacznie z tekstem angielskim, ale w najblizszej przysztosci
zostanie on poszerzony o funkcjonalnosci opracowane dla kolejnych 13 jezykow.

« Marodowe Swigto Niepodleglosci - Swi Oryginaly | Polsk As = m
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11 listopada dla upamiegt l dzyskania
niepodlegtosci przez Pol 318, po

0 o

Rys. 23. Stfownik obrazkowy w czytniku immersyjnym

Roaming ustawien to kolejne zudogodnien w dziataniu czytnika immersyjnego. Wielu
uzytkownikoéw prosito o mozliwos¢ przenoszenia ustawien czytnika pomiedzy urza-
dzeniami. Jak to dziata? Jesli uczen loguje sie w Office 365 na szkolnym komputerze
i korzysta z czytnika w Word Online z okre$lonymi ustawieniami, to takie same usta-
wienia czcionek czy koloréw zostajg uruchomione réwniez wtedy, gdy zaloguje sie
na innym urzadzeniu w domu lub w szkole. Microsoft planuje rozbudowe roamingu
ustawien czytnika w réznych aplikacjach.
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Dzieki czytnikowi immersyjnemu istnieje takze funkcja skupiania linii, ktéra w przypad-
ku uczniéw z zaburzeniami sensorycznymi czy dysfunkcjami w zakresie koncentracji
uwagi okazuje sie bardzo dobrym rozwigzaniem. Funkcja,Koncentracja” na wierszach
umozliwia czytelnikom zawezenie srodowiska do czytania, wyrdzniajac zestawy jed-
nego, trzech lub pieciu wierszy w wybranym materiale. Gdy wyrézniony zostaje tylko
fragment tekstu, czytanie i rozumienie tresci okazuje sie tatwiejsze.

gory 1 doliny. Moga to byc takie lodowce,

jeziora lub rzeki. Formy uksztaltowania

terenu sa czasami nazywane takze formacja

Rys. 24. Wyrézniony fragment tekstu w czytniku immersyjnym

Indywidualizujac prace z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, war-
to siegnac po sketchnoting.,Sketchnotki” — czyli rysunkowe notatki - tgczag bowiem
stowa, rysunki, ksztatty, kolory i oddziatujg na uczniow wielozmystowo. Pozwalaja
szybciej i tatwiej zapamieta¢ omawiane na lekcji zagadnienia. Poza tym sketchnoting
pomaga w koncentracji, bywa relaksujacy i zabawny. Sketchnotki mozna tworzy¢ nie
tylko na kartce papieru, ale rowniez na tablecie. Jedna z aplikacji, ktéra to umozliwia,
jest SketchBook. To doskonaty wybér dla osob lubigcych rysowac. Oferuje ona zestaw
podstawowych przyboréw graficznych, takich jak otowek, dtugopis, marker czy pedzel.
Pozwala pracowac na warstwach, zapewnia petny ekran roboczy. Mozna powiekszac
w niej elementy, dzieki czemu uzytkownik ma petna kontrole nad najdrobniejszymi
szczegdtami. Gotowe notatki zapisuje sie w aplikacji i udostepnia. Interfejs SketchBo-
oka jest intuicyjny, przyjazny dla uzytkownika. Mozna korzysta¢ z niego na iPadach
(https://apple.co/2sxI2yb) i na urzadzeniach z systemem Android (http://bit.ly/2SB2EP)).
Wykorzystywac go powinni zarbwno nauczyciele, jak i uczniowie. Oto przyktadowa
Jrysnotka” stworzona w tej aplikacji:
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Rys. 25. Graficzna notatka wykonana w aplikacji SketchBook

Dla ucznidéw z dysleksja, dysgrafig i dysortografig poprawne wypetnianie kart pracy
moze okazac sie trudne. Aby utatwi¢ im to zadanie, warto wykorzysta¢ SnapType -
aplikacje, ktéra pomaga dzieciom ze SPE nadazy¢ za réwiesnikami z klasy podczas
notowania. To mobilne rozwigzanie pozwala nauczycielowi zrobi¢ zdjecie lub wczytac
przygotowang dla ucznia notatke, schemat czy sketchnotke, a uczniowi uzupetnic te
karte pracy na tablecie poprzez natozenie pola tekstowego na dodany obraz. Wypet-
nione arkusze uczen moze przechowywac na tablecie lub wysyta¢ do nauczyciela, ktéry
drukuje uzupetnione notatki. Aplikacja jest dostepna w Sklepie Google Play (http://
bit.ly/368LnBo) oraz na App Store (https://apple.co/36en59i).

LAt I

- ...
."-"‘
)] oy
e i L! Library

Rys. 26. Obraz z aplikacji SnapType
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Rys. 27. Dodawanie tekstu w aplikacji SnapType

Generatory do tworzenia zindywidualizowanych kart pracy i materiatdw edukacyjnych

Technologie informacyjno-komunikacyjne moga utatwié prace nauczyciela poprzez
szybkie, czesto intuicyjne, tworzenie ciekawych kart pracy, ktére pozwalaja na lepsze
zrozumienie przez ucznidw omawianych zagadnien oraz indywidualizacje nauczania.
Gdzie szukac takich narzedzi? W sieci istnieje mndstwo stron i platform edukacyjnych
z gotowymi interaktywnymi ¢wiczeniami, znalez¢ tam mozna réwniez generatory, ktére
stuza do tworzenia spersonalizowanych kart pracy, gier planszowych czy tamigtéwek.

Jednym z takich uniwersalnych narzedzi wykorzystywanych przez nauczycieli jest
generator do tworzenia kart pracy m.in. z tarczami zegara, kartami bingo czy wzorami
matematycznymi, w tym spinnerowymi planszami z ,paluszkowg” wizualizacjg liczb
lub cyframi rzymskimi. Mozna pobrac gotowe plansze lub edytowac istniejace, by
tworzy¢ wiasne zasoby edukacyjne. Generator matematycznych kart pracy znajdu-
je sie na anglojezycznej stronie Senteacher (http://bit.ly/2su9ziU).

By stworzy¢ wtasne zasoby edukacyjne, nalezy uruchomic strone, pamietajac o tym, ze
jesli uzytkownik nie decyduje sie na zatozenie konta, powinien kazde wygenerowane
zadanie pobrac¢ na swoéj komputer, by je zapisa¢. Menu generatora jest nieskompliko-
wane i intuicyjne. Mozna wydrukowac¢ gotowe, udostepnione na stronie karty pracy
lub samodzielnie je edytowa¢, indywidualizujgc materiaty na potrzeby wtasnych lekgji
i konkretnych uczniéw. W przypadku np. karty pracy przedstawiajacej tarcze zegara,
mozna wybrac¢ w dostepnym menu przyrost godzin, ilos¢ tarcz na jednej stronie, liczbe
jednorazowo wygenerowanych kart, rodzaj tarczy zegara — analogowa lub cyfrowg —
a takze styl tarcz zegarowych, w tym ich kolor. Po dokonaniu wyboru opcji mozna
podejrze¢ wydruk i ostatecznie pobrac skonstruowane karty pracy na swoj komputer,
lub wydrukowac je bezposrednio ze strony.
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Rys. 28. Karta pracy stworzona na stronie Senteacher

Kolejny powszechnie wykorzystywany generator stuzy do tworzenia ,trimino”. Jest
to prosta gra, w ktorej dziecko musi utozy¢ kawatki uktadanki w taki sposéb, zeby
pasujace do siebie trojkaty, utworzyty okreslony ksztatt. Zabawa ta moze stuzy¢ utrwa-
laniu wiedzy z zakresu roznych przedmiotéw szkolnych, praktycznie na kazdej lekcji:
np. na jezyku polskim - zagadnien ortograficznych i gramatycznych, na historii — dat,
na matematyce — wzordéw i pojec. Jest to narzedzie uniwersalne, sprawdzi sie zaréowno
w klasach mtodszych, jak i na zajeciach ze starszymi uczniami.

Aby stworzy¢ trimino, mozna skorzysta¢ z niemieckiej strony Triminos (http://bit.
ly/2Q8tbCv). S tam dostepne trzy ksztatty uktadanek - nalezy wybrac potrzebny
ksztatt, klikajagc w miejscu wskazanym strzatkg na ponizszej ilustracji.

Hinweis: Die Anordnung der Steine in der Datei entspricht nicht der Zielform. Die
Steine werden flur den Druck optimiert angeordnet.

=L . = 2
Steine mischen !
Trimino erstellen

Einstellungen zuricksetzen

Rys. 29 Wybor ksztattu trimino
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Wazne, by okresli¢ parametry uktadanki, ktéra ma powstac: gwiazda to uktadanka
sktadajaca sie z 12 par, trojkat — z 9 par, szesciokat — z 30 par. Mozna takze zmieni¢
czcionke i kolor.

Schriftart: Sans Serif &

Wybierz plik = Nie wybrano pliku
Datel zurlcksetzen

Bilddatei(en)?:

Schriftfarbe:
Eckfarbe:

Rys. 30. Zmiana koloru i czcionki w Triminos

Po wpisaniu par wyrazéw wystarczy wygenerowac uktadanke, a nastepnie jg wydru-
kowac lub zapisac¢ na komputerze jako plik pdf.

Hinweis: Die Anordnung der Steine in der Datei entspricht nicht der Zielform. Die
Steine werden fir den Druck optimiert angeordnet,

i . . ?
Steine n‘nschev
Trimino erstellen
Einstellungen zuricksetzen

Rys. 31. Generowanie uktadanki w Triminos

Konkursy, zakonczenie roku szkolnego, realizacja projektow edukacyjnych, zawody
sportowe oraz inne szkolne wydarzenia sg wpisane w edukacyjng codziennos¢. Na-
uczyciele poszukuja stron, programéw lub platform, na ktérych moga w krétkim czasie
stworzy¢ spersonalizowane dyplomy, medale czy zaktadki do ksigzek. Do tego typu
dziatan warto poleci¢ bardzo atrakcyjng, intuicyjng w obstudze strone Eduzabawy
(https://eduzabawy.com/generatory), dzieki ktorej w ciagu kilku minut mozliwe jest
wygenerowanie materiatéw na kazda okazje. Strona udostepnia gotowe szablony -
mozna je edytowad, wpisujgc wtasny tekst i dodajac pliki graficzne. Mozna na niej
réwniez znalez¢ kody do szyfrowania, karty pracy stuzace do kreslenia po $ladzie czy
papeterie do tworzenia listow.
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Kategoria: Generatory online

Generator napiséw na girlandach

Rys. 32. Screen ze strony Eduzabawy

Przygotowujac pomoce dydaktyczne dla uczniéw, trzeba niekiedy wykorzysta¢ mapy -
np. Polski, pamietajac, by znalez¢ takie, ktére zostaty udostepnione na odpowied-
niej licencji CCi jednocze$nie maja zadowalajaca jakos¢. Takie materiaty sg dostepne
na stronie Worksheet Works (http://bit.ly/37hGG8u). Mozna dzigki niej wygenerowac
mapy o okreslonych parametrach, a nastepnie stworzy¢ z ich wykorzystaniem karty
pracy w formacie pdf.

Parametry tworzenia mapy
Wyglad: /_/ /_/
syracuse - Syracuse
Czarny biaty Skala szarosci © Kolor

Kontekst:

D Z otoczeniem Sam
Legenda:

Zaden Tylko w skali © Skala i kompas

Opcje uktadu i prezentaciji

Rozmiar papieru: List amerykariski (8,5 x 11 cali)
O A4 (210 x 297 mm)

Utwérz arkusz roboczy

Rys. 33. Generator map na stronie Worksheet Works

Na Worksheet Works wygenerowaé mozna mapy kontynentéw i wielu panstw - z pew-
noscia przydatne dla nauczycieli przyrody i geografii. Udostepniono tam réwniez 14
réznych szablonéw notatek graficznych z mozliwoscig dostosowania ich do konkret-
nych zaje¢. Uzytkownik moze zmieni¢ w nich tytut, nagtéwki, liczbe wierszy, kolumn
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i pol, a gotowe arkusze zapisa¢ w formie plikéw pdfi wydrukowac. Strona jest przyjazna
dla uzytkownika, a wygenerowanie kart pracy zawierajgcych mapy okazuje sie dzieki
niej tatwe i szybkie.

@\ Geografia $wiata (@@\ Europa

@\ Bliski Wschéd @\ Ameryka Poludniowa
E@\ Ameryka pétnocna '@\ Region Pacyfiku

"n, Ameryka Srodkowa
Rys. 34. Wykaz map dostepnych na stronie Worksheet Works

Fiszki, czyli niewielkie karteczki z zapiskami lub definicjami, stanowia doskonaty spo-
s6b nauki jezykdéw obcych, ale czy tylko? Otéz nie... Technologia, z ktérej korzysta
coraz wiecej nauczycieli, umozliwia tworzenie nieograniczonej liczby elektronicznych
fiszek. Moga sie one okaza¢ doskonata pomoca dydaktyczna utatwiajacg opanowanie
i utrwalenie nowych wiadomosci z zakresu kazdego przedmiotu.

Jedna z platform, ktére umozliwiaja tworzenie elektronicznych fiszek jest Easy Note-
cards (https://www.easynotecards.com). Niewatpliwy atut strony wynika z tego, ze
wytworzone z jej pomoca karty nigdy sie nie zgubia, nie zabrudza ani nie zniszcza,
poniewaz sg zapisane na koncie uzytkownika. Ta bezpfatna ustuga, pozwala w tatwy
i szybki sposob stworzy¢ zestaw fiszek, ktére mozna udostepniac¢ uczniom. Réwniez
uczniowie moga samodzielnie generowac takie zestawy. By to zrobi¢, wystarczy wejsc
na strone Easy Notecards i utworzyc¢ konto, wpisujac nazwe uzytkownika, hasto oraz
adres e-mail. Aplikacja oferuje gotowe zestawy, ale mozna w niej stworzy¢ takze wia-
sne zasoby. Pozwala ona rowniez na udostepnianie przygotowanych fiszek uczniom
oraz rodzicom, dzieki czemu moga w domu wydrukowac¢ zasoby, z ktérych na lekgji
korzystat nauczyciel.
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4+ Utwdrz karty Karty Pasujacy Bingo Wydrukowad
f Dom @ ’=_=_| E‘ EJ

Ustaw szczegoly =5 Dzielic
& MNotecards

Ksigzk 1 widaok
Moje zajgeia
Moja szafka Aby edytowad: kiiknij kartg #
Widok listy Komentarze Powigzane
- zestawy
Pokoje Bingo

Mieszko |

Kakuro

Bolestaw Chrobry

Rys 35. Tworzenie fiszek na stronie Easy Notecards

Fiszki najczesciej sq dwustronne, ale moga by¢ drukowane jednostronnie — wéwczas
zadanie uczniéw polega na uzupetnieniu drugiej strony. W szkolnej praktyce fiszki
wykorzystywa¢ mozna takze do utrwalania znajomosci liter, cyfr, liczb czy np. nauki
czytania globalnego.

Mozna wygenerowac karty, korzystajac z odpowiednich zasobdéw strony Senteacher:
« fiszki liczbowe (http://bit.ly/2Qz126k) - mozna postuzy¢ sie gotowym szablonem,
wpisujac podczas edycji zakres liczbowy i zmieniajac styl kart oraz czcionke;
« fiszki wyrazowe (http://bit.ly/2SCtPti) — udostepniony zestaw nalezy edytowac,
a nastepnie, wpisujac w zaktadce wybrane przez siebie stowa, utworzy¢ z nowa
listg stéw i zmienionym stylem kart czy czcionka.

y
6 8 10
12 u 16
18 20 22
24 26 28
30 32 34
36 38 40
y2 yy 46

~=SIEN (]

Rys. 36. Fiszki przygotowane
w generatorze Senteacher
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Uczniowie z niepetnosprawnoscig intelektualng majg ogromne problemy z opanowa-
niem umiejetnosci odczytywania godzin na tradycyjnym analogowym zegarze oraz
z obliczeniami zegarowymi. Mimo ze utrwalanie tych umiejetnosci odbywa sie na wiele
sposobow i przy kazdej nadarzajacej sie okazji, nie kazdy uczen jest w stanie wiasciwie
odczytac¢ godziny i obliczy¢ czas.

Warto zatem skorzystac z tradycyjnych form pracy, przygotowujac spersonalizowane
karty z tarczami zegarowymi. Tarcze mozna wygenerowac na dwa sposoby. Na jednych
uczniowie beda musieli dorysowac we wtasciwych miejscach wskazowki, ktére wskaza
godzine, a na drugich - odczytac¢ godzine na tarczy i zapisac ja ponize;j.

Karty mozna wygenerowac, edytowac lub pobrac ze stron:

« The Math Worksheet (http://bit.ly/2SzbwFo), ktéra udostepnia generator tarcz
zegarowych. Nalezy na niej wybrac ilos¢ tarcz na jednej karcie, nastepnie zdecy-
dowa¢, czy maja to by¢ tarcze ze wskazéwkami czy bez. Mozna réwniez ustali¢
przyrost godzin na zegarze. Jednorazowo istnieje mozliwo$¢ wygenerowania az
50 r6znych kart pracy z kluczami odpowiedzi.

- EduZabawy (http://bit.ly/2tVhs1c) udostepniajacej baze gotowych kart pracy
z zegarami, ktére mozna wykorzystac¢ do réznego typu zadan i wydrukowac.

N

Math Worksheet siecom P )

On-line Math Worksheet Generator

Telling Time
Number of Clocks on the Worksheet
4
D6
[- ]
Choose a Worksheet

© What time is it?
) Draw the hands on the clock.

One hour increments.
© Half-hour increments.
") 15 minute increments.
:00
115
:30
145
5 minute increments,
:00 {05 :10 215 120 125
130 :35 :40 :45 :50 :55

1 minute increments.
Multiple worksheets
Create 1 different worksheers using these selections.

“IInclude Answer Key

Create It

Rys. 37. Generator tarcz zegaréw na stronie Math Worksheet
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Warto przygotowywac dla uczniéw ciekawe infografiki, plakaty czy ogtoszenia, korzy-
stajac z bazy dostepnych elementow takich jak: tta, tekstury, czcionki, naklejki. Godna
polecenia jest strona Designcap (https://www.designcap.com/app). Z jej pomoca
stworzy¢ mozna zasoby, dodajac wiasne zdjecia lub pliki graficzne oraz korzystajac
zdostepnych edytowalnych szablonéw. Ta anglojezyczna strona jest fatwa w obstudze.
Wystarczy wybrac¢ gotowy projekt, zmieni¢ tto, dodac tekst, naklejki i zdjecia - z do-
stepnej na stronie galerii lub wlasnego komputera - a nastepnie wygenerowac idealny
plakat. Stworzong prace mozna zapisac¢ na swoim koncie, udostepni¢ w sieci lub pobrac
na komputer. Zapisany plik uzytkownik moze w kazdej chwili edytowac i udoskonalac.

DESIGNCAP

Alrendy signed up? Log in

Marketing

Rys. 38. Screen ze strony generatora Designcap

Szyfrowanie informacji to aktywnos¢ lubiana przez uczniéw. Wspomaga ona logiczne
myslenie, percepcje wzrokowa i umiejetnos¢ skupiania uwagi, przygotowuje do pro-
gramowania. W sieci znajduje sie wiele stron, ktére oferujg nam mozliwosc¢ szyfrowania
z uzyciem réznych kodow. Warto z uczniami stworzy¢ wtasne alfabety szyfrowe, ale
dobrym pomystem jest takze korzystanie z dostepnych generatoréw graficznych oraz
ikonowych. Z ich pomoca w ciagu kilku minut mozna zakodowac wyrazy czy zdania,
co stanowic¢ bedzie ciekawy i motywujacy element zaje¢. Czas Nowego Roku moze
byc¢ z pewnosciag okazjg do utrwalania z dzie¢mi nazw miesiecy i dni tygodnia — warto
zrobic to, korzystajac z generatora szyfrow. Anglojezyczna strona Red Luth Alphabets
(https://tiny.pl/t2nx1) oferuje generator szyfrow, pozwalajacy na zindywidualizowa-
nie tworzonych materiatow. Nalezy wybrac¢ taki kod, ktory dla danego ucznia bedzie
odpowiedni, i zakodowa¢ konkretne wyrazy. Wczesniej trzeba wydrukowac karte
kontrolng z kodem.

Nauczyciele na og6t uwielbiaja tworzy¢ krzyzéwki dla ucznidow. Sprawdzajg sie one jako
podsumowanie lekgji, podczas zaje¢ dodatkowych i zaje¢ rewalidacyjnych, bo dzieki
nim dzieci rozwijaja logiczne myslenie, poszerzaja stownictwo i w kreatywny sposéb
utrwalaja wczesniej zdobyta wiedze. Jest to wygodna metoda, poniewaz w ciggu
kilku minut mozna samodzielnie przygotowac krzyzéwke sktadajaca sie nawet z 20
haset. Warto wykorzysta¢ tym celu generator krzyzéwek i wykreslanek. Na potrzeby
nauczycieli odpowiada darmowa strona krzyzowki.edu.pl (https://www.krzyzowki.
edu.pl/generator.php), na ktérej mozna rozwigzywac krzyzéwki on-line, wydrukowa¢
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krzyzéwki automatycznie wygenerowane przez strone w jezyku polskim lub angiel-
skim badz stworzy¢ wtasne ¢wiczenia do wydrukowania. Na stronie nie ma mozliwosci
zatozenia konta, zatem po stworzeniu krzyzéwki nalezy jg przed opuszczeniem portalu
pobra¢ na komputer i wydrukowad. O funkcjonalnosci generatora przesadza to, ze
na podstawie dodanych haset mozna oprécz krzyzéwki wygenerowac takze wykre-
slanki. Jednak szczegdlnie cenng opcja tego narzedzia jest mozliwos¢ generowania
krzyzowek obrazkowych, co w przypadku pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi stanowi doskonata pomoc.

Jak zatem stworzy¢ takie ¢wiczenie? Klikajac na belke ,Krzyzéwka obrazkowa’, trzeba
uruchomic formularz, w ktérym po pierwsze nalezy ustali¢ jezyk krzyzéwki, a nastepnie
do pol wpisac wyrazy i wybra¢ odpowiedni obrazek, ktéry zostanie automatycznie dodany
do krzyzowki. Po kliknieciu opcji,wygeneruj krzyzowke” uzytkownik otrzymuje gotowe
¢wiczenie do wydruku. Mozna je zapisa¢ na wkasnym komputerze w formacie jpg lub pdf.

Zima
Pionowo:

1

| |

— RIS

Rys. 39. Krzyzéwka wygenerowana na stronie krzyzéwki.edu.pl
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Wykorzystywanie nowoczesnych technologii
podczas zajec rewalidacyjnych

Ramowe plany nauczania gwarantuja dzieciom ze SPE okres$long liczbe zajec rewali-
dacyjnych. Celem tego typu zajec¢ nie jest wyréwnywanie brakdw w wiedzy z zakresu
poszczegdlnych przedmiotéw, lecz usprawnianie zaburzonych funkcji z wykorzysta-
niem mocnych stron dziecka. Pamietajac o indywidualizacji pracy oraz o koniecznosci
dostosowania zadan do mozliwosci uczniéw, nalezy proponowac im réznorodne
aktywnosci, ktére nie tylko skoryguja zaburzone obszary, ale réwniez zainteresuja
dziecko i sprawia, ze bedzie ono chetnie pracowato na zajeciach. Stosujac sie do tych
zasad, warto siegnac¢ po rozwigzania, ktore oferujg nowoczesne technologie. Oto kilka

propozycji.

My House (https://apple.co/37iXhZv) to aplikacja, ktéra pozwala dziecku zaprojek-
towac swoj dom - pomaga rozwija¢ wyobraznie, percepcje wzrokowa i koordynacje
ruchowa. Gra sktada sie z plansz, ktére przedstawiaja pomieszczenia znajdujace sie
w domu, oraz ilustracji sprzetéw stanowigcych wyposazenie mieszkania.

SO0
Gl b 00

Rys. 40. Ekrany aplikacji My House
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Aby ulokowac urzadzenie czy mebel w wybranym miejscu, wystarczy przeciggnac
dany sprzet i umiesci¢ na planszy. Aplikacja daje réwniez mozliwo$¢ wgrania nazw
przedmiotow, znajdujacych sie w domu oraz zapisanie zaprojektowanego pomiesz-
czenia w galerii. Moze wiec stuzy¢ nauczycielom rowniez do poszerzania stownictwa
uczniéw oraz do nauczania jezykéw obcych. Aplikacja dziata na iPadach, mozna ja
pobrac z App Store.

Z tej samej serii pochodzi aplikacja My Scene (https://apple.co/2teBrHM), ktéra mozna
wykorzysta¢ do rozwijania kreatywnosci i treningu percepcji wzrokowej. Pozwala ona
samodzielnie tworzy¢ krajobrazy z wybranych elementéw. W grze zaprezentowano
kilka roznych widokéw. Zadaniem dziecka jest wybor krajobrazu, a nastepnie doda-
nie do niego dowolnych obiektow (np. balonikéw, pitek, samochodow, zjezdzalni,
psow, drzew, tecz lub innych). Stworzone obrazy mozna zapisa¢ w pamieci urzadzenia
i wykorzystac¢ do kolejnych zabaw wzbogacajacych stownictwo i usprawniajacych
percepcje wzrokowa. Aplikacja ta, podobnie jak poprzednia, daje mozliwos¢ wgrania
nazw poszczegodlnych komponentéw. Mozna jg pobra¢ z App Store.

Cyfrowe narzedzia do tworzenia narracji nie tylko pomagaja uczniom pisa¢ niesamo-
wite opowiesci, ale moga by¢ réwniez wykorzystywane do rozwijania mowy. Jednym
z takich narzedzi jest bezptatna aplikacja Story Dice nawigzujgca do popularnej gry
Story Cubes. Dziecko moze wygenerowac w niej opowies¢ wedtug wtasnego pomystu -
zarowno w formie pisemnej, jak i ustnej, ¢wiczac rownoczesnie umiejetnos¢ pisania
i mowienia. Czytelny i intuicyjny interfejs sprawia, ze aplikacja moze by¢ uzywana przez
miodsze dzieci i uczniodw klas starszych. Korzystanie z niej nie wymaga umiejetnosci
czytania, moga wiec uzywac jej takze do rozwijania mowy uczniowie z niepetnospraw-
noscig umiarkowang i znaczna. W nauczaniu dzieci z autyzmem i zespotem Aspergera,
szczegolnie tych cechujacych sie niskag motywacja do pracy, wykorzystanie aplikacji
moze postuzy¢ jako dodatkowa zacheta do tworzenia opowiesci w oparciu o ilustracje
widoczne na wylosowanych kosciach, a takze jako narzedzie stymulujace ich kreatyw-
nosc. Story Dice dziata na urzadzeniach z systemem iOS (https://apple.co/364goq2)
i Android (http://bit.ly/2suhYms).
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Rys. 41. Okno aplikacji Story Dice

W usprawnianiu technik szkolnych z pewnoscig pomocna moze sie okazac aplikacja Write-
Reader (https://www.writereader.com/en).To bezptatne narzedzie sprawia, ze uczniowie
moga napisac swoje pierwsze, interaktywne ksigzeczki. Aplikacja jest tatwa w uzyciu, ma
przyjazny interfejs i mozna w niej stworzy¢ nieograniczong liczbe e-bookéw. Niewatpli-
wym atutem tego programu jest mozliwos¢ utworzenia wirtualnych klas, dzieki ktérej
uczniowie do logowania uzywajg nazwy stworzonej przez nauczyciela oraz kodu klasy.

Tworzac opowies¢, nalezy zacza¢ od zaprojektowania strony tytutowej — doda¢ kolo-
rowe tto i obraz oraz wpisac tytut ksigzki i dane jej autora.
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5. == Wybierz kolor
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Rys. 42. Tworzenie strony tytutowej aplikacji WriteReader

Nastepnie nalezy wygenerowac kolejne strony opowiadania z tekstem wpisanym przez
ucznia oraz ilustracjami lub zdjeciami, ktére mozna dodac z bazy aplikacji, wyszukac
w internecie lub zaimportowac z komputera.
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- »4dodaj obraz

o kolejna strona

5”

" wpisz tekst

Rys. 43. Tworzenie stron ksigzeczki
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Ponadto nauczyciel moze przekazywac uczniom informacje zwrotna, piszac swoje
uwagi bezposrednio pod tekstem dziecka. Program umozliwia réwniez dodawanie
narracji gtosowej, ktorg mozna w dowolnym momencie odtworzy¢. Ksigzki uczniow
sq przechowywane na ,klasowej potce”. Gotowa prace mozna wydrukowa¢, zapisac
w formacie pdf lub udostepni¢ za pomoca linku. Bez watpienia warto tworzy¢ elek-
troniczne ksigzeczki, poniewaz dzieki nim w atrakcyjny i angazujacy sposéb mozna
doskonali¢ u uczniéw umiejetnosci pisania i czytania.

Umiejetnosci matematyczne pozwala natomiast doskonali¢ aplikacja Dzieci ucza sie
liczb i matematyki (http://bit.ly/39iQ6T1). Dzieki niej uczniowie moga ¢wiczy¢ wy-
konywanie dziatan matematycznych w zakresie 20, uczy¢ sie okreslania wartosci liczb,
a takze rozpoznawac i nazywac ksztatty. Ponadto aplikacja oferuje ¢wiczenia stuzace
do trenowania pamieci oraz wydtuzania uwagi i koncentracji.

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi bardzo czesto borykaja sie z dys-
funkcjami percepcji wzrokowej lub koordynacji wzrokowo-ruchowej. Nie radza sobie
zwlasciwym spostrzeganiem przedmiotow, sytuacji i zdarzen. Nie potrafig abstrahowac.
Koniecznos¢ postugiwania sie wyobrazeniami przestrzennymi czesto stanowi dla nich
olbrzymi problem. Dlatego zagadnienia zwigzane z symetrig sprawiaja uczniom z tej
grupy trudnosci. Tylko praca na materiale konkretnym moze sprawi¢, ze zrozumienie
tematu okaze sie dla nich mozliwe. Krokiem na drodze do utrwalenia i udoskonalenia
wiedzy na temat symetrii moze by¢ wykonywanie interaktywnych ¢wiczen z wyko-
rzystaniem aplikacji i programow, ktore uatrakcyjniajg proces edukacyjny i mobilizuja
uczniow do nauki. Propozycje warte rozwazenia to Symmetry game dostepna na an-
glojezycznej stronie SoftSchools.com (http://bit.ly/362aFkl) — gra polegajaca na uzu-
petnianiu symetrycznych wzoréw - oraz Symetry Matching ze strony Topmarks.co.uk
(http://bit.ly/2rDILwq) — gra polegajaca na dopasowywaniu symetrycznych ksztattéw.

VWYPRNTIY SYITIRLTYCZTY WZDT.

Symmetry Game “

l L ]
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Rys. 44. Gra w symetrie — screen ze strony SoftSchools
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symetria Matching

o|x|m

Kino Ksztatty wzory

Czy probowates naszq Symetria Sortowanie gre?

Rys. 45. Symetryczne dopasowywanki — screen ze strony Topmarks.co.uk

Podczas nauki liter warto skorzystac z aplikacji Wygilgaj literki (http://bit.ly/37kIM7H)
dostepnej z polskim lektorem, w wersji pozbawionej reklam. Gra jest nastawiona na zaba-
we, w ktérej dziecko ma za zadanie faskotac” wskazane literki, ktére przypominajag sym-
patyczne kolorowe ludki. Te litery, ktdre sg gorzej rozpoznawane, pojawiaja sie czesciej.
Przerywnikiem w zabawie sg puzzle, ktore nalezy utozy¢ po ,wygilganiu” odpowiedniej
liczby liter. Ponadto gra generuje gotowe do wydruku dyplomy z imieniem i nazwiskiem
danego dziecka. Aplikacja ta zostata pomyslana w taki sposéb, aby bawié i pozytywnie
nastawiac dzieci do nauki. Jest dostepna na urzadzeniach z systemem Android.
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Rys. 46. Jeden z ekranow aplikacji Wygilgaj literki
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Inna aplikacja do nauki liter oraz podstawowych stow w jezyku polskim, przezna-
czong dla ucznidéw w réznym wieku sg Literowe uktadanki (http://bit.ly/3659H7c).
Aplikacja zawiera pliki audio, dzieki ktérym mozna doskonali¢ wymowe poszczegol-
nych foneméw w kazdym stowie. Moze by¢ réwniez wykorzystana jako interaktywne
wprowadzenie do nauki méwienia i wypowiadania poszczegolnych stéw. Gra nie
zawiera stownika i nie jest podzielona na pojedyncze lekcje, posiada natomiast mo-
duly o zréznicowanej tematyce — np.: piraci, zwierzeta czy pojazdy. Oferuje ¢wiczenia
w kilkunastu jezykach, w tym w jezyku polskim. Jest dostepna w wersji przeznaczonej
na urzadzenia z systemem Android.

Wsrod ogromnej liczby dostepnych aplikacji, ktore mozemy wykorzystac na zajeciach
rewalidacyjnych, sg i takie, ktore utatwiajag komunikacje oraz motywuja do ¢wiczen
jezykowych. Jedna z nich jest Talking Tom Cat 2. Bohaterem towarzyszacym uzytkow-
nikowi jest kot Tom, ktéry zabawnym kocim gtosem powtarza stowa, wypowiadane
do niego przez dziecko. Poza tym Tom reaguje na dotyk - mozna go pogtaskac lub
skarci¢. Mozna takze przywotaé psa Bena. Wokét postaci kota znajduja sie przyciski
umozliwiajace rozne aktywnosci — np. ubranie kotka w kolorowe koszulki oraz wyposa-
Zenie w zabawne gadzety. Istnieje tez mozliwos¢ nagrywania filmikéw z zabawy z kot-
kiem. Aplikacja ta stanowi ciekawy sposéb rozwijania umiejetnosci komunikacyjnych
i jezykowych, pobudza kreatywno$¢ dziecka oraz zapewnia doskonata zabawe. Jest
dostepna na urzadzenia z systemem Android (http://bit.ly/37r6XBx) oraz systemem
iOS (https://apple.co/3669KPZ).
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Rys. 47. Ekrany aplikacji Talking Tom Cat 2
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Do nauki mowy, poszerzania stownictwa i rozumienia stow przydatna moze okazac sie
dostepna w Sklepie Google Play aplikacja Nauka mowy - pierwsze stowa (http://bit.
ly/355hr7Y). Zawiera ciekawe, czytelne ilustracje przedmiotéw codziennego uzytku
z mozliwoscig odstuchania ich nazw. Dzieci identyfikuja w niej stowa wzrokowo lub
stuchowo. Do zalet tej aplikacji naleza: mozliwos¢ bezptatnej nauki jezyka oraz posze-
rzania stownictwa; gra edukacyjna do nauki alfabetu i pisowni; menu oferujgce rézne

kategorie tematyczne ¢wiczen, takie jak: ubrania, kolory, zwierzeta, owoce, przedmioty
szkolne, czesci ciata, alfabet i numery.
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Projekty edukacyjne z wykorzystaniem TIK

Metoda projektu stata sie w ostatnim czasie jedng z najpopularniejszych i najczesciej
wykorzystywanych w szkotach metod nauczania. To naturalny sposéb kreatywnego
dziatania oraz wdrazania do samoksztatcenia i rozwijania zdolnosci twérczych uczniéw.

Dlaczego warto, a nawet nalezy, pracowa¢ metoda projektéw? Projekt umozliwia
nauczycielom, terapeutom i rodzicom poznanie predyspozycji, zainteresowan i umie-
jetnosci uczniow. Podczas pracy w projekcie majg oni szanse na okreslenie stylow
uczenia sie dzieci. R6znorodne zadania zaplanowane w pracy projektowej umozliwiaja
nauke i aktywnos¢ wszystkim uczniom, bez wzgledu na rodzaj ich inteligencji czy pre-
dyspozycje. W projekcie szanse na sukces majg zaréwno stuchowcy, jak i uczniowie,
ktérych dominujagcym zmystem jest ruch czy wzrok. Wykorzystanie projektu spraw-
dza sie w pracy zaréwno z uczniami z wysoka samooceng, jak i z uczniami o niskim
poczuciu wtasnej wartosci. Swoje miejsce odnajdujg w nim uczestnicy preferujacy role
lidera, ale takze uczniowie lubigcy aktywnosci w cieniu innych.

Metoda projektu zwieksza szanse na odniesienie sukcesu przez uczniéw stabszych,
nie$miatych, a takze dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Bez watpienia
taka forma pracy i zwigzany z nig sposob rozwigzywania problemoéw daja szanse
na wspodtprace i integracje uczniéw z wielu szkot.

Projekt pozwala na zastosowanie réznorodnych aktywnosci i form pracy, co sprzyja
jej indywidualizacji. Nie bez znaczenia jest tutaj mozliwo$¢ wdrazania nowoczesnych
technologii, ktére nie tylko aktywizujg wszystkich uczniow, ale takze uatrakcyjnia
i utatwiajq proces uczenia sie.

Siegajac po te metode nauczania i rozwigzywania problemoéw, nauczyciele poszerzaja
oferte nauczanego przez siebie przedmiotu, dzieki czemu zyskuja zainteresowanie
uczniow realizowang tematyka, co z kolei przektada sie na uzyskiwane efekty. Bardzo
czesto to uczniowie sg autorami i rezyserami dziatan projektowych, co zwieksza ich
zaangazowanie i odpowiedzialnos¢ za wytwory wtasnej pracy i pracy grupy. Nauczy-
ciele maja natomiast szanse na wspoétprace zinnymi szkotami i wymiane doswiadczen.
Taka forma realizacji tre$ci programowych poszerza rowniez mozliwosci wspotpracy
zrodzicami. Zastosowanie nowych technologii podczas realizowania projektu na tyle
podnosi atrakcyjnos¢ dziatan edukacyjnych, ze mobilizuje uczniéw do udziatu i aktyw-
nej wspotpracy. Jakie zatem projekty i z uzyciem jakich narzedzi warto zaplanowac?

53



Zyta Czechowska e Jolanta Majkowska

By¢ moze przedstawione ponizej pomysty zaczerpniete z praktyki autorek niniejszej
publikacji zainspiruja nauczycieli do realizacji wtasnych projektéw.

Projekt edukacyjny ,Pod choinkg”

Okres swigteczny to czas, w ktérym chetnie inicjujemy kreatywne dziatania zwigzane
tematycznie zBozym Narodzeniem. W grudniu wzielismy udziat w ogéInopolskim kon-
kursie ,Szkota na czasie - e-podreczniki w klasie” zorganizowanym przez Osrodek Roz-
woju Edukacjii portal e-podreczniki.pl. Celem projektu byto wykorzystanie umiejetnosci
technologicznych i komunikacyjnych uczniéw oraz zasobéw portalu e-podreczniki.pl.
Projekt zostat nagrodzony i do dzi$ stanowi inspiracje dla innych uczniéw i nauczycieli.
Dziatania projektowe zostaty zaprezentowane na interaktywnej choince. Do kazdej
zawieszonej na zielonym drzewku bombki, zostat dofaczony scenariusz lekgji, ktéry
realizowany byt w duchu oceniania ksztattujacego, z wykorzystaniem zaréwno nowych
technologii, jak i tradycyjnych metod nauczania. Jakie narzedzia i aplikacje wykorzystaty-
$my w projekcie? Przede wszystkim: platforme e-podreczniki, platforme Learning Apps,
Jigsawplanet, kody QR i wiele innych. Efekty dziatan zrealizowanych w ramach projektu
,Pod choinkg” mozna obejrzec¢ na stronie: http://podchoinka.zss-kowanowko.edu.pl.

Rys. 48. Strona projektu ,,Pod choinka”

Projekt edukacyjny ,A moze ksigzka?"

Jak pobudzac wyobraznie uczniow? Jak poszerzac ich stownictwo? Jak rozwija¢ kreatyw-
nos¢ dzieci? Odpowiedz na te pytania jest bardzo prosta: czyta¢, czytad i jeszcze raz
czytac! Aby zachecic¢ dzieci do czytania ksigzek, napisatysmy projekt czytelniczy,A moze
ksigzka?". Polegat on na tym, ze kazde dziecko w ciggu roku miato za zadanie przeczytac
co najmniej cztery ksigzki z czterech réznych kategorii, a nastepnie zaprezentowac
przed klasa przeczytang lekture w czterech réznych konwencjach:

- jesienig — ksigzke z kategorii ,fantastyka” w formie prezentacji stworzonej w apli-

kacji Prezi lub Buncee;
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+ zimg - basn lub legende w postaci sketchnotki;
+ wiosng — powies$¢ detektywistyczng w formie elektronicznej ksigzeczki;
+ latem - powies¢ przygodowa przedstawiong za pomoca lapbooka.

Realizujac projekt, uczniowie Zespotu Szkét Specjalnych w Kowanéwku przygotowali
dla ucznidw pozostatych szkét, ktére wziety udziat w dziataniach czytelniczych, spektakl
na podstawie Opowiesci wigilijnej Charlesa Dickensa. Przedstawienie zaprezentowalismy
przed Bozym Narodzeniem. Podsumowanie akcji odbyto sie w maju we wspétpracy
z Biblioteka Publiczng Miasta i Gminy Oborniki. Uczniowie przedstawili wowczas naj-
ciekawsze prezentacje. Wydarzeniu towarzyszyta wystawa ,zywych oktadek” nawia-
zujacych do przeczytanych ksigzek. W ramach realizacji projektu zorganizowatysmy
réwniez spotkanie z pisarzem Tomaszem Justyniarskim. Na potrzeby upowszechniania
rezultatow projektu i dokumentowania dziatan powstat blog. Mozna na nim znalez¢
wiele informacji dotyczacych tego projektu oraz relacje ze wszystkich czytelniczych
dziatan, ktore miaty miejsce w trakcie roku szkolnego. Efektom dziatah projektowych
mozna sie przyjrze¢ na stronie http://amozeksiazka.blogspot.com.
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Rys. 49. Blog projektu,A moze ksigzka?”

Projekt edukacyjny ,A moze Wielkopolska?”

A moze Wielkopolska?” to projekt edukacyjny, ktéry stanowit potaczenie edukacji
regionalnej z edukacja czytelnicza. Dat on uczniom mozliwos$¢ poznania wtasnego
regionu, miasta, wsi. Zachecit ich do kultywowania tradycji rodzinnych i regionalnych
oraz wprowadzit w zagadnienia dotyczace historii Wielkopolski, postaci z nig zwiaza-
nych, najwazniejszych miejsc, zabytkéw oraz legend. Sktonit dzieci takze do czytania
ksigzek zwigzanych z tym regionem. Technologie informacyjno-komunikacyjne byty
sprzymierzencami ucznidow w realizacji zaplanowanych aktywnosci, co stanowito nie-
watpliwy atut tych dziatan.
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Projekt edukacyjny ,A moze Wielkopolska?” zostat napisany z mysla o uczniach ZSS
w Kowanowku. Do projektu zaproszono réwniez szkoty z okolicznych gmin. Wszystkie
dziatania projektowe oraz prace uczniéw zostaty zaprezentowane na blogu projektu.
Do najciekawszych dziatan prowadzonych z wykorzystaniem nowoczesnych techno-
logii nalezaty:

- ,Poznanskie pyry” - stworzenie podrecznego stownika gwary poznanskiej;
przygotowanie elektronicznej ksigzeczki i kart do gry z wykorzystaniem aplikacji
Storyjumper (https://www.storyjumper.com) oraz programu Gimp;

- ,Konkurs gwary poznanskiej” - zaprezentowanie scenki, ktérej bohaterowie
mo&wia gwarg, oraz przygotowanie wideorelacji zwykorzystaniem programu Kizoa;

- »Jak smakuje Wielkopolska?” — warsztaty kulinarne i stworzenie wspolnej ksigz-
ki kucharskiej (zawierajgcej przepisy m.in. na: pyry z gzikiem, rogale barcinskie,
plyndze, naworke, slepe ryby z merdyrda, kluchy z kapuchg) z wykorzystaniem
programoéw do edycji zdjec takich jak: piZap, PicCollage, Postermywall (https://
www.postermywall.com);

- ,Oborniki w obiektywie” - stworzenie galerii zdje¢ w aplikacji Sketch Guru (http://
bit.ly/2MBZWFO) i Prisma (http://bit.ly/36a)28Z);

- »Moja okolica” - przygotowanie prezentacji w aplikacji Buncee;

- »Znam majregion” - opracowanie w aplikacji Quizizz (https://quizizz.com) testow
i quizow odnoszacych sie do najwazniejszych informacji na temat Wielkopolski;

- ,Stawni Wielkopolanie” — zorganizowanie spotkan z ciekawymi osobami i na-
granie wywiaddéw w aplikacji Anchor.

Prowadzac dziatania czytelnicze, wykorzystatySmy przede wszystkim takie narzedzia
TIK, ktére miaty za zadanie zmotywowac uczniéw do czytania. Dlatego poznane przez
nich legendy zostaty zaprezentowane w niesztampowy sposéb:
+ Legenda o poznarniskich koziotkach — uczniowie przygotowali tradycyjnie wykona-
ne sketchnotki, ale mieli takze mozliwo$¢ przygotowania notatek rysunkowych
z wykorzystaniem aplikacji SketchBook;
+ Legenda o rogalach swietomarcinskich — dzieci namalowaty najpierw plakat,
a nastepnie na jego podstawie stworzyly z uzyciem aplikacji Tawe niezwykta
prezentacje;
« Legenda o zatozeniu Poznania - dzieci przygotowaty streszczenie w formie elek-
tronicznej ksigzeczki, wykorzystujac aplikacje webowa Storyboard (https://www.
storyboardthat.com/pl).
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TIK na specjalne zamdwienie
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Rys. 50. Infografika projektu,,A moze Wielkopolska?”

Projekt edukacyjny ,A moze Polska?”

Kolejny projekt z cyklu,A moze..." powstat, aby uczci¢ 100-lecie odzyskania przez Polske
niepodlegtosci. Stanowit on kontynuacje wczesniejszych, miedzyszkolnych, czytelniczo-
-regionalnych przedsiewzie¢ edukacyjnych. Zaktadat rozszerzenie tresci wynikajacych
z podstawy programowej oraz utrwalenie przez ucznidéw wiedzy dotyczacej ich kraju.
Projekt uwzgledniat korelacje miedzyprzedmiotowg i oparty byt na innowacyjnych
metodach nauczania, w tym na wykorzystaniu narzedzi TIK, sketchnotingu oraz ele-
mentéw programowania.

Realizacja tresci zakfadata wszechstronna aktywnos$¢ uczniow, ktérzy podejmowali
réznorakie dziatania. Projekt realizowany byt podczas zaje¢ dydaktycznych, pozalek-
cyjnych, swietlicowych, rewalidacyjnych i wycieczek szkolnych. Na potrzeby projektu
wszystkie zadania zebrane zostaty na blogu edukacyjnym (www.amozepolska.blo-
gspot.com). Realizujgc zadania projektowe, wykorzystatySmy przerézne narzedzia
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TIK - znalazty sie wsréd nich aplikacje PicCollage i Szkic, platformy Learning Apps,
Polska to lubie (http://www.polskatolubie.pl), Bamboozle i Kahoot (https://kahoot.com).
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Rys. 51. Infografika projektu,,A moze Polska?”

Projekt edukacyjny ,Mitologujemy”

Chcac rozbudzi¢ zainteresowanie uczniow mitologia i wierzeniami starozytnych Gre-
kow, opracowaty$my i wdrozyty$my miedzyszkolny projekt edukacyjny pod nazwa
+Mitologujemy”. W dziataniach projektowych udziat wzieli uczniowie trzech szkét:
Szkoty Podstawowej im. Arkadego Fiedlera w Potfajewie, Zespotu Szkét Specjalnych
w Kowanoéwku i John Dewey School w Obornikach.

Mitologiczne watki omawiane z wykorzystaniem technologii informacyjno-
-komunikacyjnych pojawity sie na lekcjach jezyka polskiego, matematyki, zaje¢ kom-
puterowych i historii, wpisujac sie w interdyscyplinarny charakter tej metody. Na lekcjach
jezyka polskiego uczniowie tworzyli drzewa genealogiczne greckich bogoéw w aplika-
cjach Popplet (https://apple.co/37iuhRJ) i SimpleMind Free, dodajac ikonki, obrazy lub
zdjecia oraz zmieniajac kolory poszczegdlnych elementéw. Graficzny schemat pokazu-
jacy pochodzenie mitologicznych bogdw sprawit, ze nauka stata sie bardziej skuteczna
i efektywna, poniewaz dzieci musiaty przeanalizowac i przemyslec¢ okreslone informacje,
wykazac sie kreatywnoscig i uruchomic wyobraznie. Taki sposéb prezentacji uporzad-
kowat tez znajomosc¢ tresci lektury. Kolejne zadanie projektowe polegato na utozeniu
planu wydarzen przedstawionych w micie o Dedalu i Ikarze z wykorzystaniem aplikacji
Timeline (http://bit.ly/2ZuEJ4w). To wszechstronne narzedzie pozwala na zaprezento-
wanie dowolnego pomystu na osi czasu — do umieszczonych na osi wydarzen dzieci
dodawaty ilustracje, ktére pomogty im zapamietac historie Dedala i Ikara.
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Mapy mysli to doskonate rozwigzanie utatwiajace dzieciom uczenie sie. Graficzne no-
tatki sprawiaja, ze nauka staje sie bardziej skuteczna i efektywna. Nie mogto ich wiec
zabrakna¢ w naszym projekcie. Zeby stworzy¢ mape mysli, uczniowie musieli znacznie
ograniczyc tekst na rzecz obrazu. W taki sposéb dzieci przedstawity losy Promete-
usza, wykorzystujac aplikacje MindVector lub rysujac mapy w zeszycie.,,Mitologujac’,
zwiedzilismy Akropol - dzieki aplikacji Google Art&Culture (http://bit.ly/2Q5Qk8ul).
W trakcie zaje¢ uczniowie mieli okazje przypomniec sobie najwazniejsze informacje
dotyczace tego historycznego miejsca. Odbyli takze wirtualny spacer, podczas ktérego
mogli podziwia¢ zgromadzone tam eksponaty. Dowiedzieli sie rowniez, w jaki sposéb
zaplanowac realng wizyte w muzeum.

Dzieje Syzyfa zilustrowano, tworzac komiksy w aplikacji Toondoo, czyli darmowym
programie do tworzenia rysunkowych historii. Na przyktadzie przewinien i kar Syzyfa,
uczniowie zrozumieli, ze trzeba ponosi¢ odpowiedzialno$¢ za swoje czyny. Podczas
realizacji projektu,Mitologujemy” pojawity sie takze roboty. |dealne do wykonania za-
planowanych aktywnosci okazaty sie Ozoboty. Te sympatyczne robociki poprowadzity
miodych czytelnikéw szlakiem Odyseusza oraz wcielity sie w postac Syzyfa, pomagajac
zrozumie¢ przenosny sens zwigzku wyrazowego ,syzyfowa praca”. Zeby nauka nie
byta zmudna i nudna, warto wykorzystywac gry, ktére nie tylko angazuja, ale réwniez
motywuja do kreatywnych dziatan. Dlatego uczestnicy projektu stworzyli gry, ktére
ufatwity im zapamietanie przygdd mitologicznych bohateréw.

Poznajac zwigzki frazeologiczne wywodzace sie z mitologii, dzieci bogacity swoje stow-
nictwo. Nie zabrakto zatem na zajeciach najbardziej znanych powiedzen, takich jak:
puszka Pandory, syzyfowa praca, ni¢ Ariadny, stajnia Augiasza, meki Tantala, kon trojan-
ski. Uczniowie doskonalili umiejetnos¢ korzystania z réznych zrédet informacji poprzez
objasnianie znaczenia powiedzen z pomocg stownika frazeologicznego i stron inter-
netowych. Podsumowanie zaje¢ stanowito interaktywne ¢wiczenie na Learning Apps
polegajace na uzupetnianiu tekstu. Na lekcjach matematyki dzieci poznaty biografie
stawnych matematykow greckich i ich teorie, a nastepnie przedstawity te wiadomosci
w formie prezentacji stworzonej w programie Emaze (https://www.emaze.com). Przy-
gotowaly takze matematyczne lapbooki, w ktérych zaprezentowaty wybitnych greckich
matematykow. Byta to okazja nie tylko do poznania stynnych odkry¢ i tez, ale rowniez
do wspétpracy w grupie i doskonatej zabawy. Matematyczne twierdzenia uczniowie
utrwalali dzieki interaktywnym ¢wiczeniom, ktére wykonali na platformie Learning Apps.

Kulminacja dziatan projektowych byta,Uczta bogéw” zorganizowana w Niepublicznej
Polsko-Angielskiej Szkole Podstawowej im. Johna Deweya. Uczestnicy spotkania prze-
brani za mitologicznych bohateréw, prezentowali zycie mieszkarncéw Olimpu, opowiada-
jac biografie bogéw oraz demonstrujac boskie atrybuty. Wszyscy bawili sie wysmienicie,
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kosztujac,nektaru’, ,ambrozji”iinnych smakotykéw godnych olimpijskiej uczty. Kazdy

59


http://bit.ly/2Q5Qk8u
https://www.emaze.com

Zyta Czechowska e Jolanta Majkowska

uczen bez wzgledu na swoje umiejetnosci, zainteresowania czy predyspozycje, mogt
zaangazowac sie w realizacje projektu, dzieki tak réznorodnym aktywnosciom.

Wszystkie zadania projektowe opisane zostaty na blogu projektu, ktéry dostepny jest
na stronie: www.mitologujemy.blogspot.com. Mozna tam réwniez znalez¢ opracowane
przez nas samouczki do aplikacji wykorzystanych w projekcie oraz karty pracy.

MITOLOSLNEMY

Projekt edukacyjny dla szkoty podstawowej
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Rys. 52. Infografika projektu ,Mitologujemy?”

Projekt edukacyjny ,,Chawerim Towim - poznajmy sig”

Podczas realizacji projektu dzieci majg szanse na snucie refleksji, na korekte btedéw,
odpowiednig reakcje oraz na zmiane zatozen. W swojej ponad dwudziestoletniej pra-
cy pedagogicznej zrealizowatysmy mndostwo projektéw, ktore przyniosty oczekiwane
rezultaty. Zawsze podczas ich planowania stawiamy na integracje uczniéw niepetno-
sprawnych intelektualnie z petnosprawnymi, na ksztattowanie konkretnych kompe-
tencji kluczowych oraz podnoszenie poziomu komunikacji, rozwijanie czytelnictwa,
usprawnianie jezyka oraz ksztatltowanie postaw patriotyczno-obywatelskich.

W roku 2018 podjetySmy sie realizacji dwéch miedzyszkolnych projektéw. Jeden z nich
nosit nazwe,Chawerim Towim - poznajmy sie” - integracyjny projekt wdrazajacy do dia-
logu miedzykulturowego, oparty przede wszystkim na ksztattowaniu tolerancji wobec
religii, kultury i tradycji zydowskich. Nie wyobrazamy sobie, aby nie pojawity sie w na-
szych dziataniach tresci zwigzane z szacunkiem do drugiego cztowieka. Jako pedagodzy
i nauczyciele jestesmy zobligowani do ich przekazywania.
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W ramach wspétpracy z Gming Zydowska w Poznaniu zaplanowatysmy warsztaty kuli-
narne oraz zajecia w synagodze, podczas ktdrych dzieci poznawaty symbole, tradycje
i kulture zydowska. Ponadto uczniowie bioracy udziat w projekcie przygotowali scenki
prezentujgce wazne swieta i wydarzenia charakterystyczne dla tej religii i kultury. Nie
obyto sie bez uzycia nowoczesnych technologii, dzieki ktérym powstaty prezentacje,
elektroniczne ksigzeczki, karty pracy, ilustracje, plakaty pogladowe i oczywiscie blog
(http://chawerimtowim.blogspot.com/).
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Rys. 53. Infografika projektu ,Chawerim Towim - poznajmy sie”

Projekt edukacyjny ,Jesienny TIK"

LJesienny TIK” byt kolejnym projektem edukacyjnym zrealizowanym w Zespole Szkot
Specjalnych w Kowanéwku w ramach obchodéw,,Dnia z technologia”. Udziat w przed-
siewzieciu wzieli uczniowie z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowa-
nym, znacznym i gtebokim, z autyzmem i dzieci nauczane indywidualnie. Pod opieka
swoich nauczycieli i wychowawcéw udowadniali, ze nowoczesne technologie s dla
wszystkich. Wystarczy tylko dobra¢ odpowiednie narzedzia i aplikacje, dostosowane
do potrzeb i mozliwosci psychofizycznych uzytkownikéw.

Podczas ,Dnia z technologia” wykorzystatysmy w pracy nie tylko szkolne, ale takze
prywatne smartfony, tablety, laptopy, komputery, aparaty cyfrowe, klocki Scottie Go!
do nauki programowania, roboty Dash i Dot, Mate ,Mistrzéw Kodowania” i tablice
interaktywna. Wszystkie dziatania zostaty przedstawione na specjalnie stworzonej
na potrzeby tego dnia stronie internetowej.
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Ma ona nastepujacy adres: http://jesiennytik.zss-kowanowko.edu.pl/, pod nazwami
poszczegolnych klas kryja sie prezentacje i opisy aktywnosci uczniow.

Rys. 54. Strona internetowa projektu ,Jesienny TIK”

Projekt edukacyjny ,Na logike - czyli wstep do programowania”

Projekt ten byt odpowiedzig na zdiagnozowane problemy naszych uczniéw, ktore
wynikaja ze specyfiki niepetnosprawnosci intelektualnej, czyli zaburzeh w zakresie
orientacji przestrzennej, deficytéw zwigzanych z logicznym mysleniem oraz prawidto-
wym funkcjonowaniem emocjonalnym i spotecznym.

Nowoczesne, aktywne i atrakcyjne nauczanie ma na pewno obraz robotéw, kolorowych
mat edukacyjnych, tabletéw czy interaktywnych tablic, ale tez aktywnosci terenowych.
Atrakcyjnos¢ multimedialnego sprzetu oraz aktywizujgcych metod nauczania z pew-
noscig zmotywowata uczniéw do wytezonej pracy i zwiekszonej aktywnosci. Jestesmy
przekonane, ze projekt, majacy na celu rozwijanie logicznego myslenia, ksztattowa-
nie umiejetnosci rozwigzywania probleméw i doskonalenie orientacji przestrzennej
z wykorzystaniem elementéw kodowania, programowania, robotyki, mechatroniki
i nowoczesnych technologii, nie tylko postuzyt wsparciu prawidtowego rozwoju i ni-
welowaniu deficytéw, ale okazat sie rowniez nie lada gratka dla uczniéw.

Dziatania w projekcie byty zr6znicowane i zaplanowane w taki sposéb, aby kazdy uczen
miat szanse na osiggniecie sukcesu. Oto kilka z nich:

1. Uczniowie opracowali przestrzenna gre przeznaczong do rozgrywania na ma-
cie do kodowania, szachownicy lub innej ptaszczyznie, rozwijajaca logiczne
myslenie. Podzielili sie tym pomystem z innymi szkotami, udostepnili opis gry
na Padlecie (https://pl.padlet.com/dashboard), w bazie dobrych praktyk, dzieki
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czemu powstaty pomysty na nowe ¢wiczenia. Pozostate szkoty wymyslity do tej
gry nowe zasady, dzieki czemu poszerzyly jej zastosowanie.

2. Stworzylismy wtasne, piankowe, tekturowe, materiatowe sensoryczne klocki
ruchu, ktére pomogty nam w tworzeniu prostych, graficznych skryptéw.

3. Uczniowie przygotowali gry planszowe z wykorzystaniem patyczkdw, kolorowych
kubeczkdw, kostek i innych elementéw. Wymyslili i opisali kilka grupowych zabaw
i gier logicznych oraz usprawniajacych orientacje przestrzenna. Tymi pomystami
réwniez podzielili sie zinnymi uczniami. Opisy gier i przygotowane do wydruku
materiaty udostepnilismy na blogu i na platformie eTwinning.

Wymyslilismy, opisalismy i zaprezentowalismy ciekawe historie z udziatem Dasha i Dota,
ozobota oraz innych robotéw, jednoczesnie doskonalagc podstawy programowania.
Utrwalalismy umiejetnos¢ kodowania z wykorzystaniem platformy Code.org, aplikacji
Scratch i ScratchJr. Przygotowane gry udostepnilismy innym uczniom, jako inspiracje.
Ponadto zorganizowalismy gre terenowa. Podczas realizacji projektu nagralismy filmiki,
zrobilismy zdjecia, ktore przedstawilismy za pomoca ciekawych kolazy oraz plakatow.
Poznalismy réznorodne szyfry do kodowania informacji, wymyslilismy takze swéj au-
torski szyfr. W wybranych szyfrach zakodowalismy informacje dla kolegow wspotpra-
cujacych w projekcie. W ten sposob powstata ciekawa baza szyfréw i pomystow na ich
wykorzystanie. Wszystkie dziatania projektowe prezentowane byty na blogu projektu
petnym pomystéw, gier i zabaw (https://projektnalogike.blogspot.com/).

Rys. 55. Infografika projektu,Na logike”

Projekt edukacyjny ,Pisa¢ kazdy moze...’

Umiejetnos¢ pisania zapewnia mozliwos¢ komunikacji oraz stanowi kluczowg kompe-
tencje, ktéra powinien wykazac sie kazdy uczen szkoty podstawowej. Dla wielu z nich
samodzielne pisanie okazuje sie jednak dos¢ trudne, dlatego warto podejmowac¢ do-
datkowe dziatania, aby dzieci pisaty jak najczesciej, proponujac im takie aktywnosci,
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ktore bedg interesujace i angazujace. Z tej refleksji narodzit sie pomyst, aby doskonali¢
umiejetnosci pisarskie, wykorzystujac gry, zabawy, mapy mysli, graficzne notatki, apli-
kacje mobilne i webowe w ramach projektu ,Pisa¢ kazdy moze..."

Przez kolejne miesiace, dzieci ¢wiczyty tworzenie poszczegdlnych form wypowiedzi,
takich jak: opis postaci, podziekowanie, dialog, opowiadanie, charakterystyka, de-
dykacja, sprawozdanie, zaproszenie, list, ogtoszenie. Pisanie utatwiaty im graficzne
notatki wykonywane w aplikacji PicCollage oraz kolorowe schematy opracowywane
osobno do kazdej pracy pisemnej. Dzieci mogty korzysta¢ rédwniez z ,banku stow” —
niezbedne stownictwo zostato zawarte na kolorowym szablonie. Dodatkowa moty-
wacje do pracy stanowity aplikacje webowe i mobilne, w ktérych uczniowie rozwijali
swoj pisarski warsztat.

W projekcie wykorzystaty$my:

+ WriteReader, My Story Book Maker i StoryJumper - aplikacje do tworzenia inte-
raktywnych ksigzeczek;

« Story Dice — wirtualne kosci opowiesci, do rozwijania kreatywnosci, generowania
pomystow na wypracowania;

+ Anchor - aplikacje do nagrywania podcastéw, w ktérej uczniowie zaprezentowali
SWoje opowiesci;

- Padlet - tablice do gromadzenia prac uczniéw;

+ Learning Apps - strone do tworzenia interaktywnych ¢wiczen;

+ Bitmoji - aplikacje internetowa do generowania avataréw, ktore dzieci opisaty.

Pisa¢ kazdy moze...

opowiadania
dedykacja

sprawozdanie

podziekowanie

ogloszenie

opis postaci

charakterystyka

Rys. 56. Infografika projektu,,Pisa¢ kazdy moze..."
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Takich przyktadow zrealizowanych, angazujacych, fantastycznych projektow jest mné-
stwo. Warto wspomniec takze o tym, ze nie kazdy projekt musi zakorczy¢ sie zgodnie
zplanem, aby stat sie zrédtem wiedzy i umiejetnosci — co niewatpliwie stanowi wartosc¢
dodana tej metody. Realizacja projektu moze sie nie uda¢, moze zwyczajnie zostac prze-
rwana, zmodyfikowana czy zawieszona. Zdaniem wielu nauczycieli to wazny element,
o ktorym czesto zapomina sie na etapie tworzenia projektu. Twércza praca, polega
na tym, ze z kazdej porazki czy nieukohczonego zadania zostaje cenna wskazéwka,
nauka i wnioski do dalszej pracy. Dzieci ucza sig, ze nie wszystko, co w zyciu robimy,
konczy sie sukcesem, oswajaja sie i godza z porazkami, a co najwazniejsze — wyciagaja
whioski, ktére w kolejnym dziataniu pomoga im osiagna¢ wytyczony cel.

Upowszechnianie rezultatow

Podstawowg forma upowszechniania naszych dziatan, ale takze sposobem na dzie-
lenie sie wiedza, doswiadczeniem i promowanie innowacyjnych dziatah z wykorzy-
staniem TIK w nauczaniu dzieci ze SPE, jest stworzony i prowadzony przez nas blog
edukacyjny specjalni.pl (http://www.specjalni.pl) oraz fanpage na Facebooku (https://
www.facebook.com/specjalniblog/). Blog stanowi nie tylko zrodto inspiracji, ale takze
przestrzen naszej komunikacji z innymi nauczycielami. Ponadto wszystkie dziatania
prezentujemy na stronach internetowych i blogach, ktére stworzyty$my na potrzeby
poszczegolnych realizowanych przez nas projektéw omowionych powyzej. Inspiracji
do dziatan mozna jednak znalez¢ duzo wiecej — na portalach spotecznosciowych
z powodzeniem funkcjonuje kilkadziesiat grup dla nauczycieli, ktérych cztonkowie
dzielg sie nowinkami technologicznymi oraz przyktadami dobrych praktyk z zakresu
wdrazania narzedzi TIK na zajeciach edukacyjnych.
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REKOMENDACIE

Nowoczesne technologie nie moga by¢ - i z pewnoscia nie sg — jedyna skuteczna
i efektywna metoda edukacyjna. Majac wieloletnie doswiadczenie i obserwujac wyniki
nauczania naszych uczniéw oraz przyrost ich wiedzy, mozemy jednak postawi¢ teze,
ze nowe technologie wspierajg, uatrakcyjniajg nauczanie, a w uczniach wyzwalaja
niesamowita kreatywnosc¢ — i co najwazniejsze - rozwijajq ich potencjat.

Rekomendujemy zatem wykorzystywanie narzedzi TIK w szkotach, a w szczegdlnosci
w szkotach specjalnych. Jestesmy przekonane, ze tylko kompleksowe dziatania moga
w krotkim czasie zmieni¢ mentalnos¢ rodzicéw, nauczycielii uczniéw. Warto zacza¢ od
edukacji i wsparcia merytorycznego oséb, ktére maja by¢,pociggiem zmian” polskiej
szkoty. Tylko wéwczas jest szansa, ze innowacje zostang wdrozone i przyniosg zamie-
rzony skutek. Wyposazeni w umiejetnosc korzystania z nowoczesnych technologii
nauczyciele, rodzice i uczniowie z checig beda je stosowac. Nie wystarczy jednak tylko
zachecadipouczac - warto tez zaoferowac konkretne materiaty, pomoce dydaktyczne,
wskazéwki, samouczki, ktére z pewnoscia przyspiesza nietatwy proces przemian.

Idealne rozwiazanie stanowi naszym zdaniem promocja i upowszechnianie innowa-
cyjnych dziatan, ktére moga stac sie dla innych inspiracjg i motywatorem do podjecia
wyzwania. Skutecznym i chyba najbardziej powszechnym sposobem jest prowadzenie
blogéw edukacyjnych, stron internetowych, stron i fanpage’éw na portalach spo-
tecznosciowych. To wiasnie tam aktualnie tworzg sie grupy tematyczne — nauczycieli,
pedagogdéw i rodzicow zainteresowanych konkretnymi zagadnieniami. Zachecamy
do aktywnosci w takich grupach oraz dzielenia sie swojg wiedzg i doswiadczeniamil!
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