ELEKTONICZNE KSIAZECZKI - KREATYWNE ZADANIA

Jak zacheci¢ uczniéw do czytania, do poszerzania zasobu stéw, rozwijania wyobrazni oraz
kreatywnego dziatania w tym ci¢zkim dla nas wszystkim czasie? Moim zdaniem doskonalym
sposobem na to okazg si¢ by¢ elektroniczne ksigzeczki.

Jest wiele bezptatnych aplikacji, poprzez ktore nie tylko dorosli, lecz przede wszystkim dzieci
moga wykonaé interesujace opowiadania, opisy czy elektroniczne instrukcje. Dla naszych
uczniéw najlatwiejsza, intuicyjng i wyjatkowo efektowng aplikacjg jest StroyJumper.

StoryJumer to narzedzie przeznaczone do tworzenia i1 udost¢pniania elektronicznych
ksigzeczek. Aplikacja udostepnia uzytkownikom bogatg kolekcje emotek, naklejek oraz scen,
ktére pozwalaja wykona¢ fascynujaca szat¢ graficzng dla tworzonej historii. W celu jej
zilustrowania mamy mozliwo$¢ skorzysta¢ z wlasnych fotografii, ktore w szybki sposob damy
rade pobrac z wlasnego komputera. Do zdj¢¢ dotaczy¢ mozemy takze tresé, ktory formatujemy
przy pomocy rdéznorodnych narzedzi, wzbogacajac go np. banerami. Walorem takich
ksigzeczek jest to, iz po zapisaniu generujemy do nich link, badz kod dzigki ktoremu mamy
mozliwo$¢ je umiesci¢ na blogu, czy stronie internetowej. W szybki sposéb wilasng praca
mozemy pochwali¢ si¢ z innymi, co dodatkowo motywuje ucznidéw do estetycznego i
ciekawego jej wykonania.

Jak mozemy skorzystaé z elektronicznych ksigzeczek do pracy zdalnej i samodzielnej
dziatalno$ci ucznidéw? Koncepcji na wykorzystanie elektronicznych ksigzeczek jest bez liku.
Aby utatwi¢ Panstwu i uczniom stworzenie takiej ksigzeczki umieszczam ponizej niedlugi
instruktaz.

KROK 1: Wchodzimy na strong www.storyjumper.com, a nastepnie wybieramy klawisz
Sign-up, dzigki ktoremu mozna zatozy¢ bezptatne konto.
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KROK 2: Uzupeliamy formularz, podajac: nazwe uzytkownika, hasto oraz date urodzenia.
Po uzupehieniu daty pojawi si¢ okienko, do ktérego nalezy wpisa¢ adres e-mail. Po
uzupetnieniu formularza wybieramy niebieski klawisz Sign-up.

Welcome to StoryJumper!

This is your "Home" page.
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KROK 3: Po zatwierdzeniu danych zostajemy przeniesieni na swoje nowoutworzone konto.
Mozemy obejrze¢ tutorial i przystapi¢ do tworzenia swojej pierwszej e-ksigzeczki. Klikamy w
polecenie Create new book — znajduje si¢ w dwoch miejscach — nad filmikiem i1 pod

komunikatem My Books (niebieski prostokat).
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KROK 4: Po otwarciu szablonu komponujemy e-ksigzeczke poprzez jego uzupetnianie i
modyfikacje. Pod szablonem znajduje si¢ schemat catej ksigzeczki, dzigki ktdremu mozna si¢
zorientowac, ktora strona jest aktualnie uzupetniana. Strony wybieramy za pomoca myszki lub
dzigki strzatkom. Szablon domyslnie sktada si¢ z kilkunastu stron. W razie potrzeby zmieniamy
ich liczbe. Korzystamy z trzech klawiszy umozliwiajacych rézne operacje na stronach:
dodawanie (Add page), kopiowanie (Copy page) i usuwanie (Delete page).

KROK 5: Ksigzeczke mozemy zapisa¢ za pomoca niebieskiego klawisza Save & Close.
Wowczas opuscimy kreator. Mozna do niego wroci¢ wybierajac przycisk Edit.

@ Save & Close

KROK 6: Ustawiamy si¢ na przedniej okladce. W tym miejscu wpisujemy tytut ksigzki oraz
nazwisko jej autora. Wprowadzony tekst mozna edytowac. Istnieje takze mozliwo$¢ zmiany
kolorystyki oktadki (Front Cover Color) oraz dodania ilustracji, ktora si¢ na niej pojawi
(Front Cover Picture) — bedzie to obrazek pobrany ze wskazanej przez nas strony. Podobne
rozwigzanie zastosowano w przypadku tylnej oktadki (Back Cover). Do tych miejsc najlepiej
wroci¢ po uzupehlieniu calej ksigzki, poniewaz na razie wskazane strony beda puste.
Ksigzeczke mozna takze pozostawic bez ilustracji wybierajac opcje None

per Finished Saving 3 watch Tutorial

Click to add Title

Click to add Author's Name
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KROK 7: Za przednig okladka znajduje si¢ strona z dedykacja, ktorg mozna uzupehic lub
zmodyfikowac¢. Kolor, grubos$¢ i wielko$¢ liter, kroj tekstu itp. w razie potrzeby zmieniamy.
Uwaga! Strony z dedykacja nie da si¢ zupelnie skasowac. Jesli nie chcemy dedykacji w swojej
ksigzce, usuwamy tekst This book is dedicated to... Wowczas pozostanie pusta strona z
drobng informacja o ustudze StoryJumper.

This book is dedicated to...
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KROK 8: Obok szablonu (po jego lewej stronie) znajduja si¢ elementy, ktére mozemy
wykorzysta¢ w historyjce: r6znorodne przedmioty i postacie (Props), tla (Scenes), wyszukane
zdjecia 1 wlasne fotografie — jesli ,,wgramy” je na konto (Photos) oraz pola tekstowe (Text).
Ich tematyka odpowiada literaturze dziecigcej. Na podgladzie znajduja si¢ przyktadowe
elementy lub te, z ktorych aktualnie korzystamy — przed tworzeniem ksigzki dobrze jest wybrac
tta, przedmioty i1 postacie, ktore beda nam potrzebne (nalezy w nie klikna¢). Istnieje takze
mozliwos¢ dodania whasnych postaci i tet. Poszukujac scenerii, zdje¢ i bohateréw historyjki,
mozna korzysta¢ z dotaczonych wyszukiwarek (stowa wpisujemy w jezyku angielskim, jezyk
polski mozna wykorzysta¢ jedynie w wyszukiwarce fotografii).



KROK 9: Po zaznaczeniu strony, ktorg chcemy uzupetni¢, dodajemy tlo, postacie i pola
tekstowe. Wystarczy, ze klikniemy w wybrany element lub przeciggniemy go na wybrang
strong.

KROK 10: Dodawane elementy mozemy edytowac: przesuwac, przestawia¢, powigkszac i
pomniejszac, klonowac postacie i przedmioty. Istnieje takze mozliwo$¢ modyfikacji tekstu.
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KROK 11: Po uzupehieniu szablonu (tylu stron, ile zatozyliSmy dla naszej ksigzki) mozna
wroci¢ na przednig i tylng strong¢ oktadki, aby sprawdzi¢ czy ilustracje, ktore si¢ na nich
pojawily, nam odpowiadaja. W razie potrzeby zamieniamy je na inne.
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KROK 12: Gotowa ksigzeczke ponownie zapisujemy (Save & Close). Teraz mozemy
przejrze¢ zawarto$¢ poszczegolnych stron oraz przekonac sie, jak zostang zaprezentowane
czytelnikom. Opracowany projekt mozna nadal modyfikowa¢ (Edit), doda¢ do niego
komentarz (Comment) oraz podzieli¢ si¢ nim (Share). Warto takze wydrukowac ksigzeczke
(Print) — za darmo mozna to zrobié tylko raz (wydruk bedzie posiadat znaki wodne). Mozna
takze przettumaczy¢ ksigzeczke na inne wersje jezykowe (Translate). Nalezy jednak pamigtac,
ze thumaczenie nie jest doskonate.
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