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Autorka: Agnieszka Handzel
Narzedzie cyfrowe nr 2 dla klasy 1V SP

»Przypadkowy” material powtorzeniowy

Narzedzie przekazano w formie prezentacji interaktywnej — prezentacji multimedialnej

genial.ly z zawartymi odno$nikami do aplikacji.

https://view.genial.ly/63710a6f86c2320011576b48/interactive-content-przypadkowy-material-

powtorzeniowy

lub kodem:

Tytut prezentacji ma ukryte znaczenie: odnosi si¢ do tematu — zwigzanego z przypadkami 1 do
tresci — zadania nie skupiajg si¢ wokol konkretnych tresci czy zagadnien, sg dobrane losowo 1 majg na

celu przede wszystkim automatyzowanie umiejetnosci odmienienia rzeczownikow przez przypadki.
Uzasadnienie doboru tematu narzedzia:

Ksztalcenie jezykowe stanowi wyzwanie dla ucznidw 1 nauczycieli, zwlaszcza w zakresie
motywacji do opanowywania elementéw wiedzy o jezyku, ktore wymagaja zapamig¢tywania nazw,
terminow 1 kolejnosci, czyli przede wszystkim odmiany przez przypadki. Uczen czwartej lub piate]

klasy, spotykajacy po raz pierwszy obszerny fragment wiedzy o jezyku, jakim jest deklinacja
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rzeczownika, czesto okazuje Igk i niezrozumienie. Jeszcze cze$ciej pojawiajg si¢ problemy z
motywacja do rozwigzywania kolejnych zadan z zeszytu ¢éwiczen czy wypetniania kart pracy,
zawierajacych polecenia oparte na tworzeniu niezliczonych ,,tabelek” z odmiang przez przypadki. W
zwigzku z tym opracowanie nowych, atrakcyjnych form utrwalania wiedzy oraz treningu i
automatyzowania umiejetnosci tworzenia poprawnych form rzeczownika jest uzasadnione, zwlaszcza
ze wzgledu na szybko zmieniajace si¢ preferencje i predyspozycje uczniow. Zaproponowana gra ma
za zadanie uatrakcyjni¢ proces ¢wiczenia 1 utrwalania wiadomos$ci oraz zmotywowa¢ uczniow do

wykonywania kolejnych zadan.

Cele do zrealizowania przy pomocy narzedzi:

1. Powtorzenie i utrwalenie wiadomosci o deklinacji rzeczownika.
2. Trening umiejetnosci wspotpracy (przy grupowej realizacji zadan) lub samoksztatcenia.
3. Trening umiej¢tnosci krytycznego myslenia i wykorzystania narzedzi internetowych w

celach samoksztalcenia, zdobywania informacji i rozwigzywania problemow.

Cele wykorzystania narzedzi:

1. Nabywanie i doskonalenie umiejetnosci samodzielnej pracy w klasie lub za
posrednictwem Internetu.

2. Uatrakcyjnienie procesu nauczania poprzez wykorzystanie metod nauki przez
zabawe oraz aplikacji multimedialnych.

3. Motywacja do samodzielnego treningu i wykorzystania aplikacji w celu uczenia sie.

Opis narzedzia:

Prezentacja ma forme planszy wstepnej, zawierajacej odnosniki do materiatéw 1 Ewiczen oraz

planszy oznaczonej nr 3 — interaktywnej gry planszowej dla uczniow.
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Plansza tytutowa:

Przypadkowy materiat
powtorzeniowy

odmiana rzeczownika przez przypadki

Kliknigcie w dowolny obszar odsyta do drugiej strony prezentacji.
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Plansza druga:

Plansza zawiera:

1. Odnosniki do:
a) strony z synteza informacji o deklinacji rzeczownika, rodzajach i liczbie
gramatycznej rzeczownika,
b) notatki wizualnej, ktorej bohaterami sg cztonkowie ,,gangu przypadkow”,
c) filmu edukacyjnego z wyjasnieniem nazw przypadkow i wskazowkami technik
pamieciowych ulatwiajacych utrwalenie wiedzy.
2. Odno$niki do:
a) ¢wiczenia interaktywnego utrwalajagcego nazwy przypadkow i pytania,
b) propozycji zastosowania techniki pamigciowej (akronim) do utrwalenia kolejnosci
przypadkow i ich nazw.

3. Odnos$nik do gry planszowej na kolejne;j ,,stronie” prezentacji.
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Gra planszowa:

Rzucajcie kostka.

e nessre PR2YPADKOWA GRA POWTORKOWA B

2adania.
Niepoprawna odpowiedz
oznacza utrate kole jki. KOSTKA
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mozna
przesuwaé
na planszy.

Interaktywna plansza umozliwiajaca gre z wykorzystaniem tablicy interaktywnej, ekranu
komputera i myszki. Za pomoca narzedzia udostgpniania ekranu w dowolnym komunikatorze,
uczniowie mogg uczestniczy¢ wspolnie w grze na ekranie nauczyciela (praca zdalna), moga takze
uczestniczy¢ w niej w klasie — jako druzyny lub pojedynczo.

Zadaniem uczniow jest rzut kostka (interaktywng po prawej stronie ekranu lub klasyczng)
oraz odpowiedzZ na pytanie/ wykonanie zadania ukrytego pod ksztattem z cyferka umieszczonym
na planszy gry.

Udzielenie prawidlowej odpowiedzi lub wykonanie zadania daje uczniom mozliwo$¢
dalszej gry, uczniowie, ktorzy nie udzielg wlasciwej odpowiedzi, moga jej np. poszukiwaé w
notatkach (podrgczniku) podczas kolejki, ktorg tracg. Dodatkowe zasady regulujace gre powinien

okresli¢ nauczyciel wspolnie z uczniami.

Uczniowie wykonuja kolejne zadania lub korzystaja z ukrytych w niektorych punktach
,bonusOw”’, umozliwiajgcych np. ominigcie czesci trasy. Wszelkie pozostate zasady gry nalezy

ustali¢ przed jej rozpoczeciem.
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