
INSTRUKCJA METODYCZNA DLA NAUCZYCIELI. 
 

SYSTEM INTERWRITE (TABLICA, BEZPRZEWODOWY TABLET, PANEL LCD, 
SYSTEM DO G	OSOWANIA) 

 

I WPROWADZENIE . 

Obecnie ju�  prawie ka� da szko
a posiada pracownie komputerowe. To sprawia, � e 
nauczyciele mog�  wykorzystywa�  nowoczesne techniki multimedialne w nauczaniu. Coraz 
szersza oferta oprogramowania interaktywnego i ogólnodost� pnych scenariuszy lekcji 
multimedialnych wp
ywa na zainteresowanie tablicami interaktywnymi i urz� dzeniami 
wspomagaj� cymi prowadzenie lekcji. 

Standardowa tablica szkolna kojarzy si�  przede wszystkim z kred� , g� bk� , ci� g
ym 
� cieraniem nanoszonych na ni�  adnotacji. Nauczyciel mo� e j�  generalnie wykorzysta�  do 
zapisania tematu lekcji i kilku zda� . 

Interwrite DualBoard to elektroniczna wersja zwyk
ej tablicy. Mo� na j�  wykorzystywa�  jako:  
 
- zwyk
�  tablic�  sucho� cieraln�  
- ekran projekcyjny 
- w pe
ni interaktywne narz� dzie do kontroli i obs
ugi komputera z mo� liwo� ci�  pracy na 
dowolnej aplikacji i nanoszenia na nich adnotacji i rysunków oraz jednoczesnej pracy dwóch 
osób na tablicy.  
 
Stwarza to nowe mo� liwo� ci pracy z wykorzystaniem tablicy. 	� cz� c j�  w jeden system z 
komputerem i projektorem otrzymujemy pot�� ne narz� dzie, które radykalnie zmienia 
znaczenie zaj��  szkolnych. Zastosowanie Tablicy Interwrite DualBoard w edukacji nadaje 
ca
kowicie nowe znaczenie poj� ciu “zaj� cia szkolne”.  
Odej� cie od tradycyjnego sposobu nauczania pobudza uczniów do aktywno� ci, zwi� kszaj� c 
jego efektywno�� .  
Mo� na w prosty i ciekawy sposób przedstawi�  ca
ej klasie materia
y multimedialne a w 
dowolnej chwili zacz��  nanosi�  na nich w
asne uwagi, adnotacje, rysunki. Stoj� c 
bezpo� rednio przy tablicy nauczyciel mo� e prowadzi�  lekcj� , obs
ugiwa�  komputer i 
kontrolowa�  prac�  uczniów. Dzi� ki funkcji Multiuser w tablicy Interwrite DualBoard 
nauczyciel mo� e tak� e przygotowa�  zadania dla dwóch uczniów wprowadzaj� c na lekcji 
elementy zdrowej rywalizacji lub anga� uj� c uczniów do wspólnej pracy nad jednym 
projektem.  
Bardzo wa� n�  cech�  jest sama konstrukcja tablicy. Zosta
a ona zaprojektowana do 
u� ytkowania w edukacji co oznacza, � e jest bardzo trwa
a i wytrzyma
a. Nie posiada 
ruchomych cz�� ci, jest 
atwa do czyszczenia i w pe
ni interaktywna z pod
� czonym 
komputerem.  

Instrukcja metodyczna dla nauczycieli obejmuje nast� puj� ce zagadnienia: 

- mo� liwo� ci, jakie daje nauczycielom zastosowanie interaktywnego systemu Interwrite, 

- zasadno� ci korzystania z tablicy Interwrite DualBoard i systemu Interwrite w procesie 
nauczania, 



- korzy� ci, jakie przynosi praca z tablic�  Interwrite DualBoard i systemem Interwrite 

- przyk
adowe � wiczenia interaktywne z wybranych przedmiotów 

Zastosowanie tablicy Interwrite DualBoard pozwala na poprawienie efektywno� ci 
procesu nauczania, zwi� kszenie zaanga� owania uczniów i s
uchaczy oraz bli� szy kontakt 
z uczniami poprzez:  
 
• nowe mo� liwo� ci i wsparcie nauczyciela w przygotowaniu interaktywnych lekcji 
 
• zastosowanie urz� dze�  stymuluj� cych aktywno��  uczniów  
 
• wykorzystanie wszelkich dost� pnych materia
ów edukacyjnych, takich jak dowolne 
aplikacje komputerowe, filmy, zdj� cia, mapy, schematy, tabele czy wszelkie dokumenty  
 
• nanoszenie notatek na dokumentach bezposrednio na tablicy, ich druk i zapis w komputerze  
 
• rozpoznawanie odr� cznego pisma za pomoc�  wbudowanej funkcji OCR  
 
• szybkie stworzenie archiwum przeprowadzanych zaj��  w postaci filmów AVI, plików PDF, 
czy jako automatycznie tworzonych stron internetowych. 
 
 
 
II MO � LIWO � CI TABLICY INTERWRITE DUALBOARD I SYSTEMU 
INTERW RITE. 
 
Bogata oferta systemu Interwrite obejmuje:  

- Tablice Interwrite DualBoard 

- Interwrite Mobi  

- Interwrite Panel 

- Interwrite PRS interaktywny system odpowiedzi z ró� nymi rodzajami pilotów w tym m.in. 

Cricket 

 
Tablica Interwrite DualBoard to pierwsza tablica interaktywna, na której dwóch uczniów 
mo� e jednocze� nie pisa�  i rysowa� . Pe
na wspó
praca przy tablicy Interwrite mobilizuje do 
pracy i motywuje do rywalizacji. Najnowsze rozwi� zanie bezprzewodowego po
� czenia 
tablicy z komputerem za pomoc�  odbiornika radiowego u
atwia swobodn�  prac�  na tablicach 
Interwrite.  
Tablica interaktywna to narz� dzie o szerokim spektrum mo� liwo� ci, przyjazne nauczycielowi 
i bardzo pomocne w procesie nauczania. W po
� czeniu z komputerem i projektorem daje 
ogromne mo� liwo� ci przeprowadzania atrakcyjnych, bogato ilustrowanych lekcji. Ze wzgl� du 
na ró� ne tryby pracy tablicy mo� emy z niej korzysta�  równie�  nie maj� c komputera w klasie. 
Powierzchnia tablicy przystosowana jest do pisania po niej pisakami sucho� cieralnymi jak 
równie�  doskonale nadaje si�  do projekcji. 
 



Tablice Interwrite DualBoard to mi � dzy innymi:  
 

Najwy� sze parametry techniczne tablicy, dzi� ki zastosowaniu technologii 
elektromagnetycznej pasywnej 
 

Wytrzyma
a konstrukcja  tablicy, bez � adnych cz�� ci ruchomych  
 

Powierzchnia zoptymalizowana do projekcji i pisania markerami  
 

Obs
uga wszystkich systemów: Windows, Mac OS i Linux  
 

Pe
na emulacja myszki komputerowej przez pisaki (lewy i prawy klawisz, podwójne 
klikni � cie, drag&drop)  
 

Programowalne przyciski bezpo� rednio na tablicy (po obu bokach)  
 

Komunikacja przewodowa (RS232, USB) lub bezprzewodowa radiowa (RF 2,4 GHz)  
 

Tysi� ce gotowych do u� ycia szablonów, clipartów i scenariuszy, zorganizowanych w 
przejrzyst�  i edytowaln�  galeri�   
 

Archiwizacja w postaci plików graficznych, w dokumentach pdf, html lub zapis w 
postaci filmu 
�
Interwrite Mobi. 
 
Interwrite Mobi zosta
 zaprojektowany z my� l�  o nauczycielach. To bezprzewodowe 
urz� dzenie daje mo� liwo��  u� ywania piórka jako myszki do obs
ugi komputera oraz do 
nanoszenia notatek i zaznaczania na obrazach z komputera.  
Wyk
adowca za pomoc�  tabletu mo� e pracowa�  na tablicy z dowolnego miejsca w sali. Mo� e 
podej��  swobodnie do ka� dego ucznia w klasie i w dowolnym miejscu bez problemu zapisa�  
lub zaznaczy�  co�  na tablicy.  
Tablety mo� na rozda�  praktycznie ka� demu uczniowi w klasie poniewa�  mo� na pod
� czy�  
ich do 30 sztuk do jednego komputera. Na szczególn�  uwag�  zas
uguje fakt, � e mo� na dzia
a�  
na 9 tabletach jednocze� nie. Daje to nieocenion�  szanse pe
nego zaanga� owania w lekcj�  

uczniów w tym równie�  niepe
nosprawnych 
ruchowo. Oni równie�  mog�  rozwi� zywa�  
zadania na tablicy tak jak ich zdrowi koledzy. 
Tablety Interwrite Mobi s�  oferowane w dwóch 
wersjach specjalnej dla nauczycieli z kolorowym 
wy� wietlaczem LCD i przeznaczone dla uczniów 
z czarno-bia
ym wy� wietlaczem. 
Bezprzewodowe tablety Interwrite Mobi 
komunikuj�  si�  z komputerem za pomoc�  modu
u 
radiowego RF 2,4 GHz. Po
� czenie to zapewnia 
stabiln�  prac�  z tabletem w zasi� gu do 15m. 
 
Zastosowanie tabletu w klasie nadaje nowe 
znaczenie poj� ciu “zaj� cia szkolne” i umo� liwia:  
 



·  odej� cie od tradycyjnego sposobu nauczania  
·  zwi� kszenie efektywno� ci wspó
pracy nauczyciela i uczniów 
·  pobudzenie do aktywno� ci  
·  zmniejszenie dystansu mi� dzy nauczycielem a uczestnikami zaj��  
·  ogl� danie na kolorowym wy� wietlaczu LCD w czasie rzeczywistym wyników 

testów przeprowadzonych z u� yciem pilotów PRS  
 
 

Tablet Interwrite Mobi umo � liwia równie� :  
 
 

·  Zdaln�  obs
ug�  i nanoszenie adnotacji na wykorzystywanych w trakcie lekcji 
materia
ach, takich jak prezentacje PowerPoint, zdj� cia, strony internetowe, mapy czy 
inne dowolne aplikacje komputerowe - z dowolnego miejsca sali.  
 

·  Tworzenie interesuj� cych i anga� uj� cych uczniów lekcji z wykorzystaniem 
wbudowanych w oprogramowanie Interwrite Workspace galerii obiektów, obrazków i 
podk
adów graficznych , szablonów slajdów czy gotowych scenariuszy zaj�� .  
 

·  Utrzymanie pe
nego skupienia i zaanga� owania uczniów na lekcji i wspó
praca z nimi 
bez zamieszania z wykorzystaniem tablicy i wi� kszej ilo� ci tabletów.  
 

·  Pe
n�  archiwizacj�  przebiegu zaj��  z zapisem w postaci plików graficznych, plików 
pdf, stron internetowych, czy filmów - idealne narz� dzie do oceny merytorycznej 
zaj�� , do wys
ania poczt�  elektroniczn�  do nieobecnych uczniów czy wydrukowania 
ich rodzicom na zebraniu.  
 

·  Prac�  w dynamicznym, multimedialnym � rodowisku - razem z innymi urz� dzeniami 
interaktywnego � rodowiska nauczania Interwrite, mo� emy ca
kowicie zaanga� owa�  
uczniów do wspólnej pracy i szybko oraz obiektywnie oceni�  jej efekty. 

�
�

Interwrite Panel 
 
  

InterwriteTM Panel to urz� dzenie 
� cz� ce w 
sobie zalety wy� wietlacza LCD z 
przewodowym tabletem i elektronicznym 
piórkiem. Panel ten mo� na pod
� czy�  do 
komputera zamiast standardowego monitora i 
za pomoc�  elektronicznego piórka obs
ugiwa�  
zainstalowane aplikacje. W po
� czeniu z 
oprogramowaniem InterwriteTM, panel 
mo� emy równie�  wykorzysta�  do pracy w 
trybie interaktywnym, nanosz� c uwagi, 
notatki, rysunki itd. na dowolnej aplikacji. Z 
wszystkich niezale� nych elementów systemu 
InterwriteTM, Panel jest najbardziej intuicyjny. 
Widzimy to co piszemy, nie zas
aniamy r� k�  



obrazu rzucanego z projektora. Jest to idealne rozwi� zanie do prowadzenia wyk
adu dla 
wi� kszego grona s
uchaczy na du� ej sali wyk
adowej, a zarazem, dzi� ki któremu wyk
ad 
b� dzie prowadzony w sposób efektywny i dynamiczny.  

 

Interaktywne Systemy Odpowiedzi  

InterWrite PRS (Personal Response System) to system stworzony do szybkiego 
sprawdzania i podnoszenia wiedzy grupy, oparty o testy multimedialne.  
 
 
System mo� e by�  wykorzystany przez szko
y i uczelnie, stanowi� c doskona
�  pomoc 
dydaktyczn�  dla nauczyciela w procesie sprawdzania i utrwalania przerobionego materia
u. 

System InterWrite PRS oferuje kilka rodzajów pilotów, jednak ze wzgl� du na 
atwo��  
obs
ugi i zasad�  dzia
ania, w szkole zw
aszcza na poziomie podstawowym i gimnazjalnym 
najlepiej sprawdza si�  system Cricket. 

System Cricket 
  
Interwrite Cricket jest kombinacj�  narz� dzi 
umo� liwiaj � cych interaktywn�  wspó
prac�  
nauczyciela z uczniami, oraz narz� dzi 
umo� liwiaj � cych obiektywn�  ocen�  rezultatów 
samego procesu nauczania. Ca
y ten proces odbywa 
si�  w czasie rzeczywistym co znacznie zwi� ksza 
efektywno��  i mo� liwo��  kontroli nauczania.  
 
Przy pomocy bezprzewodowych (dzia
aj� cych przy 
u� yciu fal radiowych) pilotów wszyscy uczniowie 
mog�  odpowiada�  w czasie rzeczywistym na 
zadawane przez nauczyciela pytania, wybieraj� c 
numer odpowiedzi na klawiaturze alfanumerycznej 
pilota. Rezultaty wy� wietlane s�  po chwili na ekranie komputera, na tablicy interaktywnej lub 
na du� ym ekranie przy u� yciu projektora w postaci wykresu ukazuj� cego procentowy rozk
ad 
odpowiedzi ca
ej klasy. Wszystkie informacje dotycz� ce uzyskanych odpowiedzi, ilo� ci 
dokonanych prób czy nawet stopnia pewno� ci odpowiedzi, s�  rejestrowane w systemie 
indywidualnie dla ka� dego ucznia.  
 
W po
� czeniu z wbudowanym w system PRS dziennikiem ocen i narz� dziami skalowania 
odpowiedzi system umo� liwia nauczycielowi automatyczn�  ich ocen� , oszcz� dzaj� c mnóstwo 
czasu po� wi� canego na � mudne sprawdzanie testów czy sprawdzianów, koncentruj� c go tym 
samym na stronie merytorycznej prowadzonych zaj�� .  
 
System Cricket umo� liwia: 
 
Zadawanie pytania stosuj� c ró� ne typy testów.  
 
Uzyskiwanie odpowiedzi uczniów przy wykorzystaniu klawiatury alfanumerycznej na ich 



pilotach. Ten sposób „wymusza” niejako aktywno��  ka� dego ucznia – daj� c z drugiej strony 
poczucie „bezpiecze� stwa” dla bardziej nie� mia
ych uczniów.  
 
Otrzymywanie informacji zwrotnej  natychmiastowo dzi� ki bezprzewodowemu przesy
owi 
sygna
u z danymi z pilotów do odbiornika przy wykorzystaniu fal radiowych.  
 
Obejrzenie rezultatów w postaci wykresu udzia
ów procentowych danych odpowiedzi lub w 
postaci tabeli indywidualnych odpowiedzi uczniów. Dzi� ki temu nauczyciel mo� e 
natychmiast oceni�  stopie�  zrozumienia tematu ca
ej klasy lub wyselekcjonowa�  uczniów 
wymagaj� cych dodatkowej pracy indywidualnej.  
 
Zapisa�  wyniki  bezpo� rednio w programie Interwirte PRS lub eksportowa�  do programu 
Excel czy innego zewn� trznego programu. Za pomoc�  wbudowanych narz� dzi automatycznej 
oceny odpowiedzi danej sesji czy danego okresu oraz zintegrowanego dziennika ocen 
nauczyciel oszcz� dza mnóstwo czasu po� wi� canego dot� d na r� czn�  ocen�  pracy uczniów. 
 
III WYKORZYSTANIE TABLICY INTERAKTYWNEJ W WYBRANYCH  
METODACH NAUCZANIA. 
 
 
Ju�  dzi�  nauczyciele wykorzystuj�  komputery i projektory, aby lekcje by
y atrakcyjne i 

atwiej przyswajalne.  
Tablica Interwrite DualBoard daje niesamowite mo� liwo� ci prowadzenia atrakcyjnej, 
aktywizuj� cej uczniów lekcji. 
 
Dzisiaj  coraz szybciej rozwijaj� ca si�  gospodarka i ogromny post� p techniczny sprawiaj� , � e 
dzieci i m
odzie�  potrzebuje nowych bod� ców motywuj� cych do nauki. Powszechny dost� p 
do komputerów i Internetu spowodowa
 spadek zainteresowania tradycyjn�  lekcj�  gdzie 
nauczyciel pos
uguje si�  przestarza
ymi zdj� ciami z ksi�� ek czy filmem odtworzonym na 
video.  Teraz uczniowie oczekuj�  od nauczyciela nowych metod nauczania. Kolorowe 
podr� czniki i do
� czone do nich p
yty CD do pracy w domu to za ma
o. Uczniowie w domu 
wol�  gra�  w gry komputerowe, albo serfowa�  po Internecie. Zadania czy do� wiadczenia na 
p
ycie do
� czonej do podr� cznika to raczej materia
 dla nauczyciela. Ale jak go wykorzysta�  
w przeci� tnej klasie gdzie nie ma tylu komputerów ilu uczniów? Jest to ju�  mo� liwe dzi� ki 
tablicy Interwrite DualBoard. Lekcja z wykorzystaniem tej tablicy daje nauczycielowi 
nieograniczone mo� liwo� ci przekazania uczniom wiedzy w sposób nowoczesny i atrakcyjny, 
a to wszystko przy niewielkim wk
adzie w
asnej pracy. Nauczyciel ju�  nie musi przynosi�  
wielu materia
ów pomocniczych, magnetofonu czy odtwarzacza DVD. To wszystko zapewni 
mu komputer, rzutnik i tablica Interwrite. Na tablicy mo� na pokaza�  film jak w kinie, 
odtworzy�  dowolny materia
 audio, wykorzysta�  coraz szersz�  ofert�  lekcji interaktywnych i 
materia
ów do
� czanych do podr� czników, a tak� e korzysta�  z ka� dego zainstalowanego na 
komputerze programu czy po
� czy�  si�  z Internetem. Jednocze� nie tablica zapewnia prac�  jak 
na zwyk
ej tablicy z kred� . Mo� emy po tablicy pisa�  dowolne teksty, rysowa� , zaznacza� , 
kolorowa�  itd. Tablica Interwrite DualBoard ma jeszcze jedn�  wyj� tkow�  zalet�  – mog�  na 
niej pisa�  jednocze� nie dwie osoby. To sprawia, � e zastosowanie jej na lekcji daje 
nauczycielowi z jednej strony swobodn�  wspó
prac�  z uczniem na tablicy z drugiej za�  strony 
pozwoli zaproponowa�  klasie zaj� cia z elementami zdrowej rywalizacji. Pomimo, � e tablice 
interaktywne dopiero pojawiaj�  si�  w szko
ach ju�  wielokrotnie ulega
y zmianom � eby jak 
najbardziej u
atwi�  prac�  nauczycielowi i jednocze� nie pomóc uczniom w przebyciu trudnej 
drogi edukacyjnej. Jednak� e tablica Interwrite DualBoard daje mo� liwo� ci jakich nie ma, nie 



mia
a i nie b� dzie mia
a tablica z kred�  – mo� liwo��  zapami� tania w komputerze, 
wszystkiego co zosta
o napisane i zmienione na tablicy, w dowolnym formacie (PPT, JPG, 
PNG, GIF, TIFF, PDF, HTML, AVI) 
Lekcja z wykorzystaniem nowoczesnej tablicy daje szanse uczniom, którzy maj�  trudno� ci z  
koncentracj� . Lekcja prowadzona dynamicznie i ciekawie sprawi, � e nawet ci, których trudno 
zadowoli�  b� d�  aktywnie uczestniczy�  w lekcji.  
Pisanie po tablicy tylko za pomoc�  pisaka daje nauczycielowi pe
n�  kontrol�  nad uczniami i 
tokiem prowadzonej lekcji. Jednocze� nie uczniowie zw
aszcza w procesie nauczania 
zintegrowanego na tablicy pisz�  pisakiem, który jest wielko� ci przeci� tnego d
ugopisu i 
niewprawiona r� ka nie musi przestawia�  si�  na inny sposób pisania (np. kred�  czy palcem).  
 
G
ówn�  zalet�  tablic Interwrite DualBoard jest ich interaktywno�� . Polega ona na tym, � e 
nauczyciel mo� e na tablicy wykorzystywa�  (wcze� niej przygotowane) � wiczenia, które 
wymagaj�  przesuwania, porz� dkowania, uk
adania w odpowiedniej kolejno� ci itp. Takie 
� wiczenia do tej pory mo� na by
o wykonywa�  tylko na komputerze.  
 
Ju�  tak klasyczna metoda nauczania jak POKAZ nabiera nowego znaczenia w po
� czeniu z 
tablic�  Interwrite DualBoard. Wykorzystuj� c mo� liwo� ci tablicy i oprogramowania 
Workspace nauczyciel mo� e pokaza�  materia
y do omawianego zagadnienia, odpowiednio je 
prezentuj� c. Maj� c do dyspozycji ogromne � ród
o zdj�� , animacji, d� wi� ków i filmów, które 
daje komputer i Internet oraz mo� liwo� ci oprogramowania Workspace, takich jak 
pod� wietlenie dowolnego fragmentu, kurtyny czy cho� by zwyk
ego koloru, nauczyciel 
koncentruje uwag�  uczniów na sednie omawianego zagadnienia. 
Takie mo� liwo� ci tablicy Interwrite DualBoard nauczyciel mo� e wykorzysta�  przy OPISIE. 
Charakterystyk�  opisywanego przedmiotu, zjawiska czy osoby 
atwo mo� na wzbogaci�  
odpowiednim obrazem, a mo� liwo��  dokonywania notatek i rysunków bezpo� rednio na 
wy� wietlanym obrazie pobudzi wyobra� ni�  uczniów. 
Nieod
� cznym atrybutem ucznia i nauczyciela jest ksi�� ka. Praca z ksi�� k�  jest jedn�  z 
wa� niejszych metod nauczania w szkole. Obecnie szeroko dost� pna oferta ksi�� ek w postaci 
elektronicznej  na p
ytach CD i w Internecie umo� liwia przedstawienie omawianego 
fragmentu ksi�� ki na tablicy interaktywnej i wspólne omawianie jej tre� ci przy jednoczesnym 
zapisywaniu wniosków.   
Nawet tak zdawa
oby si�  „nietablicowa” metoda jak�  s�  ZAJ� CIA PRAKTYCZNE czy 
LABOLATORYJNE mo� e nabra�  nowego wymiaru przy zastosowaniu tablicy Interwrite 
DualBoard. Podczas wykonywania prac r� cznych czy do� wiadcze�  laboratoryjnych 
nauczyciel mo� e wy� wietla�  film, który pokazuje przeprowadzane do� wiadczenie jako 
instrukta� . W ka� dej chwili nauczyciel mo� e zatrzyma�  film, omówi�  z klas�  co i jak trzeba 
zrobi�  dokonuj� c odpowiednich notatek na tablicy. Po zako� czonym do� wiadczeniu mo� na 
zapisa�  wnioski i problemy z jakimi uczniowie mieli do czynienia, a ca
e to podsumowanie 
lekcji zapisa�  do komputera. 
 
Do zapisanych lekcji, które odby
y si�  wcze� niej zawsze mo� na wróci�  i np. przypomnie�  
uczniom jakie wnioski wyci� gn� li lub pokaza�  je innej klasie dla szerszego zobrazowania 
zagadnienia.  
Tablica Interwrite DualBoard doskonale sprawdza si�  w klasycznej metodzie 
PROBLEMOWEJ. Wykorzystuj� c ogromny potencja
 tablicy dzi� ki mo� liwo� ci 
wykorzystania komputera mo� na w sposób bardzo obrazowy (wykorzystuj� c obraz statyczny 
lub ruchomy, d� wi� k czy animacj� ) wytworzy�  sytuacje problemow� .  
Formu
owanie problemów i pomys
ów ich rozwi� zania mo� na w bardzo prosty sposób, nie 
ograniczony ilo� ci�  miejsca, zapisa�  na tablicy. 



Weryfikacja pomys
ów rozwi� zania problemu przy wykorzystaniu tablicy Interwrite 
DualBoard jest prosta i mo� na j�  wykona�  na wiele sposobów i w dowolnym czasie. Mo� emy 
to uzyska�  dzi� ki mo� liwo� ci zapisania wszystkiego co zosta
o napisane na tablicy w pami� ci 
komputera. Mo� emy dowolnie przesuwa�  lub korygowa�  zapisane dane, a tym samym 
porz� dkowa�  i stosowa�  uzyskane wyniki w nowych zadaniach. 
Interaktywne metody wykorzystywane na tablicy Interwrite DualBoard uaktywniaj�  i 
usamodzielniaj�  ucznia, a odpowiedni dobór sposobu omawiania zagadnie�  i tok 
prowadzonych zaj��  pozwol�  nawet mniej aktywnym i zdolnym uczniom uwierzy�  w swoje 
si
y. 
Zapisany w komputerze materia
 mo� na udost� pni�  uczniom i w ten sposób przed
u� y�  czas, 
w którym uczniowie zajmuj�  si�  zagadnieniem.  
Te wszystkie cechy tablicy daj�  mo� liwo��  przerodzenia si�  dyskusji w burz�  mózgów czy 
rozwi� zywanie problemów metod�  projektów.  
 
 
Przy zastosowaniu tablicy Interwrite DualBoard, komputera i rzutnika nauczyciel mo� e na 
lekcji dowolnego przedmiotu zastosowa�  ró� nego typu gry interaktywne, które dodatkowo 
zach� c�  uczniów do udzia
u w lekcji. 
 
IV WYKORZYSTANIE TABLICY INTERWRITE DUALBOARD NA ZA J� CIACH. 
 
Technologia elektromagnetyczna pasywna i wykonanie tablicy daje gwarancj�  trwa
o� ci 
oraz najwy� sz�  funkcjonalno��  przy jednoczesnej prostocie obs
ugi  
 
Trwa
a konstrukcja tablicy Interwrite DualBoard bez � adnych ruchomych cz�� ci gwarantuje 
niezawodn�  prac�  przez wiele lat. Powierzchnia tablicy jest odporna na uszkodzenia. 
Porysowanie np. gwo� dziem powierzchni nie ma wp
ywu na prac�  tablicy. Przyciski 
funkcyjne na tablicy s�  tak skonstruowane, aby nie mo� na by
o ich uszkodzi�  (dzia
aj�  te�  
przy wykorzystaniu technologii elektromagnetycznej i nie maj�  � adnych cz�� ci ruchomych)  
 
W trakcie pisania mo� emy opiera�  si�  nadgarstkiem lub drug�  r� k�  na tablicy bez wp
ywu na 
prac�   

 
Technologia elektromagnetyczna umo� liwia wykrycie po
o� enia 
pisaka   w odleg
o� ci ponad centymetr nad tablic� , co umo� liwia 
� ledzenie i pokazanie ruchu kursora bez konieczno� ci dotykania 
powierzchni tablicy i niebezpiecze� stwa ingerencji w aplikacje.  
 
Du� o wy� sza rozdzielczo��  sprz� towa (1000 linii na cal) lub 
maks. rozdzielczo��  obs
ugiwana 46000 x 62000 pikseli daje 
pewno��  dok
adnego wskazania, rozpoznawania pisanego tekstu 
czy precyzyjne adnotacje  
 

Pr� dko��  odczytu po
o� enia pisaka wynosi 150 wspó
rz� dnych na sekund� . Gwarantuje to 
100% pewno��  odczytu wspó
rz� dnych przy pr� dko� ci pisania odr� cznego do 6m/s  
 



 
Prostota i intuicyjno��  obs
ugi z wykorzystaniem w pe
ni funkcjonalnych pisaków  
 
Wykorzystanie do adnotacji pisaka jest 
naturalnym sposobem pisania, 
wyrabiaj� cym prawid
owe nawyki przy 
wykorzystaniu tablicy w edukacji dzieci i 
m
odzie� y.  
 
Pe
na kompatybilno��  pisaka Interwrite z 
myszk�  komputerow�  – pisak ma na sobie 
przyciski, daj� ce sta
y i natychmiastowy 
dost� p do funkcji lewego i prawego 
przycisku myszy, klikni� cia podwójnego 
czy funkcji Drag&Drop.  

 
Tablica umo� liwia prac�  w trzech trybach:  
 
• Tryb LEKCJI czyli tryb interaktywny,   
 
Interaktywny tryb lekcji jest podstawowym 
trybem aplikacji Interwrite Workspace. Umo� liwia on interaktywn�  wspó
prac�  tablicy 
Interwrite, tabletów Interwrite Mobi oraz panelu Interwrite z komputerem u� ytkownika, a 
ka� dy element interakcji wy� wietlany jest na tablicy Interwrite lub na innej powierzchni 
projekcyjnej, co umo� liwia ka� dej osobie obecnej na sali obserwowanie zmian.  
 
Korzystanie z trybu interaktywnego wymaga skonfigurowania sprz� tu, co obejmuje 
urz� dzenia Interwrite (tablicy Interwrite, tabletu Interwrite Mobi i panelu Interwrite), 
powierzchni do wy� wietlania (je� li nie jest u� ywana tablica Interwrite DualBoard), projektora 
i komputera, na którym zainstalowane jest oprogramowanie Interwrite Workspace.  
 
• Tryb biurowy ,  
 
Tryb biurowy jest teraz znacznie 
atwiej dost� pny. Nie wychodz� c z dokumentu, na którym 
pracujemy po klikni� ciu na ikon�  tryb biurowy u� ytkownik ma mo� liwo��  bezpo� redniej 
wspó
pracy z aplikacjami takimi jak: PowerPoint, Microsoft Word i Excel. Tryb ten 
umo� liwia dodawanie adnotacji bezpo� rednio na slajdzie, dokumencie lub arkuszu 
kalkulacyjnym, które staj�  si�  cz�� ci�  macierzystego pliku aplikacji i nie s�  zapisywane jako 
strona w pliku Workspace.  
 
• Tryb komputerowej tablicy sucho� cieralnej (Whiteboard Mode),  
 
Tryb Whiteboard Mode jest to szybki i prosty sposób pracy, który wymaga tylko tablicy 
Interwrite DualBoard i komputera.  
Tryb Whiteboard Mode mo� na uruchomi�  z menu Menad� er urz� dze�  wybieraj� c pozycj�  
Whiteboard Mode.  
 
W przypadku pracy w tym trybie, r� cznie robione na tablicy rysunki, notatki i obliczenia – 
wszystko, co zosta
o zapisane na tablicy za pomoc�  elektronicznego pisaka Interwrite z 



wbudowanym markerem Expo – zostanie przechwycone i zapisane jako strony w pliku, 
zapewniaj� c kompletny zapis spotkania, wyk
adu lub zaj��  szkoleniowych.  
 
Po spotkaniu mo� na u� y�  narz� dzi Interwrite, aby sprawdzi� , wybra� , uporz� dkowa�  i usun��  
strony w pliku. Plik mo� na nast� pnie wydrukowa�  lub zapisa�  w ró� nych formatach, m.in. w 
formacie PDF, w celu jego elektronicznej dystrybucji.  
 
W odró� nieniu od mo� liwo� ci interakcji w trybie Interaktywnym, gdzie obraz pulpitu 
komputera jest wy� wietlany na powierzchni tablicy, a dane wprowadzane na tablicy s�  
odzwierciedlane na wy� wietlanym obrazie, komunikacja mi� dzy tablic�  Interwrite a 
komputerem w trybie PC Whiteboard jest jednokierunkowa.  
Nie s�  u� ywane � adne projektory, wi� c dane wprowadzane w komputerze nie s�  wy� wietlane 
z powrotem na tablicy. Cokolwiek zostanie napisane na tablicy za pomoc�  ods
oni� tego 
� cieralnego na sucho pisaka Interwrite, zostanie wy� wietlone na obrazie tablicy w komputerze 
w kolorze tuszu u� ywanego na tablicy. Nawet po zamkni� ciu pisaka i pisaniu na tablicy, 
wszystko, co zostanie napisane, zostanie wy� wietlone na obrazie tablicy na monitorze w 
kolorze paska na pisaku (ale nie na tablicy).  
 
Podczas korzystanie z trybu Whiteboard Mode nale� y zapami� ta�  dwie rzeczy:  
 
1) do pisania na tablicy Interwrite wolno u� ywa�  tylko pisaków Interwrite (czy to otwartych, 
czy te�  zamkni� tych)  
 
2) tryb Whiteboard Mode nale� y wywo
a�  przed rozpocz� ciem pisania na tablicy. Program 
Interwrite nie mo� e przechwyci�  niczego napisanego na tablicy przed w
� czeniem trybu 
Whiteboard Mode 
 
Do zarz� dzania operacjami w trybie Whiteboard Mode nale� y u� y�  narz� dzi tablicy na pasku 
przycisków programowalnych bezpo� rednio na tablicy�  
 
 G
ównym zadaniem tablicy na lekcji jest przekazanie uczniom wa� nych informacji 
dotycz� cych przerabianego tematu lub obja� nienie trudnych kwestii. Do tej pory doskonale 
sprawdza
a si�  w tej roli zwyk
a tablica z kred� , która wspomagana czasami tablic�  
sucho� cieraln�  lub ekranem do projekcji filmów czy slajdów gra
a g
ówn�  rol�  na codziennej 
lekcji. Dzisiaj tablica Interwrite DualBoard 
� czy w sobie funkcje wszystkich tych narz� dzi i 
dodatkowo umo� liwia pe
n�  obs
ug�  i wykorzystanie komputera. Pe
n�  interaktywno��  
tablicy uzyskujemy dzi� ki wykorzystaniu oprogramowania Interwrite Workspace 
do
� czanego do tablicy. Prezentacja zdj��  i filmów, a jednocze� nie mo� liwo��  zaznaczania i 
robienia notatek, rysunków, na pokazywanych obrazach (tak� e w ruchu) daje nauczycielowi 
niesamowite narz� dzie do prowadzenia lekcji. Oprogramowanie Interwrite  Workspace 
pozwala pisa�  (mo� liwo��  wyboru rodzaju, wielko� ci i koloru czcionek), rysowa�  (mo� liwo��  
wyboru rodzaju, grubo� ci i koloru linii), rysowa�  figury geometryczne (mo� liwo��  wyboru 
rodzaju, grubo� ci i koloru linii oraz dodatkowo mo� liwo��  wyboru koloru wype
nienia), a co 
najcenniejsze obs
ugiwa�  komputer. 	atwe w obs
udze narz� dzie do robienia zrzutu ekranu 
(do wyboru ca
y ekran, dowolne zaznaczenie lub zaznaczenie okna) czy mo� liwo��  
zastosowania latarki lub kurtyny daje wiele udogodnie�  w prowadzeniu lekcji.  
Zapami� tanie wszystkich uwag zapisanych na tablicy, rysunków itp. pozwala na 
przeanalizowanie przebiegu lekcji, wyciagni� cie wniosków i modyfikowania lekcji w 
zale� no� ci od potrzeb i poziomu klasy. Mo� na tak� e udost� pni�  materia
 z lekcji innym 
nauczycielom w celu uzyskania opinii o sposobie przerobienia danego materia
u lub 



przekaza�  plik z lekcj�  w formie elektronicznej nieobecnym uczniom. Wszystko dzi� ki temu, 
� e ca
y materia
 z lekcji mo� emy zapisa�  w postaci:  
- prezentacji PowerPoint PPT 
- plików graficznych (np. JPG, PNG, GIF, TIFF) 
- plików formatu PDF 
- plików HTML do umieszczenia w Internecie 
- w postaci filmu AVI (z rejestracj�  d� wi� ku stereo) 
Nieocenionym uzupe
nieniem programu Interwrite Workspace jest Galeria. Galeria jest 
zbiorem ró� nego rodzaju plików graficznych gotowych do wykorzystania na lekcjach. Pliki 
pogrupowane s�  wg kategorii przedmiotów. Dla ka� dego przedmiotu jest bogata grupa 
obrazów i animacji dzi� ki temu nauczyciel ka� dego przedmiotu znajdzie co�  dla siebie. 
Dodatkowo galeri�  mo� na wzbogaca�  w
asnymi materia
ami, które mo� na wykorzysta�  w 
ka� dej chwili na dowolnej lekcji.  
Oprogramowanie Interwrite Workspace oferuje tak� e mo� liwo��  nagrywania obrazu z 
tablicy wraz z d� wi� kiem. Daje to mo� liwo��  nagrania przebiegu lekcji wraz z tre� ci�  
wyk
adu i udost� pnienia takiego materia
u zainteresowanym osobom, np. nieobecnym 
uczniom czy innym nauczycielom. Mo� na tak� e odtworzy�  nagrany materia
 na tablicy np. w 
innych klasach.  
Pisz� c odr� cznie na tablicy, tak na pustej kartce jak i w jakim�  programie komputerowym, 
mo� emy skorzysta�  z systemu OCR, który zamieni pismo r� czne na czcionk�  komputerow� . 
System OCR mo� na te�  wykorzysta�  przy odr� cznym rysowaniu figur geometrycznych.  
Oprogramowanie tablicy Interwrite pozwala na dostosowanie wi� kszo� ci ustawie�  (strony, 
paska narz� dzi, opcji, j� zyka, miejsca zapami� tania itp.) 
Na koniec podkre� lmy to, � e wykorzystuj� c jeden komputer z projektorem i tablic�  mo� emy 
osi� gn��  efekt taki jak do tej pory mo� na by
o uzyska�  w pracowni komputerowej gdzie jeden 
komputer przypada
 na dwie, trzy osoby.  
Zastosowanie tablicy Interwrite DualBoard nie zast� pi pracowni komputerowej, w której 
uczniowie ucz�  si�  zagadnie�  informatycznych i pos
ugiwania komputerem czy Internetem. 
Tablica interaktywna umo� liwia wykorzystanie mo� liwo� ci komputera i Internetu na 
ka� dej lekcji z ka� dego przedmiotu.  
Do
� czane do tablicy oprogramowanie Interwrite Workspace udost� pnia pe
en zasób 
narz� dzi prezentacyjnych w sposób bardzo prosty i intuicyjny. Nie ma problemów z 
obs
ug�  tablicy przez u� ytkowników nie szkolonych w tym zakresie  

·  Wszystkie narz� dzia do adnotacji s�  dost� pne z jednego bardzo prostego i w pe
ni 
konfigurowalnego paska narz� dziowego, uruchamianego bezpo� rednio z tablicy  

·  Prze
� czanie si�  mi� dzy uruchomion�  dowoln�  aplikacj�  czy prezentacj�  a trybem 
nanoszenia adnotacji lub pust�  stron�  realizowane jest jednym pukni� ciem pisaka na 
pasku narz� dziowym. Nast� pne pukni� cie to powrót do aplikacji  

·   Zrobione w trakcie pracy z dowoln�  aplikacj�  adnotacje mog�  by�  przegl� dane 
pojedynczo lub jako miniaturki w dowolnym momencie przy wykorzystaniu 
przegl� darki dost� pnej na pasku narz� dziowym  

Tablica Interwrite DualBoard  wspó
pracuje z dowolnymi aplikacjami i jest w pe
ni 
zintegrowana z pakietem Microsoft Office, a tak� e wspó
pracuje z ka� d�  aplikacj�  w 
� rodowisku Windows.  
 



System InterWrite pracuje na wszystkich platformach systemowych tj:  
 

Windows 
MacOS 
Linux   

 

Do
� czane do systemu Interwrite oprogramowanie Interwrite Workspace posiada licencj� , 
która obejmuje wszystkie komputery w szkole, a tak� e daje mo� liwo��  legalnego 
zainstalowania oprogramowania na prywatnym komputerze nauczyciela b� d� cego 
pracownikiem tej szko
y. Dzi� ki temu nauczyciel mo� e � wiczy�  lub przygotowywa�  si�  do 
lekcji m.in. w domu. 
 
WA� NE! 
 
Aby tablica w trybie interaktywnym czyli w po
� czeniu z komputerem i rzutnikiem dobrze i 
precyzyjnie wspó
pracowa
a nale� y przed rozpocz� ciem pracy dokona�  kalibracji. Kalibracja 
polega na wskazaniu pisakiem 9 wy� wietlanych kolejno na tablicy punktów. Je� li po 
kalibracji w trakcie zaj��  przesuniemy wzgl� dem siebie rzutnik lub tablic�  nale� y dokona�  
ponownej kalibracji poniewa�  w przeciwnym wypadku pozycja pisaka b� dzie niezgodna z 
pozycj�  kursora. Kalibracja jest 
atwa do wykonania, a przycisk uruchamiaj� cy kalibracj�  
znajduje si�  bezpo� rednio na tablicy. Daje nam to ten komfort, � e nie trzeba zamyka�  lub 
przerywa�  lekcji, � eby dokona�  kalibracji. 
 
 
 
V PRZYGOTOWANIE I ZBIERANIE MATERIA	ÓW DO LEKCJI.  
 
Ogromne mo� liwo� ci tablicy Interwrite DualBoard w trybie interaktywnym pozwala na 
prowadzenie ciekawej lekcji bez specjalnego przygotowania. 
Nauczyciel mo� e wykorzysta�  na lekcji wszystko co ma w komputerze lub na p
ytach z 
programami, wszystko co znajdzie w Internecie. Mo� e tak� e przygotowa�  w
asny autorski 
program lekcji wykorzystuj� c dost� pne materia
y i oprogramowanie Interwrite Workspace 
do
� czone do tablicy Interwrite DualBoard. Dzi� ki temu, � e oprogramowanie to posiada 
licencj�  na firm�  czyli, � e ka� dy nauczyciel zatrudniony w szkole mo� e w dowolnej chwili w 
szkole lub w domu  na dowolnym komputerze przygotowa�  atrakcyjn�  lekcj� . Du� e 
mo� liwo� ci i prosta obs
uga programu oraz bogata zawarto��  galerii (zdj� cia, animacje) daje 
nauczycielowi przyjazne narz� dzie do pracy.  
Wykorzystanie tablicy pozwala nauczycielowi skupi�  si�  na najwa� niejszych zagadnieniach 
przerabianego tematu nie trac� c czasu na pisanie na tablicy definicji, wzorów czy obja� nie� . 
Zagadnienia teoretyczne mo� na wcze� niej przygotowa�  i wykorzystywa�  w miar�  potrzeb. 
Takie teoretyczne informacje nauczyciel mo� e przygotowa�  w dogodnym dla siebie 
momencie korzystaj� c z dost� pnych materia
ów (ksi�� ek, p
yt CD do
� czanych do 
podr� czników, zasobów Internetu) lub w
asnej wiedzy i doswiadczenia.  
To pozwala zaoszcz� dzi�  czas na lekcji potrzebny na r� czne zapisanie teorii. Jednocze� nie 
oprogramowanie tablicy nie ogranicza nauczyciela w robieniu notatek na omawianym na 
tablicy materiale co oznacza, � e nauczyciel w dowolnym momencie trwania lekcji mo� e 
uszczegó
owi�  swój wyk
ad. 
Nieograniczona ilo��  stron tablicy doskonale sprawdza si�  w prowadzeniu lekcji, na której 
potrzebne jest pokazanie wielu materia
ów czy robienie du� ej ilo� ci notatek lub rysunków. 



Dzi� ki temu mo� na w ka� dej chwili powróci�  do wcze� niej omawianych zagadnie�  
skorygowa�  je lub uzupe
ni� . Podsumowuj� c lekcj�  mo� na materia
 usystematyzowa� , a na 
koniec zapisa�  i omówi�  dalej na nast� pnej lekcji lub wróci�  do tematu w innym terminie. 
Zapisan�  lekcj�  mo� na wykorzysta�  bez lub po korekcie równie�  jako materia
 do innych 
lekcji.  
 
Mo� liwo��  
atwego wykorzystania na tablicy materia
ów multimedialnych z komputera 
(Internetu) oraz mo� liwo��  pos
ugiwania si�  kolorami i kszta
tami znacznie polepsza 
przyswajanie wiedzy przez uczniów zw
aszcza tzw. wzrokowców.  
Wci��  rosn� ce zainteresowanie tablicami interaktywnymi powoduje, � e pojawia si�  te�  
oprogramowanie interaktywne przeznaczone do wykorzystania na tablicy. Takie 
oprogramowanie, które jest ogromnym wsparciem dla nauczyciela oferuje wydawnictwo 
Pearson Longman. Programy interaktywne oferowane przez wydawnictwo obejmuj�  pe
n�  
gam�  kursów przeznaczonych dla ka� dej grupy wiekowej. Bajecznie kolorowa grafika i 
ciekawe, dostosowane do wieku � wiczenia interaktywne sprawiaj� , � e lekcje j� zyka 
angielskiego s�  atrakcyjne, ciekawe, a przede wszystkim u
atwiaj�  przyswajanie nowego 
materia
u.  
W Internecie mo� na te�  znale��  szeroki wybór gotowych lekcji multimedialnych z ró� nych 
przedmiotów i dla ró� nego poziomu. Dzi� ki technologii Flash w lekcjach wykorzystuje si�  
animacje, interaktywne � wiczenia lub symulacje, które pozwalaj�  pokaza�  uczniom 
zmienno��  zjawisk na skutek zmiany parametrów. Takie mo� liwo� ci daj�  nauczycielowi 
niesamowite mo� liwo� ci pokazania wizualnie zmienno� ci zjawisk, (do tej pory mo� na by
o o 
nich tylko opowiada� ), a uczniom pozwalaj�  
atwiej przyswoi�  sobie te niejednokrotnie 
trudne do wyja� nienia tematy.  
Przygotowuj� c atrakcyjn�  lekcj�  tradycyjnymi metodami nauczyciel musi po� wi� ci�  sporo 
czasu na przygotowanie i zebranie materia
ów. Potrzebuje cz� sto dost� pu do ksero, 
programów graficznych czy specjalistycznych wydawnictw. Musi zgromadzi�  odpowiedni 
sprz� t audiowizualny i dobrze przygotowa�  scenariusz lekcji, aby zd�� y�  wszystko omówi� .  
Wykorzystuj� c tablic�  Interwrite DualBoard znacznie skraca si�  czas przygotowania ciekawej 
lekcji.  
Dodatkowo wykorzystuj� c system pilotów mo� na zako� czy�  lekcj�  krótkim sprawdzeniem 
wiedzy. Oprogramowanie pilotów daje natychmiastowe wyniki 
� cznie z okre� leniem, kto jak 
odpowiedzia
. Wyniki mo� na zapisa�  w komputerze lub w elektronicznym dzienniku. Mo� na 
je omówi�  w klasie, przeanalizowa�  i jednocze� nie sprawdzi�  kto i czego jeszcze nie rozumie. 
Jest to nieoceniona pomoc dla nauczyciela, który nie musi traci�  czasu na sprawdzenie 
kartkówek, nieod
� cznych w procesie nauczania.  
To co najcenniejsze to oszcz� dno��  i racjonalne wykorzystanie czasu. Oznacza to, � e 
nauczyciel lepiej przygotowany i zorganizowany po� wi� ci wi� cej czasu na omówienie 
przerabianego materia
u zamiast traci�  czas na wybieranie i przek
adanie pomocy naukowych. 
 
Bogate oprogramowanie Workspace daje nauczycielowi du� e mo� liwo� ci przygotowania 
autorskich lekcji z � wiczeniami interaktywnymi. Przyk
adowe � wiczenia interaktywne 
przygotowane przy u� yciu oprogramowania Workspace oraz sposób ich przygotowania 
omówione zostan�  w nast� pnym rozdziale. 
 
 

 

 



VI PRZYK	ADOWE 	 WICZENIA INTERAKTYWNE 

	 wiczenia interaktywne s�  nowoczesn�  form�  wprowadzania i utrwalania nowych zagadnie� . 
Do tej pory takie � wiczenia mo� na by
o rozwi� zywa�  na komputerze. Rozwój i coraz wi� ksza 
popularno��  tablic interaktywnych Interwrite Dualboard pozwala na wykorzystanie � wicze�  
interaktywnych na lekcjach w klasie. Ostatnie 2 � wiczenia po� wi� cone s�  najnowszej 
funkcjonalno� ci tablicy tzw. Multi User. Funkcja Multi User daje mo� liwo��  m.in. 
jednoczesnego pisania na tablicy dwóm uczniom. 

Przedstawione poni� ej � wiczenia nale� y traktowa�  jako inspiracje i mo� liwo� ci funkcyjne 
programu Workspace. 

Uwaga! 

W menu programu Workspace ka� da ikona posiada podpowied�  czyli naje� d� aj� c na ikon�  
pokazuje si�  nazwa funkcji. To u
atwia znacznie pos
ugiwanie si�  programem zw
aszcza na 
pocz� tku.  

	 wiczenie 1.  

Celem tego � wiczenia jest wspólne u
o� enie zda�  z rozsypanych wyrazów. 	 wiczenie 
przeznaczone jest dla dzieci klas m
odszych. 

Co i jak przygotowa� . 

Do prawid
owego dzia
ania � wiczenia nale� y przygotowa�  figury ze s
owami i przygotowa�  
widok ekranu. T
o, na którym umie� cimy figury ze s
owami to czysta kartka. Dla nadania 
ciekawszego wygl� du � wiczenia mo� emy czyst�  kartk�  pokolorowa� . W tym celu nale� y 
skorzysta�  z narz� dzia wype
nienia i wybra�  kolor jaki ma stanowi�  t
o, np. pomara� czowy. 
Nast� pnie nale� y wybra�  narz� dzie kszta
ty i wybra�  odpowiedni kszta
t figury (dolny pasek) 
np. prostok� t z zaokr� glonymi naro� nikami. Jednocze� nie nale� y okre� li �  kolor prostok� ta 
(np. granatowy) i kolor wype
nienia (np. jasnoniebieski).  

 

Widok dolnego paska narz� dzia kszta
ty. 

Teraz przyst� pujemy do narysowania figury. W tym celu klikamy w punkcie wyj� cia i 
rozci� gamy do otrzymania po�� danej wielko� ci. Wielko��  po d
ugo� ci, szeroko� ci i po 
przek� tnej mo� na modyfikowa� . Teraz zaznaczamy narysowany prostok� t i kopiujemy go 
tyle razy ile b� dzie s
ów. Kopiowanie polega na zaznaczeniu prostok� ta i wybraniu na  

 

Widok dolnego paska opcji zaznaczenia  

dolnym pasku narz� dzi funkcji kopiuj. Nast� pnie nale� y wybra�  funkcj�  tekst i w dowolnym 
miejscu na ekranie napisa�  potrzebne zdanie. Po napisaniu zdania wybieramy z menu okna 
Tekst, funkcj�  podziel zdanie na s
owa. B� dzie mo� na wtedy ka� de s
owo wykorzysta�  



oddzielnie. Do wielko� ci s
ów nale� y dopasowa�  wielko��  figur co wykonuje si�  rozci� gaj� c 
lub zmniejszaj� c zaznaczony prostok� t. Na dopasowane prostok� ty nak
adamy s
owa i za 
pomoc�  funkcji grupuj sklejamy ze sob�  elementy.  W zale� no� ci od potrzeb mo� na 
przygotowa�  dowoln�  liczb�  zda�  do uporz� dkowania. Maj� c tak przygotowane zdania 
nale� y jeszcze doko� czy�  t
o. Warto na górze strony zapisa�  polecenie. W tym celu nale� y 
napisa�  tekst polecenia korzystaj� c z funkcji tekst. Przed pisaniem nale� y okre� li �  wielko��  
czcionki najlepiej ok. 38. Po napisaniu tekstu nale� y go zaznaczy�  i za pomoc�  funkcji 
przenie�  na t
o i sklei�  ze sob� .  

 

	 wiczenie 2. 

Celem � wiczenia jest przyporz� dkowanie znaków drogowych do odpowiednich zbiorów. 
	 wiczenie mo� na wykorzysta�  przygotowuj� c dzieci do egzaminu na kart�  rowerow� . 

Co i jak przygotowa� . 

W � wiczeniu utworzymy 3 zbiory (elipsy) dla 9 znaków i t
o z poleceniem. 



Do osi� gni� cia okre� lonego celu nale� y przygotowa�  czyst�  kartk�  w dowolnym kolorze. Na 
kartce rysujemy 3 elipsy wype
nione jasnym kolorem (kontrastowym do t
a). W tym celu 
nale� y z menu narz� dzia kszta
ty wybra�  elips� , a z dolnego paska narz� dzia wybra�  
fioletowy kolor linii i bia
y kolor wype
nienia. Rysujemy teraz elips� . Nale� y wybra�  miejsce 
w którym chcemy narysowa�  elips� , klikn��  i rozci� gn��  do porz� danej wielko� ci. Wielko��  
elipsy b� dzie uzale� niona od wielko� ci i ilo� ci wykorzystanych na lekcji znaków drogowych. 
Po narysowaniu pierwszej elipsy pozosta
e dwie uzyskamy kopiuj� c pierwsz� . W tym celu po 
zaznaczeniu elipsy na dolnym pasku wybieramy opcj�  kopiuj i tworzymy dwie kopie. Brakuje 
nam jeszcze znaków. W tym celu mo� emy skorzysta�  z zasobów galerii. Po wybraniu galerii 
otwiera si�  okno z podzia
em na kategorie. Nale� y wybra�  kategori�  Nauki Spo
eczne, 
Transport i komunikacja, a nast� pnie znaki drogowe.  

Poniewa�  w galerii nie wyst� puj�  wszystkie znaki drogowe mo� na je skopiowa�  z innych 
� róde
, cho� by z Internetu. Aby znaki (np. z Internetu) mo� na by
o umie� ci�  na naszej kartce 
z � wiczeniem nale� y skorzysta�  z funkcji Zrzut Ekranu. To znaczy, � e po wy� wietleniu 
potrzebnego znaku wybieramy z menu programu Workspace funkcj�  Zrzut Ekranu. 
Zaznaczamy opcj�  zrzut w nowym oknie i wybieramy format zaznaczenia. Poka� e si�  ikona, 
któr�  nale� y postawi�  w górnym lewym rogu znaku i przeci� gn��  po przek� tnej do dolnego 
prawego rogu. Czynno� ci te powtarzamy do momentu skopiowania wszystkich potrzebnych 
znaków. Uzyskane w ten sposób znaki, mo� na w 
atwy sposób doda�  do galerii zwi� kszaj� c 
jej zasoby. Aby doda�  nowe obiekty (w tym przypadku znaki) do galerii wystarczy zaznaczy�  
obraz i na dolnym pasku wybra�  opcj�  Dodaj pliki do galerii. Pojawi si�  wtedy okno, w 
którym nale� y poda�  swoj�  nazw�  obiektu i wybra�  kategori� , do której chcemy go przypisa� . 

 Teraz piszemy tekst polecenia, rozmieszczamy elipsy w odpowiednich miejscach i piszemy 
nazwy zbiorów nad elipsami. Nast� pnie zaznaczamy wszystkie napisy i puste elipsy i za 
pomoc�  funkcji przenie�  na t
o sklejamy ze sob�  czyli trwale 
� czymy z t
em. Nast� pnie 
wybieramy znaki, które chcemy wykorzysta�  w � wiczeniu i rozmieszczamy je na kartce w 
przypadkowej kolejno� ci. 

 



	 wiczenie 3. 

Celem � wiczenia jest zrozumienie odejmowania z udzia
em liczb ujemnych w zakresie -10 do 
10 lub -5 do5 oraz 0-10. Uczniowie b� d�  � wiczyli zagadnienia zwi� zane z liczbami ujemnymi 
przy pomocy atrakcyjnego � wiczenia. 

	 wiczenie z zakresu liczb ujemnych znajduje si�  w galerii w kategorii nauka przedmiot 
matematyka. W tej kategorii nale� y wskaza�  jeszcze grup�  algebra, klikn��  i przeci� gn��  
obiekt flash � aby i matematyk… na pusta kartk� .  

W tym miejscu wybieramy zakres liczb, na których chcemy pracowa� .  

T�  strza
k�  rozpoczynamy � wiczenie. 

 

 	 wiczenie 4. 

Celem � wiczenia b� dzie uporz� dkowanie chronologiczne wydarze�  historycznych. 

Przygotowanie takiego � wiczenia jest bardzo proste. 	 wiczenie mo� e zawiera�  wiele 
wydarze�  z omawianego tematu lub okresu dziejów.  

Jak przygotowa�  � wiczenie. 

Na czystej kartce napisz wydarzenia historyczne do swojej lekcji. W tym celu wybierz 
funkcj�  Tekst i kliknij na pustej stronie w wybranym miejscu. Napisz pierwszy tekst. 
Nast� pnie kliknij w nast� pnym miejscu i  napisz kolejny tekst. Czynno� ci te powtórz a�  do 
wypisania wszystkich potrzebnych hase
. Napisz te�  wi� kszymi literami tekst polecenia oraz 



cyfry i wielokropki do umieszczania hase
 w prawid
owej kolejno� ci (patrz za
� czony 
przyk
ad).  Tekst polecenia i numery z wielokropkami nale� y zaznaczy�  i po
� czy�  z t
em 
u� ywaj� c funkcji przenie�  na t
o. 

 

	 wiczenie 4a. 

Wariantem � wiczenia 4. mo� e by�  � wiczenie, w którym 
� czymy wydarzenia z datami. 
Przygotowanie ró� nych wariantów lekcji gdzie wykorzystujemy 
� czenia, przestawianie czy 
stopniowanie mo� na wykorzysta�  na ró� nych przedmiotach i z wykorzystaniem wcze� niej  
przygotowanych materia
ów. Oznacza to, � e raz przygotowane � wiczenie mo� emy w 
atwy 
sposób opracowa�  na kilka sposobów. 

Materia
 z � wiczenia 4. nale� y skopiowa�  na now�  stron�  i dopisa�  daty (daty piszemy w ten 
sam sposób jak w � wiczeniu nr 4). Daty i wydarzenia nale� y rozmie� ci�  w przypadkowej 
kolejno� ci. Ucze�  ma za zadanie podej��  do tablicy i po
� czy�  prawid
owo dat�  z 
wydarzeniem.  

 

 

 



	 wiczenie 5. 

Celem � wiczenia jest nauczenie si�  znajdowania województw na mapie Polski. 

Przygotowuj� c � wiczenie wykorzystamy map�  Polski z podzia
em na województwa, któr�  
mo� na pobra�  z galerii do
� czonej wraz z oprogramowaniem Workspace. Na pustej kartce 
otwieramy galeri�  z paska narz� dzi. Wybieramy kategori�  nauka, nast� pnie geografia, mapy, 
Europa i Polska. Poka� e si�  kilka map, ale my wybierzemy Polska administracyjna. Jest to 
mapa czarno-bia
a z podzia
em na województwa. Teraz wybieramy funkcj�  Narz� dzie 
wype
nienia i wybranym kolorem wype
niamy pierwsze województwo. T�  czynno��  
powtarzamy tyle razy ile województw, za ka� dym razem zmieniaj� c kolor. Gdy ju�  mamy 
pokolorowane wszystkie województwa to klikamy kolejno na ka� de z nich i przeci� gamy po 
za obrys mapy. Nast� pnie na kolorowych plamach województw piszemy ich nazwy. Teraz 
nale� y zaznaczy�  plam�  i napis jednocze� nie i z dolnego paska wybra�  opcj�  Grupuj. 
Uzyskamy w ten sposób zespolenie napisu z kolorowym kszta
tem. U
atwi to umieszczanie 
odpowiednich kszta
tów na swoich miejscach. Je� li nie zrobimy zespolenia to mo� emy 
wykorzysta�  dodatkowy wariant � wiczenia, nanoszenia nazw na map� . 

Na mapie, któr�  wykorzystujemy do naszego � wiczenia s�  ju�  nazwy województw, dlatego 
nale� y je ukry�  je� li � wiczenie ma polega�  na znajomo� ci lokalizacji poszczególnych 
województw. Nazwy przykryjemy bia
ymi prostok� tami. Z paska narz� dzi wybieramy 
funkcje kszta
ty. Na dolnym pasku tej funkcji wybieramy kolor linii figury bia
y, kolor 
wype
nienia te�  bia
y i kszta
t prostok� ta. Tak okre� lony kszta
t wykorzystamy do 
zamalowania nazw.  Klikamy kursorem w górnym lewym rogu napisu i przeci� gamy po 
przek� tnej do dolnego prawego naro� nika. Gdy zakryjemy w ten sposób wszystkie napisy 
zaznaczamy map�  i prostok� ty i 
� czymy je z t
em za pomoc�  funkcji przenie�  na t
o. 

 



	 wiczenie 6. 

Celem � wiczenia jest dopasowanie kszta
tów figur. Dodatkowo w kszta
tach s�  obrazki 
zwierz� t domowych i do
� czone do nich d� wi� ki. Dzi� ki wykorzystaniu wielu ró� nych 
narz� dzi w tym � wiczeniu mo� na omówi�  kilka ró� nych zagadnie� . 

Do przygotowania � wiczenia wykorzystamy narz� dzia i zbiory dost� pne bezpo� rednio w 
programie Workspace.  

W pierwszej kolejno� ci wybierzemy obrazki zwierz� t jakie chcemy u� y�  w � wiczeniu. Z 
menu galeria wybieramy Nauka, a nast� pnie Przyroda i � rodowisko. Tam w zak
adce 
zwierz� ta jest spory wybór zwierz� t domowych i egzotycznych. Proponuje wybra�  kota, psa, 
kur�  i krow� . Wielko��  obrazków nale� y dopasowa�  do swoich potrzeb. Tak przygotowane 
rysunki zwierz� t otoczymy figurami geometrycznymi. Z paska narz� dzi wybieramy Kszta
ty. 
Okre� lamy grubo��  linii trzeci�  od góry, kolor linii np. niebieski i wybieramy pierwszy kszta
t 
np. trójk� t. Rysujemy tak, aby nasze zwierz� tko znajdowa
o si�  wewn� trz figury. Teraz je� li 
wielko��  figury jest odpowiednia zaznaczamy j�  i robimy kopiuj. Dla zró� nicowania figur do 
dopasowania skopiowany kszta
t zaznaczamy i zmieniamy grubo��  linii na pierwsz�  od góry. 
W ten sposób przygotowujemy pozosta
e pary figur dla ka� dego zwierz� tka przyjmuj� c inny 
kszta
t i inny kolor. Tak przygotowane obrazki w grubych ramkach nale� y zgrupowa� . W tym 
celu zaznaczamy obrazek oraz ramk�  i wybieramy z dolnego paska funkcj�  grupuj 
(powtarzamy te czynno� ci dla wszystkich przygotowanych obrazków). 

 Dla zwi� kszenia atrakcyjno� ci i zakresu omawianych zagadnie�  mo� emy pod
� czy�  do 
ka� dego zwierz� tka odg
os jaki wydaje. Te odg
osy mo� na znale��  w ró� nych materia
ach 
multimedialnych dla szkó
 i przedszkoli oraz w Internecie (mo� na po
� czy�  d� wi� k 
bezpo� rednio z Internetu). Mo� na te�  wykorzysta�  nagrania z w
asnej kolekcji. Najlepiej je� li 
s�  to pliki, które znajduj�  si�  na naszym komputerze bo z dost� pem do Internetu na lekcji 
mo� e by�  k
opot. 
 eby po
� czy�  d� wi� k z obrazem nale� y wskaza�  obrazek i z dolnego menu 
wybra�  ikon�  	 � cza. Otworzy si�  wtedy okno, w którym wybieramy dodaj/edytuj 
� cza, a w 
nast� pnym oknie wskazujemy typ 
� cza i 



wybieramy np. po
� cz z plikiem d� wi� kowym. Po wybraniu pliku d� wi� kowego przy obrazku 
pojawi si�  ikona nutki. Po klikniecie w nutk�  pies b� dzie szczeka
. 

 

	 wiczenie 7. 

Celem � wiczenia jest zapoznanie uczniów z teoretycznymi zagadnieniami dotycz� cymi 
w
a� ciwo� ci substancji i zjawisk. 

Do przygotowania � wiczenia potrzebne s�  odpowiednie teksty np. z ksi�� ki do � wicze� .  

Na czystej w programie nale� y napisa�  tekst polecenia np.  

W podanym zdaniu zamaluj fragmenty zaznaczone prostok� tem:  

- na niebiesko ten fragment, który wskazuje czy opisano zjawisko fizyczne  

- na ró� owo ten fragment, który wskazuje czy opisano przemian�  chemiczn� ; 

- na czerwono ten fragment, który okre� la w
a� ciwo��  chemiczn�  substancji; 

- na zielono ten fragment, który odnosi si�  do w
a� ciwo� ci fizycznej substancji; 

- na � ó
to fragment informuj� cy o w
a� ciwo� ciach cia
a. 

Do zada�  ucznia b� dzie nale� a
o pokolorowanie prostok� tów przy u� yciu funkcji 
wype
nienie. 

Nast� pnie na tej samej kartce nale� y napisa�  tekst opisuj� cy zjawisko fizyczne lub przemian�  
chemiczn�  zachowuj� c podzia
 na odpowiednie fragmenty (
atwiej b� dzie podzieli�  to na 
fragmenty sk
adaj� ce si�  z kilku s
ów). W tym celu z paska narz� dzi wybieramy ikon�  Tekst i 
klikamy w dowolnym miejscu. Pojawia si�  okno tekstu, w którym mo� emy wybra�  rodzaj, 
kolor i wielko��  czcionki. Wpisujemy fragment tekstu, który podzielimy na pojedyncze s
owa 



(patrz � w. 4). Jak przygotujemy wszystkie potrzebne s
owa to nale� y narysowa�  jeden 
prostok� t o czarnym kolorze linii i bez wype
nienia odpowiednie do wysoko� ci tekstu. 
Pozosta
e potrzebne prostok� ty robimy za pomoc�  funkcji kopiuj, tzn. zaznaczamy prostok� t i 
z dolnego paska funkcji wybieramy kopiuj (ewentualnie mo� na te�  u� y�  ctrl C i ctrl V), a 
nast� pnie wklej. Powtarzamy te czynno� ci tyle razy ile potrzebujemy uzyska�  figur. Nast� pnie 
nanosimy kolejno figury na teks dopasowuj� c d
ugo��  prostok� ta do d
ugo� ci tekstu (po 
klikni � ciu figury pojawia si�  wokó
 niej ramka ze strza
kami, za które nale� y poci� gn��  � eby 
odpowiednio j�  powi� kszy�  lub zmniejszy� ). Po ostatecznym skomponowaniu widoku strony 
czyli po umieszczeniu polecenia i tekstu z ramkami zaznaczamy wszystkie elementy na 
stronie i z dolnego paska wybieramy funkcj�  przenie�  na t
o. 

Takie � wiczenia na dowolnym poziomie i dla ró� nych zagadnie�  czy przedmiotów mo� na 
przygotowa�  dobieraj� c odpowiednie teksty i polecenia. 

 

	 wiczenie 8. 

Celem � wiczenia jest rozpoznawanie d� wi� ków ró� nych instrumentów.  

Do przygotowania tego � wiczenia wykorzystamy zdj� cia instrumentów z galerii oraz nagrania 
d� wi� kowe z w
asnych zbiorów.  

W galerii w dziedzinie sztuka i rozrywka wybieramy muzyka, a tam instrumenty. Wybrane 
instrumenty przeci� gamy na stron�  i dopasowujemy wielko��  obrazka do naszych potrzeb 
(wielko��  obrazka b� dzie zale� a
a te�  od ilo� ci wykorzystanych instrumentów). Obrazki 
umieszczamy na górze strony, a na dole rysujemy prostok� ty np. w formie powi� kszonych 
klawiszy. W tym celu wybieramy z paska narz� dzi funkcje kszta
ty i na dolnym pasku 
wybieramy kszta
t prostok� ta, kolor linii czarny i bez wype
nienia. Nast� pnie rysujemy w 
wybranym miejscu prostok� t. Po narysowaniu, zaznaczamy prostok� t i wybieramy z dolnego 
paska opcj�  kopiuj. Robimy tyle kopii ile jest instrumentów. Teraz pod
� czymy do 
prostok� tów d� wi� ki. 
 eby po
� czy�  d� wi� k z obrazem nale� y wskaza�  rysunek i z dolnego 
menu wybra�  ikon�  	 � cza. Otworzy si�  wtedy okno, w którym wybieramy dodaj/edytuj 
� cza, 
a w nast� pnym oknie wskazujemy typ 
� cza i wybieramy np. po
� cz z plikiem d� wi� kowym. 
Po wybraniu pliku d� wi� kowego przy obrazku pojawi si�  ikona nutki. Te operacje nale� y 
powtórzy�  do ka� dego prostok� ta 
� cz� c je z ró� nymi d� wi� kami.   

 



	 wiczenie 9. 

Celem � wiczenia jest zapoznanie uczniów z programem Microsoft Outlook. W tym � wiczeniu 
zapoznamy uczniów z mo� liwo� ciami programu wykorzystuj� c funkcj�  zrzut ekranu. Funkcja 
ta ma kilka opcji, ale dla potrzeb omawiania obs
ugi programów bardzo wygodna jest opcja 
okno. 	 wiczenie tego typu mo� emy analogicznie przygotowa�  dla ka� dego programu 
komputerowego. 

Otwieramy program Outlook i z paska narz� dzi programu Workspace wybieramy funkcj�  
zrzut ekranu. Otwiera si�  okno, w którym ma by�  zaznaczona opcja zrzut obrazu na nowej 
stronie i klikamy na przycisk okno. Pojawia nam si�  wtedy na fragmencie programu kratka. 
Je� li przemie� cimy kursor to zakres kratki b� dzie si�  zmienia
 (jak wida�  mo� na wybra�  
ka� dy pasek programu). Nale� y wskaza�  kursorem list�  folderów i klikn�� . Na nowej stronie 
tablicy pojawi si�  wybrany obszar programu. Teraz wracamy do programu Outlook, z listy 
folderów wybieramy kalendarz, z paska narz� dzi programu Workspace wybieramy funkcj�  
zrzut ekranu. Tym razem opcja zrzut obrazu na nowej stronie ma nie by�  zaznaczona (chodzi 
o to, aby kolejne zrzuty dotycz� ce skopiowanej wcze� niej listy folderów przenosi
y si�  na t�  
sam�  stron�  tablicy), ale znów klikamy na przycisk okno. Teraz wskazujemy obszar 
kalendarza. Po klikni� ciu na stronie z list�  folderów pojawi si�  wycinek z kalendarzem. 
Nale� y go zaznaczy�  i umie� ci�  na stronie wg uznania. Tak samo post� pimy, � eby przenie��  
na stron�  tablicy widok zadania i opcje dziennika. Przedstawione tu rozwi� zanie 
umieszczenia kilku obszarów na jednej stronie to tylko propozycja. Mo� emy te�  ka� dy 
fragment programu, jaki chcemy omówi�  na lekcji przenosi�  na oddzielne strony zaznaczaj� c 
za ka� dym razem opcj�  zrzut obrazu na nowej stronie.  

Na tak przygotowanej stronie mo� emy omówi�  szczegó
y programu, dopisa�  notatki czy 
powi� kszy� . Cho�  najcz�� ciej lekcje informatyki odbywaj�  si�  w salach komputerowych 
gdzie ka� dy ucze�  ma komputer do dyspozycji to jednak omówienie programu czy jaki�  
trudniejszych funkcji na tablicy daje dodatkowe mo� liwo� ci nauczycielowi. Mo� na tak� e 
wezwa�  do tablicy ucznia, aby wykona
 jakie�  dzia
anie w omawianym programie, � eby 
sprawdzi�  czy je zrozumia
 lub � eby inni uczniowie zobaczyli jak zrobi
 co�  ich kolega. 

 



	 wiczenie 10. 

Celem � wiczenia jest przygotowanie testu sprawdzaj� cego w programie Power Point z 
zastosowaniem programu do testów Interwrite Response. 

Materia
y do przygotowania testu mo� na mie�  z ró� nych � róde
 m.in. z Internetu. W tym 
� wiczeniu poka��  przygotowanie kilku przyk
adowych zada�  z matematyki.  

Instaluj� c oprogramowanie Interwrite Response program automatycznie instaluje swój pasek 
narz� dzi w programie Power Point (je� li na komputerze jest zainstalowany Power Point). Ten 
pasek pozwala wstawia� , edytowa�  i usuwa�  pytania do slajdów tworzonych lub ju�  
istniej� cych w Power Point. Maj� c ju�  gotowy slajd wybieramy z paska narz� dzi PRS nowe 
pytanie i pojawia si�  wtedy okno z opcjami pytania. Te opcje dotycz�  ró� nych rodzajów 
pilotów, ale ja omówi�  tu piloty cricket najcz�� ciej u� ywane w szko
ach. Piloty te obs
uguj�  
tylko pytania typu: wielokrotnego wyboru (ucze�  wybiera jedn�  prawid
ow�  odpowied�  z 
kilku podanych), prawda/fa
sz (wybór odpowiedzi prawda/fa
sz uzywaj� c klawiszy T lub F) i 
zestawienie (rodzaj ankiety). W pierwszej linii jest okno z nazw�  pytania. Nazwa ta 
automatycznie przenosi si�  z pierwszej linii ze slajdu, ale mo� emy nada�  inn�  nazw�  wpisuj� c 
ja w okienku. Poni� ej znajduje si�  typ pytania omówiony nieco wcze� niej. Nast� pnie obok 
jest typ wyborów i tu mo� emy wybra�  dla wielokrotnego wyboru czy odpowiedzi s�  literowe 
(a,b,c itd.) czy liczbowe (1,2,3 itd.). Nast� pna kolumna liczba mo� liwo� ci wyboru okre� la ile 
b� dzie odpowiedzi do zadawanego pytania w przypadku pilotów cricket maksymalnie mo� e 
by�  to liczba 6). W kolumnie punkty mo� na przydzieli�  okre� lon�  ilo��  punktów za 
prawid
ow�  odpowied� . W ostatniej kolumnie wskazujemy prawid
ow�  odpowied� . W lewym 
dolnym rogu mamy jeszcze do wyboru liczb�  prób tzn. czy i ile razy ucze�  mo� e zmieni�  
odpowied�  oraz ustawienie czasu przeznaczonego na odpowied� .   

 

Tak nale� y post� pi�  z ka� dym slajdem, do którego chcemy doda�  pytanie.  

Tak przygotowany test w programie Power Point mo� emy uruchomi�  w dowolnej chwili i 
przeprowadzi�  na lekcji. W momencie uruchamiania programu Power Point pojawia si�  
informacja o wykryciu w prezentacji pytania PRS i pytanie czy aktywowa�  sesje PRS.  



 

Je� li odpowiemy tak to uruchomi si�  program Interwrite Response i pojawi si�  okno zbieraj 
opowiedzi-nowa sesja. Tu program odwo
uje si�  do ustawie�  w programie Interwrite 
Response gdzie mamy zdefiniowane klasy. Nazwa sesji podawana jest domy� lnie jako   

 

po
� czenie klasy i daty, ale mo� emy te�  nada�  w
asn�  nazw� . Klasa, w której 
przeprowadzamy sprawdzian czyli sesj�  wybieramy z listy klas zapisanych w programie. Po 
wybraniu klasy klikamy przycisk OK. i pojawia si�  okno opcje improwizacji. W tym oknie 
nic nie zmieniamy poniewa�  wszystkie ustawienia zrobili� my wcze� niej dlatego klikamy tu  

 



przycisk anuluj. Teraz pojawia si�  pierwszy slajd prezentacji i je� li jest do niego do
� czone 
pytanie to poka� e si�  pasek PRS, na którym znajduje si�  m.in. zegar odmierzaj� cy czas na 
odpowied� . Je� li uruchamiali� my program Interwrite Response dopiero przy prezentacji to  

 

wszyscy uczestnicy testu musz�  w
� czy�  piloty tak, aby na na � ó
tym pasku w miejscu 0 
pojawi
a si�  liczba uczestników. Po wystartowaniu czasu obok zegara cyfra 0 b� dzie 
zmienia
a si�  w zale� no�ci od ilo� ci udzielonych odpowiedzi. 

Ze wzgl� du na du� e mo� liwo� ci systemu PRS nie mog�  opisa�  wszystkich funkcji programu, 
ale dodam, � e po ka� dym pytaniu lub po ca
ej sesji      wykres. 

 

UWAGA!! 	 wiczenia 11 i 12 s�  mo� liwe do wykonania tylko na tablicach 
Interwrite DualBoard z oprogramowaniem Interwrite W orkspace 8! 

 

	 wiczenie 11. 

Celem � wiczenia jest zaprezentowanie najnowszej funkcjonalno� ci tablicy Interwrite 
DualBoard. Dzi� ki najnowszej funkcji Multi User mo� na w 
atwy sposób zach� ci�  klas�  do 
rywalizacji.  

Potrzebny b� dzie rysunek labiryntu. W tym celu nale� y poszuka�   jakiego�  programu, który 
zawiera labirynty lub mo� na skorzysta�  z zasobów internetu. Otwieramy rysunek labiryntu i 
przy u� yciu funkcji Zrzut ekranu – Zaznaczenie, rozci� gamy okno i wycinamy potrzebny 
obraz. Wyci� ty labirynt pojawia si�  na nowej stronie. Teraz dopasowujemy rozmiar obrazka 
do wielko� ci strony w taki sposób � eby zosta
o miejsce na drugi taki sam obrazek. Po 
dopasowaniu wielko� ci labiryntu zaznaczamy go i robimy kopi�  funkcj�  Kopiuj znajduj� c�  
si�  na dole strony. Kopie labiryntu umieszczamy obok. Je� li strona jest ju�  dobrze 
zagospodarowana to dla sprawniejszego wykorzystania jej na lekcji zaznaczamy oba labirynty 
i 
� czymy j�  z t
em za pomoc�  funkcji Przenie�  na t
o. Mo� emy tak� e doda�  kolorowy napis 
czy inne dodatki, aby strona by
a 
adniejsza. Tak przygotowan�  stron�  zapisujemy i mo� emy 
sprawdzi�  czy spodoba si�  uczniom. Aby rozpocz��  konkurencj�  trzeba wybra�  funkcj�  Multi 
User. 



Przeci� gamy ikonk�  tablicy na g
ówny obszar pracy.  

UWAGA! Funkcja Multi User umo� liwia jednoczesn�  prac�  dwóch osób na tablicy lub 
wi� cej osób je� li wykorzystamy inne urz� dzenia systemu Interwrite. Dodatkowo korzystaj� c z 
innych urz� dze�  Interwrite typu Interwrite Mobi, obszar roboczy mo� na podzieli�  i ka� demu 
przypisa�  osobny fragment. 

 

	 wiczenie 12. 

Celem tego � wiczenia b� dzie wykonanie dzia
a�  matematycznych zebranych w 
dwóch kolumnach. Zadania te maj�  wykona�  dwaj uczniowie równocze�nie. Dla 
ujednolicenia stopnia trudno� ci zada�  dla obu uczniów zastosowano w obu 
kolumnach te same przyk
ady, ale w odwrotnej kolejno� ci. 

Na czystej stronie wybieramy dowolny kolor t
a (z menu w
a� ciwo� ci strony na 
dolnym pasku wybieramy funkcj�  Kolor pustej strony). Nast� pnie z paska 
narz� dzi wybieramy funkcj�  Tekst i piszemy dzia
ania do rozwi� zania. Po 
napisaniu odpowiedniej liczby dzia
a�  klikamy kursorem obok i innym kolorem 
czcionki piszemy rozwi� zania (patrz przyk
ad). 

 



Teraz nale� y zrobi�  ramk�  w kolorze odpowiedzi. Ramka musi mie�  szersze 
pionowe kolumny tak � eby dobrze zakrywa
y odpowiedzi. Tak�  ramk�  
wykonamy z prostok� tów. Wybieramy funkcj�  kszta
ty i rysujemy prostok� t z 
wype
nieniem w kolorze czcionki z odpowiedziami. Prostok� t najlepiej rysowa�  
na odpowiedziach � eby mie�  rozeznanie co do jego rozmiarów. Gdy prostok� t 
jest gotowy robimy jego kopi�  (zaznaczamy go i z dolnego paska w
a� ciwo� ci 
wybieramy funkcj�  Kopiuj; nast� pnie wybieramy funkcj�  Wklej). Teraz 
ustawiamy oba prostok� ty w taki sposób, aby przykry
y obie kolumny 
odpowiedzi. Kiedy prostok� ty s�  odpowiednio ustawione wykonujemy w� ski, 
poziomy prostok� t, 
� cz� cy pionowe prostok� ty. Jak zamkniemy ramk�  nale� y 
wskaza�  wszystkie jej elementy i wybra�  funkcj�  grupuj.  

 

Na koniec nale� y zaznaczy�  ramk�  i wybra�  z dolnego menu w
a� ciwo� ci 
funkcj�  Uporz� dkuj wybrane jednostki – Przesu�  na spód. Teraz przeprowad�  
prób� : z
ap prostok� t i przesu�  w lewo. Sprawd�  czy uzyska
e�  taki efekt jak na 
przyk
adzie. 

 



Poni� ej przedstawiam jeszcze jeden przyk
ad zastosowania funkcji Multi User, do 
samodzielnego wykonania.  

Rozwi� zanie rebusu nale� y wpisa�  r� cznie, wykre� laj�  u� yte litery znajduj� ce si�  nad 
kratkami. 

 

 

Wy
� czenie funkcji Multi User. 

 

Je� li nie b� dziemy korzysta�  ju�  z funkcji Multi User nale� y j�  wy
� czy�  analogicznie jak 
przy w
� czaniu. ALE UWAGA! Wy
� czy�  t�  funkcj�  mo� emy u� ywaj� c urz� dzenia, które nie 
by
o u� ywane podczas lekcji, ale by
o pod
� czone, np. tablet Interwrite Mobi lub po prostu 
korzystaj� c z komputera. NIE MO
 NA WY	 � CZY	  FUNKCJI MULTI USER Z TABLICY 
JE� LI BY	A ONA WYBRANA DO OBSZARU ROBOCZEGO. 


