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Mechanizm tworzenia aktywnosci

Mechanizm tworzenia aktywnosci — informacje ogélne

Mechanizm tworzenia aktywnosci jest nowym, intuicyjnym narzedziem do tworzenia
.Samosprawdzajgcych sie” éwiczen interaktywnych w oprogramowaniu SMART Notebook.
W bardzo prosty sposéb pozwoli kazdemu nauczycielowi stworzy¢ zadania dla uczniow do
wykonania na tablicy, w programie SMART Notebook App for iPad, w webowej aplikacji
SMART Notebook Web na innych urzgdzeniach mobilnych.

Zamyst ¢wiczeh wykonanych przy pomocy Mechanizmu opiera sie na zasadzie pojemnika,
czyli obiektu na stronie SMART Notebooka. Poza kontenerem znajdujg sie réwniez inne
elementy reprezentujgce odpowiedzi. Pojemnik ,akceptuje” pewne elementy po ,wrzuceniu”
ich do niego lub je ,odrzuca”. Decyzje o przyjeciu lub zanegowaniu poszczegdlnych obiektow
programuje nauczyciel w czasie projektowania ¢wiczenia. By¢ moze brzmi to
skomplikowanie, ale zaraz okaze sie, ze sprawa jest bardzo prosta.

Jak zbudowacé¢ aktywnosé?

Mechanizm tworzenia aktywnosci znajduje sie w nowej
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4. Teraz przeciggamy do odpowiednich okien poszczegdlne elementy zgodnie
Z naszym pomystem. Obiekty akceptowane zaznaczone zostang zielong krokiewka,
a odrzucane czerwonym iksem.

5. W =zaktadce Ustawienia wybieramy rodzaj animacji dla poszczegdlnych grup
elementéw (wszystkie dostepne opcje opisane sg w nizej zamieszczonej tabeli).

6. Po ustawieniu naszych preferencji naciskamy przycisk Gotowe i sprawdzamy, nasze
¢wiczenie. Jezeli wszystko dziata przygotowaliSmy swojg pierwszg aktywnosc.

WSKAZOWKA: Jezeli umiescimy juz wszystkie obiekty w jednym oknie (akceptacji lub
odrzucenia), to nie musimy pojedynczo umieszczac ich w drugim. Wystarczy klikng¢ przycisk
Dodaj wszystkie pozostate, ktéry automatycznie umiesci wszelkie inne obiekty w oknie gdzie
nacisneliSmy ten przycisk. Ta opcja zaoszczedzi nam na pewno Sporo czasu.

Ustawienia dla Mozliwe opcje wyboru zachowania sie elementéw po przesunieciu
obiektow ich na kontener
Gdy zostanie Brak — brak animacji

zaakceptowany, obiekt: Znikanie na zewngtrz — obiekt znika (opcja domysina)

Wylot — element ucieka poza obrys okna i znika

Przesun do $rodka — przedmiot zostanie ustawiony na srodku kontenera
Obrét —przedmiot obraca sie kilkakrotnie wokét swojego srodka

Gdy zostanie odrzucony | Brak — brak animacji
obiekt: Odbij — obiekt powraca na swoje pierwotne miejsce (opcja domysina)

Odtwérz takze dzwiek | Zaznaczenie tego pola wyboru spowoduje odtworzenie dzwieku
obiektu przypisanego do obiektu po przeniesieniu na pojemnik.

WSKAZOWKA METODYCZNA: Zgodnie z zasadami éwiczenie powinno byé skonstruowane
tak, aby uczniowie jak najdtuzej mogli widzie¢ na tablicy poprawne odpowiedzi, a btedne jak
najkrécej, po to aby utrwala¢ wiedze przekazywang przez aktywnosé. Z opisanych
w powyzszej tabeli animaciji nalezy wybierac, te ktére po przesunieciu poprawnej odpowiedzi
na kontener caty czas jg bedg prezentowaty, a unika¢ raczej tych gdzie poprawna odpowiedz
gdzie$ znika. Jako przyktad dobrego rozwigzania mozna podaé¢ animacje Odbij, ktéra
niepoprawng odpowiedz od razu cofa na swoje poprzednie miejsce i dzieki temu uczniowie
nie utrwalajg sobie btednych informacji, a sama animacja daje jednoznaczny przekaz
stuchaczom, ze ten element tu nie pasuje.

Pozostale opcje w Mechanizmie tworzenia aktywnosci

Zerowanie lub Resetuj wszystko

Co zrobi¢, aby przygotowana przez nas aktywno$¢ po wykonaniu jej przez ucznidw
powrdcita do stanu z przed jej rozwigzania? W tym celu w zaktadce Mechanizmu tworzenia
aktywnosci wystarczy nacisng¢ opcje Resetuj wszystko lub Zerowanie. Obie opisane funkcje
majg takie samo dziatanie.

Ikona kosza

Co zrobi¢, gdy pomylimy sie i dodamy do listy akceptowanych lub odrzucanych obiektow zty
przedmiot. Wystarczy przeciggngc¢ taki element na ikone kosza znajdujgcego sie w danym
oknie, aby go usung¢ z tej grupy.

Identyfikuj
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Czasami widzimy ¢wiczenie, ktore nie jest przez nas przygotowane i na pierwszy rzut oka nie
bardzo wiemy jak powinno dziataé, gdzie na stronie sg kontenery, a gdzie odpowiedzi.
W takim przypadku niezbedna bedzie funkcja ldentyfikuj, ktéra pokazuje pojemniki poprzez
wyswietlenie na nich ukosnych linii przez czas 3 sekund.

Edycja

Juz przygotowane c¢wiczenia zawsze mozemy modyfikowaé dzieki funkcji Edytuj, ktéra
otworzy w zaktadce Mechanizmu zaktadki Obiekty i Ustawienia. Tam mozemy w dowolny
sposob zmienia¢ wszystkie dostepne parametry przygotowanej przez nas aktywnosci.
Wyczys¢ wilasciwosci

Jezeli potrzebujemy wyczysci¢ zawartos¢ obu okien (akceptacji i odrzucenia) poprzez jedno
klikniecie, bez usuwania konteneréw, to musimy skorzystac¢ z funkcji Wyczysc¢ wtasciwoSci.
Po jej zastosowaniu mozemy od nowa uktada¢ elementy na obu listach.

Pomysty na éwiczenia

W ilustracji pokazanej na ilustracji ze strony pierwszej mamy tylko jeden kontener, ale mozna
przeciez umiesci¢ ich dwa lub wiecej. Pozwala to na przygotowanie wielu aktywnosci, gdzie
wykorzystujemy sortowanie, etykietowanie lub tworzymy gry itp., ale z wykorzystaniem
wiasnych tresci.

Przyktad 1
W ¢éwiczeniu mamy dwa pojemniki, ktorymi sg szklanki jeden z wodg drugi z ttuszczem.
Elementami do sortowania sg symbole poszczegodlnych witamin. Zadaniem ucznia jest
posortowanie ich zgodnie z wtasciwoscig rozpuszczania sie w wodzie lub w tluszczach.
1. Zaznaczamy szklanke z wodg i w zaktadce naciskamy przycisk Edytu;.
2. W zaktadce Mechanizmu dodajemy do elementéw akceptowanych symbole PP, F, C
i B, a do odrzucanych pozostate.
Naciskamy przycisk Gotowe.
Zaznaczamy szklanke z ttuszczem i korzystamy ponownie z przycisku Edytu;.
Do okna akceptuj przesuwamy litery A, D, E i K.
Naciskamy przycisk Gotowe.
Sprawdzamy dziatanie aktywnosci.
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Przyktad 2

Ta aktywnos¢ zawiera, az 7 kontenerow reprezentowanych przez puste prostokaty oraz
7 etykiet z nazwami panstw. Do kazdego pojemnika moze trafi¢ tylko jedna nazwa. Jakie
kroki nalezy wykona¢, aby wykona¢ to c¢wiczenie, przy zatozeniu, ze mamy wszystkie
niezbedne obiekty i mape.
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Klikamy pusty prostokat znajdujgcy sie po lewej stornie ekranu i naciskamy przycisk
Edycja.

W zaktadce Obiekty, do okienka akceptuj przesuwamy etykiete z nazwg Niemcy.

W oknie odrzu¢ naciskamy przycisk Dodaj wszystkie pozostate.

Przechodzimy do karty Ustawienia i w polu wyboru Gdy zostanie zaakceptowany,
obiekt: Animacja wybieramy Przesun do $rodka.

Wciskamy przycisk Gotowe.

Powtarzamy kroki od 1 do 5 dla wszystkich pustych prostokgtéw.

Sprawdzamy poprawnos¢ dziatania aktywnosci.
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ﬂ Biezaca strona: Umies¢ etykiety z nazwami panstw na odpowiednich konturach.
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Dodatkowe materiaty dotyczace opisywanej funkcjonalnosci:

Filmy:

Aplikacja - Mechanizm tworzenia aktywnosci
http://www.youtube.com/watch?v=1A24i2 6ITY

Aplikacja "Mechanizm tworzenia aktywnosci" cz. 2
http://www.youtube.com/watch?v=zBKKUbcezO0

Smart Notebook 11 : The Activity Builder
http://www.youtube.com/watch?v=XVwcyflzAtA

Dodatkowe materiaty dotyczgce tablic SMART:
http://www.tablice.net.pl

Szkolenia i certyfikacja:
http://szkoleniasmart.pl/

Spotecznosc:
http://www.facebook.com/TSwMK

https://delicious.com/tswmk
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