Transformacja cyfrowa z eTwinning

Autorka: Regina Smolin-Makuch

Proponowane zajecia to element miedzynarodowego projektu ,We are strong together”.
3 x45 min

uczniowie starszych klas Szkoty Podstawowej z niepetnosprawnoscia
intelektualng w stopniu umiarkowanym i autyzmem.

rozmowa kierowana, TIK, wizualizacja, forma indywidualna i
grupowa

e Przygotowana grafika do tta tablicy

e Zapisane w dokumencie tekstowym linki stworzonych przez uczestnikdw projektu
interaktywnych puzzli

e Instrukcje pisemne/obrazkowe dla ucznia/ucznidow z autyzmem

e Tematyczne karty pracy

e Woydrukowane, zalaminowane emotikonki do ewaluacji zajec

e C(Canva
e Jigsawplanet
e Genially

e Messenger/Whatsapp

Cel ogdlny:

e rozwijanie kompetencji osobistych, komunikacyjnych i spotecznych, ktére
pozwolg na przyszte w miare samodzielne, godne i wartosciowe zycie w
dorostosci, w maksymalnej integracji z innymi cztonkami spoteczenistwa.

Cele szczegétowe /

L
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https://www.canva.com/
https://www.jigsawplanet.com/?lang=pl
https://genial.ly/

e rozwijanie praktycznych umiejetnosci postugiwania sie technologia
informacyjno-komunikacyjna (TIK),

e ksztattowanie umiejetnosci wyszukiwania i korzystania z informacji,

e rozwijanie kompetencji spotecznych

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla uczniéw z niepetnosprawnoscia
intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym w szkotach podstawowych

3. Ja—w rozmowie:
1) przyswajanie jezyka i doskonalenie rozwoju mowy;

2) uczenie sie porozumiewania sie w formie dialogu; poznawanie zasad prowadzenia
rozmowy;

3) wdrazanie do komunikowania sie z zastosowaniem wspomagajgcych i alternatywnych
metod komunikacji — AAC: gesty, mimika, zdjecia, obrazy, znaki przestrzenno-dotykowe,
symbole, pismo, urzadzenia i oprogramowanie wspomagajace komunikacje (dla uczniéow
niekomunikujacych sie werbalnie lub ze znacznymi ograniczeniami w tym zakresie);

4) udziat w wydarzeniach klasowych i szkolnych, takze z zastosowaniem urzgdzen gtosowych
— prostych komunikatoréw, urzadzen wysokiej technologii;

5) uczenie sie i doskonalenie wyrazania wtasnego zdania;

7) uczenie sie budowania komunikatéw wieloelementowych;

8) uczenie sie przekazywania informacji, dawania komus instrukcji;

10) uczenie sie zdobywania informacji, zadawania pytan;

5. Ja — cztonek spoteczenistwa: 1) rozumienie przynaleznosci do kraju, regionu, narodu;
11. Ja w swiecie technologii informacyjnej:

1) uczenie sie i doskonalenie obstugiwania komputera — korzystanie ze standardowych i
specjalistycznych urzadzen peryferyjnych i programéw;

2) uczenie sie rysowania i malowania na ekranie z wykorzystaniem podstawowych funkcji
przybornika edytora graficznego (np. Paint);

3) uczenie sie tworzenia prostych pism uzytkowych (np. listdw, ogtoszen, podan) z
wykorzystaniem edytora (np. Word lub edytory znakéw graficznych stosowanych w AAC); 4)
uczenie sie obstugiwania prostych gier edukacyjnych;

5) uczenie sie korzystania z przegladarek internetowych; s

6) uczenie sie obstugiwania skrzynki pocztowej — wysytanie i odbieranie e—maiHl;
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7) wdrazanie do zachowania bezpieczenstwa przy korzystaniu z sieci internetowej —

zwracanie uwagi na wirusy, nieodpowiednie tresci, niebezpieczne wiadomosci, wytudzanie

danych poufnych, fatszywe sklepy, osoby poznane w sieci, hejt.

13. Ja w swiecie kultury i rozrywki:

4) uczenie sie tworzenia wiasnych prac artystycznych (obrazy, kompozycje, projekty
fotograficzne i filmowe, odgrywanie rél itp.).

1. Przywitanie, wprowadzenie w zagadnienie projektowe (Miedzynarodowy Dzien

Kobiet) — na przyktadzie projektu eTwinning We are strong together, wyttumaczenie

na czym polega zadanie w projekcie t;j.

Przygotowanie przez zespoty uczniow wszystkich krajéw uczestniczacych w
projekcie puzzli online zwigzanych tematycznie z Dniem Kobiet

Odebranie i zapisanie w jednym miejscu (np. w folderze na pulpicie klasowego
laptopa) wszystkich wystanych przez partnerdw puzzli drogg elektroniczng np.
w grupie projektowej w aplikacji Messenger lub WhatsApp

Stworzenie wirtualnej tablicy, na ktérej umieszczone zostang linki do
wszystkich puzzli jako dziatanie wspdlne i umieszczenie jej w przestrzeni
Twinspace oraz podzielenie sie w projektowej grupie na FB.

2. Ustalenie i utozenie planu zaje¢- zapisanie poszczegdlnych elementéw/ wizualizacja

obrazkowa PCS (dla uczniéw z autyzmem)

3. Wspdlny podziat zadan (zgodnie z ich mozliwosciami, predyspozycjami i

umiejetnosciami technologicznymi wg oceny nauczyciela i checi uczniéw do realizacji

danego elementu).

4. Wykonanie grafiki projektowej w programie graficznym Canva na klasowym laptopie

lub tablicy interaktywnej (w zaleznosci od wyposazenia sali i mozliwosci klasy/szkoty).

Zalogowanie do platformy (wymagane posiadanie konta w programie Canva)
Wybdr szablonu do wykonania grafiki puzzli

Wybdr elementdéw do grafiki

Wykonanie napisu na grafice

Umieszczenie logotypu programu ( z biblioteki przestanych wczesniej
obrazow)

Zapisanie na pulpicie stworzonej grafiki w formacie jpg lub png i nadanie jej
nazwy

Przyktadowa grafika

5. Stworzenie interaktywnych puzzli w serwisie Jigsawplanet:

Zalogowanie do serwisu Jigsawplanet na klasowym laptopie (wymagane

a 3 Qg /
posiadanie konta w serwisie)

Przestanie pliku ze stworzong grafika'w programie Canva 4
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https://www.canva.com/design/DAEXoJDKaDo/EoxA5rPSdafanhX5Elxl0w/edit?utm_content=DAEXoJDKaDo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

e Nadanie nazwy puzzlom, ewentualnie umieszczenie ich w odpowiednim
folderze w serwisie

e Wybor stopnia trudnosci i ksztattu puzzli

e Stworzenie i zapisanie stworzonych puzzli na pulpicie laptopa

e Przyktadowe puzzle

6. Przestanie linku do utworzonych puzzli do ucznidw korzystajgcych ze smartfonéw
i komunikatorow: Messenger/WhatsApp celem ich przetestowania
7. Stworzenie tablicy interaktywnej z projektami puzzli wszystkich uczestnikdw projektu
w Genially (klasowy laptop lub tablica interaktywna):

e Zalogowanie do platformy (wymagane posiadanie konta na platformie)

e Rozpoczecie tworzenia - poprzez klikniecie w ikonke ,,Create”

e Wybdr szablonu z dostepnej na platformie biblioteki

o Wybodr grafiki (tta dla tworzonej tablicy)- mozna skorzystac z dostepnej
biblioteki lub wczesniej jg stworzyé, rowniez np. w programie Canva albo
pobrac obraz z serwisu Pixabay

e Tworzenie interaktywnych elementéw (zapisanie poszczegdlnych linkow do
wytwordw innych uczestnikdow projektu, wybdr animacji - aktywne okienka
przy ikonce na tablicy, animacja - do wyboru z prawej strony tworzonej
tablicy- jej rodzaj, czas trwania na wejsciu, przy wyjsciu, itp)

e Umiejscowienie dodatkowych interaktywnych elementéw np. tytut projektu,
logo projektu, programu eTwinning itp.(lewa strona przy tworzonej tablicy).

e Sprawdzenie umiejscowionych elementéw w testowej prezentacji (ikonka
prezentacja na gérnym pasku)

e Udostepnienie/skopiowanie linku do stworzonej tablicy i przestanie w
aplikacji Messenger/WhatsApp do nauczyciela

e Przyktadowy rezultat

8. Umieszczenie tablicy na wiasciwej stronie na Twinspace (nauczyciel)
e Zalogowanie do Twinspace projektu
e Wejscie w odpowiednig strone projektu
e Umiejscowienie na stronie linku/tablicy z puzzlami uczestnikow

9. Prezentacja strony projektowe] /catego Twinspace uczniom (z profilu nauczyciela)
10. Praca w zeszycie z tematycznymi kartami pracy (uczniowie, ktérzy nie uczestniczg w
realizacji danego elementu zadania)
11. Podsumowanie zaje¢ (w tym motywujgca ocena pracy uczniow), ewaluacja uczniow
¢ Na koniec zajeé uczniowie dokonujg oceny zaje¢ wybierajgc odpowiednig
emotikonke( usmiechnieta, obojetna, smutna) i przyklejajac jg do tdblicy

12. Pozegnanie p
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3 x 45 min

uczniowie starszych klas Szkoty Podstawowej z niepetnosprawnoscia
intelektualng w stopniu umiarkowanym i autyzmem.

rozmowa kierowana, TIK, wizualizacja, forma indywidualna i grupowa

e Przygotowana grafika do tta tablicy

e Zapisane w dokumencie tekstowym linki stworzonych przez uczestnikow projektu
interaktywnych puzzli

e Instrukcje pisemne/obrazkowe dla ucznia/uczniéw z autyzmem

e Tematyczne karty pracy

e Woydrukowane, zalaminowane emotikonki do ewaluacji zajec

e Canva
e Jigsawplanet
e Genially

e Messenger/Whatsapp
e Google Meet/Zoom

Cel ogdlny:

e rozwijanie kompetencji osobistych, komunikacyjnych i spotecznych, ktére
pozwolg na przyszte w miare samodzielne, godne i wartoSciowe zycie w
dorostosci, w maksymalnej integracji z innymi cztonkami spotfeczenstwa.

Cele szczegétowe

e uczenie praktycznych umiejetnosci. postugiwania sie technologia
informacyjno-komunikacyjng (TIK)

e ksztattowanie umiejetnosci wyszukiwania i korzystania z informacji

e rozwijanie kompetencji spotecznych

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla ucznidw z niepetnosprawnoscia
intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym w szkotach podstawowych

. /
3.Ja—wrozmowie:

L

1) przyswajanie jezyka i doskonalenie rozwoju mowy;
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2) uczenie sie porozumiewania sie w formie dialogu; poznawanie zasad prowadzenia
rozmowy;

3) wdrazanie do komunikowania sie z zastosowaniem wspomagajacych i alternatywnych
metod komunikacji — AAC: gesty, mimika, zdjecia, obrazy, znaki przestrzenno-dotykowe,

symbole, pismo, urzagdzenia i oprogramowanie wspomagajgce komunikacje (dla uczniow
niekomunikujacych sie werbalnie lub ze znacznymi ograniczeniami w tym zakresie);

4) udziat w wydarzeniach klasowych i szkolnych, takze z zastosowaniem urzgdzen gtosowych
— prostych komunikatoréw, urzadzen wysokiej technologii;

5) uczenie sie i doskonalenie wyrazania wtasnego zdania;

7) uczenie sie budowania komunikatdw wieloelementowych;

8) uczenie sie przekazywania informacji, dawania komus instrukcji;

10) uczenie sie zdobywania informacji, zadawania pytan;

5. Ja — cztonek spoteczenstwa: 1) rozumienie przynaleznosci do kraju, regionu, narodu;
11. Ja w sSwiecie technologii informacyjnej:

1) uczenie sie i doskonalenie obstugiwania komputera — korzystanie ze standardowych i
specjalistycznych urzadzen peryferyjnych i programoéw;

2) uczenie sie rysowania i malowania na ekranie z wykorzystaniem podstawowych funkcji
przybornika edytora graficznego (np. Paint);

3) uczenie sie tworzenia prostych pism uzytkowych (np. listdw, ogtoszen, podan) z
wykorzystaniem edytora (np. Word lub edytory znakdéw graficznych stosowanych w AAC); 4)
uczenie sie obstugiwania prostych gier edukacyjnych;

5) uczenie sie korzystania z przeglgdarek internetowych;
6) uczenie sie obstugiwania skrzynki pocztowej — wysytanie i odbieranie e-maili;

7) wdrazanie do zachowania bezpieczenstwa przy korzystaniu z sieci internetowej —
zwracanie uwagi na wirusy, nieodpowiednie tresci, niebezpieczne wiadomosci, wytudzanie
danych poufnych, fatszywe sklepy, osoby poznane w sieci, hejt.

13. Ja w swiecie kultury i rozrywki:

4) uczenie sie tworzenia wiasnych prac artystycznych (obrazy, kompozycje, projekty
fotograficzne i filmowe, odgrywanie rél itp.).
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1. Przywitanie, wprowadzenie w zagadnienie projektowe (Miedzynarodowy Dzien
Kobiet) — na przyktadzie projektu eTwinning We are strong together, wyttumaczenie
na czym polega zadanie w projekcie t;j.

e Przygotowanie przez zespoty ucznidéw wszystkich krajéw uczestniczacych w
projekcie puzzli online zwigzanych tematycznie z Dniem Kobiet

e Odebranie i zapisanie w jednym miejscu (np. w folderze na pulpicie klasowego
laptopa) wszystkich wystanych przez partneréw puzzli drogg elektroniczng np.
w grupie projektowej w aplikacji Messenger lub WhatsApp

e Stworzenie wirtualnej tablicy, na ktérej umieszczone zostang linki do
wszystkich puzzli jako dziatanie wspdlne i umieszczenie jej w przestrzeni
Twinspace oraz podzielenie sie w projektowej grupie na FB.

2. Przedstawienie planu zajec¢ dla poszczegdlnych uczniéw (zapisanie, wizualizacja
wszystkich elementéw zaje¢ w PCS dla ucznidw z autyzmem) - przestanie zatacznika w
postaci dokumentu tekstowego doc/pdf.

3. Wykonanie przez uczniéw plakatéw/obrazkdw, itp z okazji Dnia Kobiet,
sfotografowanie, przestanie zdje¢ do nauczyciela poprzez aplikacje
Messenger/WhatsApp

4. Prezentacja wszystkich prac ucznidw ( np. na tablicy w aplikacji Wakelet, na ktorej
nauczyciel umieszcza wszystkie prace i wysyta link uczniom do obejrzenia ich), wybor
jednej w drodze gtosowania.

Uwaga! Korzystanie z narzedzia Wakelet wymaga posiadania w nim konta

5. Wykonanie grafiki projektowej w programie graficznym Canva przez nauczyciela z
wykorzystaniem prac ucznidow, umiejscowienie logo projektu, logotypu programu, itp.

6. Stworzenie interaktywnych puzzli w serwisie Jigsawplanet z wykorzystaniem grafiki
stworzonej w Canvie na bazie prac uczniéw

e Przestanie grafiki do wszystkich (jesli wszyscy sg w stanie puzzle stworzy¢) lub
wybranych uczniéw
e Stworzenie przez nich puzzli wedtug przygotowanych instrukcji stownych
(instrukcja stowna przestana jako wiadomos¢ gtosowa w komunikatorze
Messenger) lub pisemnych (w dokumencie tekstowym przestanym w
zatgczniku), dostosowanych do mozliwosci psychofizycznych
1. Zalogowanie do serwisu Jigsawplanet
2. Otworzenie/przestanie pliku ze stworzong grafikg w programie Canva
wystanego przez nauczyciela
3. Nadanie nazwy puzzlom, ewentualnie umieszczenie ich w
odpowiednim folderze w serwisie
4. Wybdr stopnia trudnosci i ksztattu puzzli
5. Stworzenie i zapisanie stworzonych puzzli na pulpicie Iaptop’a
Uwaga! Uczen lub rodzic musi posiadac’ konto w serwisie Jigsawplane
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7. Przestanie linku do utworzonych puzzli do nauczyciela i do uczniéw korzystajgcych ze
smartfondw i komunikatoréw: Messenger/WhatsApp

8. Testowanie stworzonych puzzli przez pozostatych ucznidéw i nauczyciela

9. Stworzenie tablicy interaktywnej z projektami puzzli wszystkich uczestnikéw projektu
w Genially (nauczyciel)

e Przygotowanie grafiki/tta do tablicy (wykonanie rysunku, wyszukanie w
internecie (np. z bazy zdje¢ Pixabay) lub samodzielne wykonanie
tematycznych zdjeé przez wszystkich lub wybranego ucznia (w przypadku,
kiedy wszyscy wykonujg zadanie nalezy dokonac gtosowania i wyboru jedne;j
pracy). Warto umiesci¢ wszystkie prace w proponowanym wczesniej
narzedziu Wakelet, rozesta¢ uczniom linki i poprosi¢ o wybér jednego.

e Przygotowanie tablicy przez nauczyciela z wybranym/wykonanym przez
uczniow ttem (wymagane posiadanie konta na platformie)

1. Rozpoczecie tworzenia- poprzez klikniecie w ikonke ,,Create”

2. Wybdr szablonu z dostepnej na platformie biblioteki

3. Przestanie do aplikacji wybranego przez uczniéow zdjecia

4. Tworzenie interaktywnych elementdéw (zapisanie poszczegdlnych linkéw
do wytwordw innych uczestnikdéw projektu, wybér animacji - aktywne
okienka przy ikonce na tablicy, animacja - do wyboru z prawej strony
tworzonej tablicy - jej rodzaj, czas trwania na wejsciu, przy wyjsciu, itp)

5. Umiejscowienie dodatkowych interaktywnych elementéw np. tytut
projektu, logo projektu, programu eTwinning itp.(lewa strona przy
tworzonej tablicy)

6. Sprawdzenie umiejscowionych elementéw w testowej prezentacji (ikonka
prezentacja na gérnym pasku)

7. Udostepnienie/skopiowanie linku do stworzonej tablicy i przestanie w
aplikacji Messenger/ WhatsApp do nauczyciela

10. Przestanie linku do utworzonej tablicy do uczniéw — testowanie tablicy i
umiejscowionych na niej elementéw przez uczniéw

11. Umieszczenie tablicy na wtasciwej stronie na Twinspace (nauczyciel)

12. Prezentacja strony projektowej/catego Twinspace uczniom — wczesniejsze
zaproszenie uczniow/rodzicow do Twinspace, wyttumaczenie jak dziata platforma,
nauczenie poruszania sie po niej/ewentualnie wykonanie zrzutéw ekranu i przestanie
do obejrzenia w formacie jpg/png.

13. Tematyczne karty pracy dla uczniéw- w zaleznosci od potrzeb, mozliwosci i stopnia
wigczenia ucznia w realizacje projektu ( karty do druku )

14. Podsumowanie zaje¢ (w tym motywujgca ocena pracy uczniéw), ewaluacja uczniéw.
Na koniec zajeé uczniowie dokonujg oceny zajec ustnie lub przesytajagc emgtikonke

15. Pozegnanie

J
o
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Uwagal

Wszystkie zadania oraz sposdb kontaktu i wspdtpracy zalezg od mozliwosci psychofizycznych
uczniéw, ich umiejetnosci technologicznych oraz mozliwosci i umiejetnosci rodzicow.
Powinny by¢ ustalane indywidualnie do danego zespotu klasowego lub pojedynczych
uczniéw, biorgcych udziat w projekcie

W zaleznosci od mozliwosci ucznidw i rodzicéw potaczenia na Google Meet/Zoom ustalane
sg np. na poczatku zajeé i na koricu po 10-15 min.

L
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