Aktywne narzedzia lekcyjne (Lesson Activity Toolkit)

Aktywne narzedzia lekcyjne

Aktywne narzedzia lekcyjne to zbiér zdjeé, narzedzi, szablonow,
gier i ¢wiczen interaktywnych, ktére mozemy dostosowaé do
witasnych potrzeb. Elementy te postuzg nam do tworzenia
profesjonalnie wygladajacych, interaktywnych i angazujacych
uczniéw lekcji. Jesli aktywne narzedzia lekcyjne (Lesson Activity
Toolkit) sg juz zainstalowane na Twoim komputerze, mozesz
uzyska¢ do nich dostep, bo sg czescig Galerii programu SMART
Notebook. Jezeli nie sg zainstalowane, mozesz je pobraé¢ ze
strony

http://www.education.smarttech.com/ste/en-
US/Ed+Resource/Lesson+resources/toolkit/download.htm

W Galerii wybierz Lesson Activity Toolkit 2.0, aby zobaczy¢ jej
zawartosé, ktora jest zorganizowana w postaci podfolderow:
Activities (¢wiczenia), Example (przykiady), Games (gry),
Graphics (grafika), Pages (strony) i Tools (narzedzia).

Mozesz szukac obiektéw przegladajac foldery
lub korzystajgc z pola wyszukiwania.
Po znalezieniu interesujgcego Cie elementu, kliknij go
i przeciggnij na strone programu Notebook.
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WSKAZOWKA: Kliknij znak + obok folderu w galerii, aby go rozwina¢ i sprawdzi¢ jego zawarto$é.

Cwiczenia (Activities) i gry (Games)

Aktywne narzedzia lekcyjne zawierajg szablony dla kilku rodzajéw aktywnych dziatan, ktérych mozna uzy¢,
aby utrzymac¢ wsrod ucznidow zaangazowanie i nastawienie na uczenie sie przez zabawe. Posrdd ¢wiczen
sq takie, ktore pozwalajg na przygotowanie przez nauczyciela wtasnych, dopasowanych do potrzeb lekciji
zadan (anagram, sorter kategorii, odgadywanie stowa przez wskazywanie pojedynczych liter, test
wielokrotnego wyboru, dobieranie elementéw w pary, odgadywanie co przedstawia obrazek przez
odkrywanie jego fragmentow, wyszukiwanie stéw w $rodd rozsypanych liter itp.).
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W podfolderze gry (Games) znajdziemy elementy potrzebne do réznego rodzaju gier (pionki, figury
szachowe, plansze, karty do gry, ,kamienie” do gry w domino) oraz przygotowane w technologii Adobe ®
Flash ® obiekty (sudoku, generator krzyzéwek, réznego rodzaju kosci do gry).
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Aby utatwi¢ korzystanie z aktywnych narzedzi lekcyjnych w podfolderze przyktady (Examples) znajdujg sie
gotowe, przyktadowe ¢wiczenia i gry wykorzystujgce opisywane narzedzia.

Przygotowanie gier i éwiczen

Wiele gier i éwiczen w aktywnych narzedziach lekcyjnych to obiekty (programy) opracowane w technologii
Adobe Flash. Ponizsze punkty pomogg Ci dostosowac¢ gry i ¢wiczenia do wykorzystania w klasie.

o Wybierz przycisk .
dotyczace jego edycji.

pomoc, aby zobaczy¢ opis ¢wiczenia lub gry oraz szczegdtowe instrukcje

o Nacisnij przycisk 2o “ edytuj, aby dostosowac obiekt do wtasnych potrzeb.

Wopisz w polach tekstowych odpowiednie stowa (lub zdania) lub przeciagnij tekst na pole tekstowe
ze strony programu SMART Notebook lub innej aplikacji.

e Aby by¢ pewnym, ze inni nie mogg edytowac gry lub ¢éwiczenia, wpisz w polu Password swoje
hasto. To rozwigzanie zapobiega przed przypadkowym dostepem uczniéw do trybu edycji.

o Wiele ¢wiczen zawiera przycisk Check (sprawdz), ktéry pozwala na sprawdzenie poprawnosci
rozwigzania zadania. Przycisk Reset (resetuj) ponownie uruchamia zadanie, kasujac juz wykonang
czes¢ cEwiczenia. Przycisk Solve (rozwigzanie) mozna nacisngé, aby wyswietlié poprawne
odpowiedzi. Przyciski te pozwalajg na prace z catg klasg nad ¢wiczeniem lub gra.

Przyktad

Z katalogu Lesson Activity Toolkit 2.0
> Activities > Vortex sort — text
wybieramy Blue — Vortex przeciggajac
go z zaktadki galeria na obszar roboczy
programu SMART Notebook.

Naciskamy przycisk Edit.

Label 7 _ Label & _
Label 13 _ Label 14 _
Label 15 _ Label 16 _




- — W polu Vortex 1 label wpisujemy
- ,rzeczowniki’, za$é w polu Vortex 2

o rrymiotniki label ,przymiotniki”.

Labal 3 3 Label 4 ——
Label 13 d|e abel 1 iotnik | *
14
W kolejnych polach Label 1, 3, 5,7, 9,

1 lzbel il . . .
11, i 15 wpisujemy stowa bedace
=.E WO rymiotniki rzeczownikami. Odpowiednio w polach
Label 2,4, 6, 8,10,12,14i 16
przymiotniki.
Labe 12 IS Labo 14

Naciskamy przycisk OK i mamy gotowe
éwiczenie.

Grafika (Graphics)

Ikony, obramowania i elementy graficzne z folderu Grafika mogg pomdéc w stworzeniu ciekawych
i przyciggajacych uwage materiatéw lekcyjnych. Karty tytutowe sg idealnym rozwigzaniem jezeli chcemy
akcentowac kolejne etapy naszej lekcji.

Ciekawym sposobem na kierowanie uwagg ucznidw sg ruchome ramki z uchwytem. W elementach tych
mozemy umieszczac¢ teksty lub rysunki. Ramke takg chowamy poza brzegiem obszaru roboczego
programu Notebook, w taki sposéb aby tylko jej uchwyt byt widoczny. Jezeli chcemy ujawni¢ informacije
tapiemy za uchwyt i wysuwamy ramke tak, aby pokazac jej zawartos¢.



W celu szybszego dostepu do potrzebnych

informacji mozemy do przyciskow i ikon ®
dodawac linki, aby nasz materiat lekcyjny 5 ‘ " —— o
uczyni¢ bardziej interaktywnym i lepiej I I Wyt Chrl+X
angazujgcym ucznidw. I che
Aby doda¢ link do obiektu, wykonaj ' ( usuh el
nastepujace czynnosci:
1 . WybierZ 0b|ekt Ustaw preezroczyskost obrazu...
2. Kiliknij w rozwijane menu (w prawym
dolnym rogu) i wybierz polecenie Blokowanie &
tacze. Obrae v
3. W otwartym oknie dialogowym
musisz wybra¢, czy chcesz dodaé Klonawarie nieskoriczone
link do strony internetowej, link do
innej strony w tym pliku Notebook, Déwviek...
link do pliku umieszczonego na Whasdwote...

dysku twardym lub pliku w zaktadce
Zalaczniki programu Notebook.
4. Nastepnie wpisujemy potrzebne parametry fgcza.
5. Na samym koncu okres$lamy, czy link bedzie aktywowat sie poprzez klikniecie w ikone w narozniku
obiektu czy w caty obiekt.
6. Aby zakonczyc¢ definiowanie linku klikamy OK.
Mozemy dodac tekst lub grafike, umieszczajac jg na obiekcie i potgczy¢ oba elementy poprzez uzycie opcji
Grupowanie z rozwijanego menu.
Aktywne narzedzia lekcyjne obejmujg kilka rodzajéw ruchomych ramek z uchwytem, ale mozna rowniez
skorzysta¢ z opcji Grupowania, aby potaczy¢ uchwyt na przykfad z elementem graficznym i utworzy¢
wiasne ramki.
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Narzedzia (Tools)

Podfolder narzedzia (Tools) zawiera obiekty wykonane w technologii Adobe Flash, ktérych mozna uzy¢ aby
dodac¢ interaktywno$ci do naszych dziatan na lekcji. Narzedzia te obejmujg obiekty: kliknij i odkryj
zawarto$¢”, edytowalne kostki do gry, ktére mogq zawiera¢ tekst lub grafike, generatory losujgce liczby,
litery, kolory i karty do gry, ramki z przewijanym tekstem i wiele innych. Pamietaj, ze tworcze wykorzystanie
tych narzedzi zalezy od Ciebie. Przyktadowe rozwigzania, ktére pomoga Ci w znalezieniu pomystow na
wykorzystanie opisywanych narzedzi, znajdziesz w podfolderze przyktady (Examples).
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Przyktady (Examples)

Podfolder przyktady (Examples) zawiera przyktadowe rozwigzania podzielone na éwiczenia (Activities),
gry (Games), strony (Pages) i narzedzia (Tools), jak réwniez folder pomoc (Help), zawierajacy linki do
pomocy online SMART Exchange i instruktarzowych filméw wideo. Obejrzyj te pliki, aby dowiedzie¢ sie jak
mozna wykorzystac niektére z opisywanych tutaj narzedzi.

Otwoérz podfolder warstwy (Layering), aby dowiedzie¢ sie jak wykorzysta¢ mozliwosci techniki warstw
w programie Notebook, aby dodac jeszcze wiecej interaktywnosci do swoich materiatéw lekcyjnych.
Znajdziesz tam przyktady i linki do instruktazowych filmow.



