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— Wprowadzenie —

—I Wprowadzenie

W chwili wydawania tego przewodnika w polskich szkotach na jeden komputer przypada kilkunastu
ucznidw. Typowy komputer szkolny to kilkuletni i niemultimedialny(!) PC. Wiekszos$¢ szkolnych komputerdw
jest pozbawiona gtosnikéw i mikrofondw, co w oczach ucznidw czyni z nich wykopaliska z przedmultimedialnej
epoki. Dostep do internetu w wiekszosci szkdt jest Scisle reglamentowany i czesto przerazliwie powolny.
Mobilnych komputeréw nie ma prawie wcale. Wiekszos¢ nauczycieli nigdy nie miata w rece tabletu lub
czytnika e-bookdéw. iPhone i inne smartfony wraz z telefonami komérkowymi i innymi urzqgdzeniami rejestrujgcymi
i odtwarzajgcymi dZwiek i obraz' sa w szkole obecne zwykle wytgcznie w regulaminach, w paragrafach
dotyczacych zakazéw i kar. Czesto spotyka sie zapisy tak restrykcyjne, ze nikt, z dyrektorem wtacznie, nie
jest wtadny udzieli¢ komukolwiek zezwolenia na wniesienie do szkoty i uruchomienia mobilnego urzgdzenia
takiego jak te, ktdére dzis uzytkuje dwie trzecie obywateli planety (wliczajac noworodki oraz gtodujacych
mieszkancdéw najubozszych krajéw swiata).

Jednoczesnie poza szkotag dostep do komputera ma w domu juz ponad 9 na 10 ucznidw. Gtosniki i mikrofon
naleza do najbardziej podstawowego wyposazenia komputera i nikt juz go z tego powodu nie nazywa
multimedialnym, to po prostu standard. Tylko starsi nazywaja jeszcze komérke lub smartfon telefonem. Funkcje
robienia zdje¢ i filmowania naleza juz do oczywistych mozliwosci komdrek, zas dzi$ swiat zdobywajg w nie
notowanym wczesniej tempie ultramobilne centra obliczeniowo-komunikacyjno-multimedialne: smartfony
i tablety.

W ciggu krotkiego okresu ewolucji mobilne urzadzenia zdotaty wypracowac caty system innych niz dla
duzych komputerdw standardéw obstugi i uzytkowania. Staty sie tez nowym masowym medium, ktére rzadzi
sie odmiennymi prawidtami, o niebagatelne] i rosngcej skali oddziatywania, takze kulturotwdrczego. Jezeli
widzisz w nich tylko zbyt mate ekrany, niewygodne klawiatury, za mate mozliwosci i niepowazne zastosowania,
to znaczy po prostu tyle, iz z braku bardziej adekwatnych doswiadczen prébujesz patrzy¢ na nie przez
pryzmat stacjonarnych komputeréw. To dzi$ mato trafny punkt widzenia. A za chwile bedzie on w dodatku
anachroniczny.

Nawet jezeli twierdzisz, ze nie jeste$ ich mitosnikiem, to jeszcze nie jest wystarczajgcy powdd, aby
pozbawiac ucznidw madrego wsparcia szkoty i nauczycieli w dziedzinie tak waznej, powszechnie obecnej
w zyciu juz zdecydowanej wiekszosci Ziemian. Wielu twierdzi, ze cyfrowe technologie informacyjne to sprawa
dla informatykow. Takie twierdzenie ma niebezpiecznie wiele wspdlnego z przeswiadczeniem, ze czytelnictwo,
czyli papierowe technologie informacyijne, to sprawa dla introligatoréw.

Potencjat edukacyjny mobilnych technologii jest ogromny. Istnieje
wiele dowoddw, ze upowszechnienie mobilnych urzgdzen i internetu
nie tylko ratuje zycie i zdrowie, ale takze przyspiesza rozwdj jednostek
i catych spoteczenstw, chroni przed bezrobociem, bieda i wykluczeniem
spotecznym.

Oddajemy w twoje rece przewodnik. Jest to zbiér pomystéw i podpowiedzi
dotyczacych mozliwosci wykorzystania nowych, mobilnych technologii
informacyjnych w edukacji. Nie ma tu tutoriali krok-po-kroku ani scenariuszy
zajel. Nie taki byt tez zamyst autoréw i wydawcy. Chcemy raczej zachecic
cie do dostrzezenia w nowych technologiach ogromnych mozliwosci
wspomagania edukacji, rozwoju, komunikacji i wspétpracy. Mamy nadzieje,

ze takze z twojg pomocg komérki i inne urzadzenia rejestrujgce dzwiek
i obraz wreszcie przestang nauczycieli i uczniéw dzieli¢, a zaczng taczyd.
Czyz nie to potrafig najlepiej?

1 Sformutowanie powszechnie uzywane w szkolnych regulaminach.
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1 1 Najprostsze wskazania
. 1.dla nauczyciela

Jeslinie wiesz, jak sie zachowac w jakiejs sytuacji, zachowaj sie przyzwoicie - powiadat Antoni Stonimski. Prywatnie
masz prawo nie przepadad np. za komadrkami, podobnie jak nie musisz uwielbiaé¢ np. sosu stodko-kwasnego.
Jednak stuzbowo masz - niezaleznie od nauczanej specjalnosci - wrecz obowigzek ksztattowania catego
szeregu umiejetnosci zwigzanych z wykorzystaniem cyfrowych technologii informacyjno-komunikacyjnych.
| pewnie stusznie, bo w naszym kregu cywilizacyjnym juz szereg lat temu uznano brak dostepu do tych
technologii oraz brak umiejetnosci korzystania z nich za bariery cywilizacyjne o podstawowym znaczeniu.

Jeden komputer w klasie, tablet,
kilku uczniow ze smartfonami -
to znakomity punkt wyjscia do
wielu dziatan.

»  Zaakceptuj fakt, ze internet jest dzi$ dla cyfrowych tubylcéw? pierwszym zZrédiem informacji
i wiodagcym medium (i juz nie tylko dla nich):
* nie tra¢ zbyt wiele czasu na podkreslanie niskiej jakosci jego zasobdw informacyjnych - to jest
truizm, inne media cierpig na to samo, tylko z nimi tatwiej sobie radzisz;
*  zamiast tego skup sie na ksztattowaniu u ucznidw umiejetnosci skutecznego wyszukiwania,
oceniania jakosci informacji oraz triangulacji Zrodet®.

* Nie czekaj na specjalistyczng multimedialng pracownie, w ktérej kazdy uczen bedzie miat dostep
do komputera. Nawet gdyby to byto mozliwe, to nie jest wcale ideat. Szkota technologicznie sie cofa,
podczas gdy poza szkotg praktycznie kazdy uczen ma juz dostep do jakiego$ komputera, coraz czesciej
mobilnego. Po prostu zacznij. Jeden komputer w klasie, jeden tablet, kilku uczniéw ze smartfonami - to
znakomity punkt wyjscia do wielu dziatan.

* Postaraj sie, aby w twojej sali byt co najmniej jeden ekran o sporych rozmiarach. Nie musi to
koniecznie by¢ projektor lub tablica interaktywna, wystarczy monitor, lepiej - duzy telewizor: na
wiekszosci nowoczesnych telewizoréw da sie wyswietlad¢ obraz z komputerdw. Znamy rozwigzania,
w ktérych zestaw ztozony ze starego telewizora z bankag z daru oraz starej kamery VHS znakomicie
powiekszat w klasie obraz z komérki stuzacej jako odtwarzacz uczniowskich produkcji wideo. Chodzi
o to, by sala nie byta zakazang strefa, pustynig, na ktérej uczen nie jest w stanie w zaden sposéb uzyé
mediéw mtodszych niz pochodzace z poprzedniego stulecia.

* Postaraj sie, aby w twojej sali byt dostep do internetu. Jezeli jest zbyt daleko na kabel, koszt sprzetu
do zestawienia bezprzewodowego tacza jest dzis prawie symboliczny (powinien sie zamknaé miedzy
100 a 200 ztotych).

2 Autorem okresleri cyfrowi tubylcy i cyfrowi imigranci jest amerykariski badacz mediéw i internetu, Mark Prensky. W opublikowanym
w 2001 r. artykule “Digital natives, digital immigrants” uzyt on po raz pierwszy tych termindw dla zwrdcenia uwagi na dwa odmienne sposoby
funkcjonowania we wspdfczesnej zsieciowanej rzeczywistosci. Za: Marcin Polak, [w:] “Cyfrowi tubylcy i imigranci”, http.//www.edunews.pl/
system-edukacji/przyszlosc-edukacji/622-cyfrowi-tubylcy-i-imigranci

3 Czyli inaczej poréwnywania informacji uzyskiwanych z réznych Zrédet. Znakomitq metodq ksztattowania takich umiejetnosci jest
WebQuest. Wiecej na jego temat w rozdziale 2.6 oraz w serwisie http.//webquest.enauczanie.com


http://www.edunews.pl/system-edukacji/przyszlosc-edukacji/622-cyfrowi-tubylcy-i-imigranci
http://www.edunews.pl/system-edukacji/przyszlosc-edukacji/622-cyfrowi-tubylcy-i-imigranci
http://webquest.enauczanie.com
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*  Zezw6l uczniom na wybieranie formy oddawania pisemnych prac, zwtaszcza domowych:
*  napisane recznie;
*  wydruki prac przygotowanych w edytorze;
* dokumenty online opublikowane lub udostepnione ci online poprzez internet.

Zezwol uczniom na wybieranie
formy oddawania prac.

* Jezeli masz problemy z umiejetnoscig wykorzystywania w swojej pracy technologii informacyjne;j
i komunikacyjnej, raczej nie gtos dumy ze swoich cyfrowych brakéw. Jest to umiejetnosc kluczowa
(w Swietle przyjetych w catej UE zasad). Co wazniejsze, powyzsze sformutowanie jest cytatem
z wykazu wymagan niezbednych do uzyskania stopnia nauczyciela mianowanego (nauczyciel
dyplomowany musi legitymowac sie dodatkowo realnym wykorzystaniem takich umiejetnosci
w warsztacie pracy pedagogicznej). Lepiej szybko nadrabiaj braki. Doswiadczenie uczy, ze mozesz
$miato poprosi¢ ucznidw o pomoc w nadrobieniu podstawowych niedostatkéw wiedzy. Czesto okazuja
sie by¢ cierpliwymi nauczycielami i ustuznymi pomocnikami.

Zaakceptuj konfiguratywny model stosunkéw
nauczyciel-uczen, oparty na wzajemnym
uczeniu sie od siebie. Ustal z uczniami podziat
kompetencji oraz zakres wzajemnej pomocy.

»  Zaakceptuj konfiguratywny* model stosunkéw nauczyciel - uczen, oparty na wzajemnym uczeniu sie od
siebie. Ustal z uczniami podziat kompetencji oraz zakres wzajemnej pomocy (uczniowie najczesciej
przewyzszajg nauczycieli w praktycznych umiejetnosciach dotyczgcych technicznej obstugi urzadzen
i serwiséw cyfrowych oraz praktycznej znajomosci jezykdw obcych - wykorzystaj to!). Nie staraj
sie podtrzymywadé modelu (mato twdrczego, a czesto po prostu fatszywego), w ktérym ty masz byé
mistrzem we wszystkich obszarach pracy z uczniami.

4 Model konfiguratywny jest charakterystyczny dla okresu nowej epoki rozwoju cywilizacji lub/i duzej migracji, kiedy mtode pokolenie nie
powiela doswiadczer Zycia dorostego, a rozwdj odbywa sie poprzez kontakt dwdch odmiennych grup spotecznych - dorostych i mfodych.
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«  Starajsie uzywacw nauczaniu raczej dokumentéw elektronicznych redagowanych, przechowywanych,
udostepnianych lub/i publikowanych w sieciniz tradycyjnych dokumentdéw elektronicznych przesytanych
w formie plikéw (np. DOC) jako zatacznikdw do poczty elektronicznej. Daje to niewspdtmiernie szersze
mozliwosci ich wykorzystywania oraz (a nawet zwtaszcza) wspotpracy.

*  Przyjmij zasade, ze w nowocze$nie pojmowanym uczeniu sie sam proces tworzenia jest niemniej
wazny niz produkt. Zaakceptuj udostepnianie lub/i publikowanie przez siebie i ucznidéw niepetnych,
niedokonczonych, niedoskonatych, czasem btednych tresci w internecie. Odrzucenie tego
powszechnego dzi$ standardu na rzecz publikowania tylko produktéw skoriczonych, doskonatych
i wolnych od btedéw hamuje uczniowska kreatywnosé, aktywnosé, pozbawia ich radosci tworzenia,
oddala efekt poza granice wyobrazni lub catkiem uniemozliwia korzystanie z zalet debaty nad tworzong
wiedza.

*  Bardzo powaznie rozwaz mozliwos$¢ swojej obecnosci w sieci w jakiejs formie, choéby w postaci proste;j,
samodzielnie prowadzonej blogowej tablicy ogtoszen dla uczniéw. | tak raczej nie unikniesz obecnosci
w internecie, lepiej zréb to sam(a) tak, jak chcesz by¢ widziany(a).

Nie przekonuj uczniow, ze
siedzenie nad komputerem
szkodzi, jezeli jednoczesnie
zachecasz ich do siedzenia
nad ksigzkgq.

*  Walcz ze zle formutowanymi i nadmiarowymi zakazami regulaminowymi. Cytat z regulaminu
pewnego gimnazjum: Ucznidw obowiqzuje bezwzgledny zakaz uzywania telefonéw komdrkowych i innych
urzqdzen rejestrujgcych i odtwarzajgcych dzwiek i obraz w szkole (w czasie lekcji, w czasie przerw). Podobne
sformutowania sg mato zyciowe (uczniowie beda je kontestowali), niebezpieczne (telefony czasem
naprawde ratujg zycie, zdrowie i zapewniajg bezpieczenstwo), ale przede wszystkim uniemozliwiajg ci
legalng realizacje tresci niniejszego opracowanial

*  Nie przekonuj uczniéw, ze siedzenie nad komputerem szkodzi, jezeli jednoczesnie zachecasz ich do
siedzenia nad ksigzka. WWewnetrzna sprzecznosc tego przekazu dla ucznidéw jest oczywista. Ruch to
zdrowie, ale z mobilnym urzgdzeniem o ruch tatwiej niz z otwartg ksigzka.

* Nie faworyzuj jedynie stusznych rozwigzan (sprzetowych, systemowych, programowych). Tasmy
produkcyjne dla ludzi: rzedy tawek, pracownie jednakowych komputeréw z jednolitym oprogramowaniem
- spotyka sie juz chyba tylko w szkole. Jest to groZna stabos$¢ dzisiejszej szkoty, ze stale szuka unifikacji,
nie mogac sobie poradzi¢ z wielorakoscig. Twoi uczniowie dysponujg réznorodnym sprzetem. Wiemy,
ze w takiej sytuacji trudniej sie pracuje, jednak dotyczy to gtéwnie tradycyjnych, frontalnych metod
dydaktycznych, od ktérych przeciez staramy sie uciekaé. Mozna (i nalezy) te réznorodnos$¢ bardzo
owocnie wykorzystac.

* Staraj sie uzywac ogélnodostepnego oprogramowania (bezptatnych wersji bez wysokich wymagan
sprzetowych). Inaczej albo uniemozliwiasz uczniom prace w domu, albo posrednio zachecasz ich do
kradziezy oprogramowania.
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Dzieki mobilnym urzgdzeniom mozna
tatwo zmotywowac uczniow do

bardzo sensownej wtasnej aktywnosci
pozaszkolnej - zdrowej (swieze powietrze
i ruch) oraz owocnej edukacyjnie.

* Jezeli to tylko mozliwe, staraj sie uzywaé¢ oprogramowania wieloplatformowego. Istnieje sporo
programdéw wydawanych na rézne platformy sprzetowe i systemowe albo dziatajagcych wszedzie -
z poziomu przegladarki WWW. Twoi uczniowie dysponujg w domach bardzo réznorodnym sprzetem.
Nie dziel ich na lepszych i gorszych, pomagaj im wspdtpracowac.

*  Wyjdz z uczniami poza mury szkoty. Jednym z najwazniejszych czynnikéw dystansujacych smartfony
i tablety od komputeréw desktopowych jest ich mobilno$¢. MozZesz je zabrac na tgke, do lasu czy
na miejski rynek, zeby tam przeprowadzi¢ zajecia. Nie traktuj tego zalecenia wytacznie w kategorii
wycieczek przedmiotowych. Dzieki mobilnym urzadzeniom mozna tatwo ucznidéw zmotywowaé do
bardzo sensownej wtasnej aktywnosci pozalekcyjnej - zdrowej (Swieze powietrze i ruch) oraz owocnej
edukacyjnie.

1 Miniaturowy ekran to
. . NOWe wazne medium

Woynalazek telewizji nie wyrugowat kina. Podobnie pojawienie sie komputeréw przenosnych i smartfondéw
nie wptynie na znikniecie telewizji czy kina. Zamiast tego powstaje kolejne medium, rzadzace sie jeszcze
innymi regutami. Musimy je znac¢ i rozumieé, by méc efektywnie wykorzystac je w edukacji. Warto, bo jego
potencjat jest ogromny.
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Smartfon pozwala na niemal
intymny kontakt z obrazem,
ktorego mozna dotkngc.

1.2.1. Wielka tréjka: kino, telewizja i... kombrka

Specyfike trzech mediéw filmowych: szerokoekranowego kina, telewizji oraz urzadzern mobilnych
wyznaczajg w najwiekszym uproszczeniu dwie miary dtugosci: fizyczny dystans (miedzy ekranem i odbiorca)
oraz wielkos¢ (i rozdzielczos¢) ekranu.

* Kino ze swoim szerokim ekranem to nadmiar informacyjny i przestrzen. Film ogladany jest najczesciej
z odlegtosci wielu metréw. Pozwala widzowi doswiadczad przestrzeni, dokonywaé syntezy obrazu lub
skupiad sie na jego szczegdtach. Nie pozwala za to pokonac fizycznego dystansu od obiektu na ekranie.
Nasza percepcja takiego obrazu odpowiada percepcji obrazéw naturalnych na otwartej przestrzeni.
Specyficzny kontekst - wydzielone i zaciemnione pomieszczenie kinowe - sprzyja dtugotrwatemu
i petnemu skupieniu widza.

Rys. 1.1. Scena z filmu “Potop”. Pejzaz w rozdzielczosci smartfonu.
Konnica jest prawie niedostrzegalna.

* Telewizor ma ekran o mniejszej rozdzielczosci i mniejszych rozmiarach. Pozwala obserwowac
jednoczesnie caty obraz. Jest oglgdany z niewielkiej odlegtosci, typowej dla rozmowy w mieszkaniu.
Jezeli prezentuje otwartg przestrzen, to nie daje wrazenia przebywania w nigj, juz raczej ogladania
Swiata przez niewielkie okno. Telewizor jest uzytkowany w pomieszczeniach ogdlnego przeznaczenia. To
utrudnia petne skupianie sie na obrazie, zas utatwia podejmowanie konwersacji ze wspétogladajgcymi
lub wykonywanie codziennych czynnosci w trakcie oglagdania programu.
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Rys. 1.2. Scena z filmu telewizyjnego “Wojna domowa”. Mieszkanie
- obraz w rozdzielczosci smartfonu. Dwie osoby w kadrze to granica
mozliwosci percepcji.

Smartfon dysponuje ekranem o bardzo niewielkiej rozdzielczosci i wymiarach, zwykle takze
o ograniczonym kacie obserwacji. Ogladamy go z odlegtosci znacznie mniejszej od wyciggnietej reki,
jednoosobowo. Pozwala na niemal intymny kontakt z obrazem, ktérego mozna dotkngé. Uniemozliwia
skupienie sie na detalu obrazu - autor przekazu musi wiec wyeksponowac szczegdt, powiekszajac go na
caty ekran. W naszej percepcji przypomina przypatrywanie sie matej fotografii, intymnemu kontaktowi
z bliskg osoba. Ogladanie jest mozliwe w kazdej sytuacji i w kazdym miejscu, na przyktad w kolejce do
kasy, w tramwaju. Maty obraz i koniecznos$¢ trzymania w dtoni uniemozliwia dtuzszy skupiony odbiér.
Medium to jest naturalnie ukierunkowane na mtodych odbiorcéw, bo lubi maty dystans i wymaga do
tego dobrej akomodacji oka, nieosiggalnej dla starszych oséb.

Rys. 1.3. Scena z pierwszego polskiego serialu komdrkowego “Winda”.
Zawsze bliski plan.
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Aspekt roznicujacy

Kino

Telewizja
(monitor komputera
stacjonarnego)

Komérka
(ekran tabletu, smartfonu,
odtwarzacza MP3)

Charakterystyczne obiekty
filmowane

Pejzaz, scena batalistyczna

Pomieszczenie, osoba,
rozmowa kilku oséb

Detal, twarz, fragment ciata

Srodki wyrazu

Przestrzen, gra $wiatta i koloru

Dom, cztowiek, okno na $wiat,
gra ciatem i gestem

Symbol, mimika

Typowe miejsce odbioru

Specjalne, zaciemnione

Mieszkanie, naturalne warunki

Kazde miejsce, takze

pomieszczenie, wygodny fotel, domowe

bez ruchu

publiczne, w ruchu

Typowy dystans

Wiele metréw Metr, co najwyzej pare metréw | 20 cm lub mniej - odlegtosé

dobrego widzenia

Odpowiednik sytuacyjny

Wspdtuczestniczenie,
wtopienie w przestrzen

Codzienne zycie Prywatnos¢, intymny kontakt

Typowy czas nieprzerwanej

Pare godzin Ponizej godziny Pare minut

percepcji

Tabela 1.1. Zestawienie réznicujgce trzech mediow.

1.2.2. Zalecenia dla adeptédw mobilnej sztuki wizualnej

Ponizsze rady odnoszg sie nie tylko do mobilnych produkcji filmowych o zacieciu artystycznym, ale takze
(a moze przede wszystkim) do reportazu i filmu edukacyjnego.

Podstawy

Operuj symbolem, detalem, archetypem.

Jezeli juz musisz pokazac pejzaz lub przestrzen - pokaz je w ruchu: panoramg lub filmowaniem
w ruchu.

Film musi byc¢ jasny i kontrastowy.

Masz mato czasu. 30 sekund to optymalny czas trwania filmu; staraj sie koniecznie nie przekraczac
dwdch minut; trzy minuty to granica dtugiego metrazu - tak dtugie filmy oglada sie juz tylko
w komputerze stacjonarnym.

Gdy juz znasz i stosujesz podstawy

Jezeli chcesz zwrdci¢ uwage na fragment obrazu - zréb btyskawiczny najazd lub krétka przebitke
na detal.

Stosuj krétkie ujecia, powtarzaj sceny syntetyczne i przed, i po prezentacji detalu.

Mozesz spokojnie taczyé sekwencje wideo z nieruchomymi ilustracjami lub opisami tekstowymi,
tutaj takie kolaze uchodzg; statyczne ilustracje beda lepiej pasowaty do filmu, jezeli dodasz do nich
ruch (efekty przejsé).

Nie dziel ekranu na okna (np. na tekst i wideo lub ilustracje), nie ma na to miejsca; zamiast tego albo
umieszczaj opisy wprost na obrazie ruchomym lub zatrzymanym (zajmga duza jego czes$é), albo
przerwij film na czas trwania opisu.
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Jak uczyc cyfrowcow? Nieco
. O metodach

2 Uczniowie dzis:
. 1.cyfrowi tubylcy

JestesSmy przyzwyczajeni do catej gamy réznic miedzy pokoleniami ucznidéw oraz ich rodzicéw
i pedagogdw. Tak przeciez byto zawsze. Staramy sie ksztattowac i wychowywac ich na obraz
i podobienstwo nasze. Ale wszystko wskazuje na to, iz dzisiejsi uczniowie sg pierwszym
pokoleniem, ktdre za kilka...nascie...dziesiat lat nie bedzie takie, jak my.

Tzw. cyfrowi tubylcy, urodzeni i uksztattowani od noworodka w zupetnie innym niz my
Srodowisku informacyjnym, sg w pewnych istotnych wychowawczo i edukacyjnie aspektach
zasadniczo odmienni od swoich rodzicéw. Rdznice siegajg gteboko: obszaréw madzgu
ksztattowanych przed wiekiem szkolnym. Oni sg inni, beda inni, podobnie jak zupetnie
odmienny od naszego i nieprzewidywalny dla nas bedzie ich Swiat, w ktérym bedg
funkcjonowadé w swoim dorostym zyciu.

Dzi$ pokolenie cyfrowych tubylcédw w warunkach polskich obejmuje juz wiekszo$¢é populacji pierwszych
dwdch etapdw szkolnych. Znajdujemy sie w szczegdlnym momencie tego procesu zmiany: wiekszos$¢ ucznidéw
nalezy juz do pokolenia cyfrowcéw, wiekszosé zas nauczycieli, rodzicéw, wychowawcéw i decydentéow
odpowiedzialnych za ksztatt systemu edukacji nalezy do pokolenia cyfrowych imigrantéw, ktérego nawyki
percepcyjne ksztattowaty sie w poprzedniej epoce informacyjnej. Utrudnia nam to w znacznym stopniu
zrozumienie specyfiki nowego pokolenia przez starsze. Mamy problem znacznie wiekszy, niz to trafia do
powszechnej swiadomosci: pokolenie przysztosci - inne niz wszystkie poprzednie, w rozkwicie XXI wieku
uczymy wedtug systemu szkoty uksztattowanego w wieku XIX! Nie ma racjonalnych podstaw, aby twierdzi¢,
ze oferowana im dzi$ szkolna droga rozwoju jest dla pokolenia cyfrowcéw chocby zblizona do optymalne;.
Przeciwnie, daje sie dostrzec liczne symptomy szybkiej dewaluacji istniejagcego modelu szkoty.

Mamy problem znacznie
wiekszy, niz to trafia do
powszechnej swiadomosci:
pokolenie przysztosci - inne
hiz wszystkie poprzednie,

w rozkwicie XXI wieku uczymy
wedtug systemu szkoty
uksztattowanego w wieku XIX!




14 — Jak uczyc cyfrowcow? Nieco o metodach —

NAUCZYCIELE UCZNIOWIE

CYFROWI IMIGRANCI RODOWICI CYFROWCY
Maja problemy ze zrozumieniem wirtualnej Potrafig wyobrazac sobie i rozumiec wirtualng
powierzchni widocznej przez okienko ekranu powierzchnie widziang przez okienko
przesuwane nad nia. przesuwanego nad nig ekranu.
Potrafig wyobrazac sobie i rozumied tresé Maja problemy ze zrozumieniem dtugiego
dtugiego, linearnego tekstu czytanego z ksigzki. | i skomplikowanego tekstu.
Lepiej rozumieja tekst drukowany. Z powodzeniem czytajg z matego ekranu.
Przedktadaja tekst nad obraz i dzwiek. Przedktadajg obraz i dZwiek nad tekst.
Preferuja linearne myslenie i szeregowe Preferujg swobodny (hipertekstowy
przetwarzanie informacji. i hipermedialny) dostep i réwnolegte

przetwarzanie informaciji.

Preferujg cierpliwosé, systematycznosé Preferujg akcydentalne, krétkotrwate uczenie
i oczekiwanie skumulowanych, odroczonych sie, eksperymentowanie, wielozadaniowos¢,
rezultatéw. oczekuja szybkich efektow.
Wykorzystuja podstawowe, standardowe Odkrywaja wszystkie funkcje posiadanych
funkcje posiadanych urzgdzer mobilnych urzadzen, wymyslajg nowe ich zastosowania.
analogiczne do tradycyjnych. Traktujg nowe Traktujg nowe technologie kreatywnie, ufnie.
technologie nieufnie. Posiadane urzgdzenia mobilne uwazajg za

przedmioty bardzo osobiste.

Tabela 2.1. Zestawienie wybranych cech i preferencji typowych dla dwdch pokoleri'.

Podejscia pedagogiczne i metody
. . nauczania: (rJewolucja trwa

Zastanawiajac sie nad wprowadzaniem nowoczesnych technologii do swojego warsztatu dydaktycznego,
musisz zdawac¢ sobie sprawe z dwdch prawidet obserwowanych wszedzie tam, gdzie taka zmiana
technologiczna ma miejsce. Ze wzgledu na ramy niniejszego opracowania podajemy je w znacznym
uproszczeniu. Obserwowana powszechnos¢ ich oddziatywania kaze je jednak traktowac niezwykle powaznie.

*  Wprowadzanie nowych technologii do szkoty nie owocuje zadnymi pozadanymi zmianami, jezeli nie jest
wsparte nowg metodykga. Posiadane narzedzia wptyna na edukacje wtedy, gdy zmieni sie cata filozofia
nauczania.

* Nauczyciele wprowadzajagcy nowe, stabiej przez siebie opanowane technologie wykazujg wyrazng
tendencje do cofania sie metodycznie w strone prostszych, starszych, bardziej ugruntowanych metod
dydaktycznych.

Wprowadzanie nowych
technologii do szkoty

nie owocuje pozgdanymi
zmianami, jezeli nie jest
wsparte nowg metodykg.

\NN 1 Za: L. Hojnacki, Pokolenie m-learningu - nowe wyzwanie dla szkoty. [w:] E-mentor nr 1(13)/2006, s. 23-27. Dostepny:
\N http.//www.e-mentor.edu.pl/artykul.php?numer=13&id=239


http://www.e-mentor.edu.pl/artykul.php?numer=13&id=239
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Powyzsze dwie tendencje zestawione razem nie nastrajajg optymistycznie - sa jednoznacznie
przeciwstawne. Oto z jednej strony nowe narzedzia wymagajg nowej dydaktyki (w ktérej nauczyciel czesto
porusza sie mniej pewnie lub wrecz nie ma zadnego doswiadczenia). Z drugiej strony nauczyciel zmagajac
sie z nowym narzedziem, najczesciej traci tatwosé (i wrecz gotowosé) eksperymentowania metodycznego,
swobodnego planowania i stosowania adekwatnych metod pracy z uczniami na rzecz starszych, prostszych
i mniej adekwatnych.

Jaki byt twdj pierwszy pomyst na wykorzystanie na lekcji komputera i projektora? Czy byto
to pokazanie uczniom przygotowanej przez ciebie lub znalezionej gdziekolwiek prezentacji?
Tak jest najczesciej. Jednak wyswietlanie uczniom prezentacji jest przeciez powrotem do idei
frontalnego nauczania, do wyktadu, ktéry jako metoda czerpie swoje poczatki w starozytnosci
i jest dzi$ najmniej efektywna metodg dydaktyczna, zdecydowanie nie zalecang do stosowania
w szkole.

Stop! Jezeli po powyzszych obserwacjach zaczynasz sie zastanawiaé nad porzuceniem mobilnych narzedzi
w imie efektywnosci swojej pracy dydaktycznej, zatrzymaj sie. Rozwéj jest mozliwy. Kazdy marsz zaczyna sie
od pierwszego kroku. My chcemy tylko uzupetnic te starg maksyme o przytomne stwierdzenie, ze te pierwsze
kroki trzeba stawia¢ w dobrym kierunku. A w tym celu... trzeba zna¢ dostepne kierunki oraz wtasne cele.

Rozwdj jest mozliwy.

Kazdy marsz zaczyna sie D U CATI 0 N

od pierwszego kroku.
e Straight Ahead I T

Ponizej prezentujemy uproszczone zestawienie zasadniczych kierunkéw pedagogicznych umiejscowionych
na osi czasu. Ich kolejno$¢ odpowiada rozwojowi myslenia o edukacji. Rozwdj ten natozony zostat na
pojawiajace sie na przestrzeni ostatnich kilkudziesieciu lat narzedzia informacyjno-komunikacyjne istotne
z punktu widzenia edukacji oraz na sposoby edukacyjnego wykorzystania tych technologii.
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Tablet, 3D
Netbook
WiFi, 3G
Lapiop, smartion
Seect, WWW
/ KOGNITYWIZM
Komputer osobisty | (aktywne myslenie)
I‘ BEHAWIORYZM

(bodziec— zmiana zachowania)

Ewspﬁhﬂedza}

KONSTRUKTYWIZM
(zamedzielna konstru kc_}a wiedzy)

Pierwszy komputer

Komputer CEBT, E-learning 2.0
PO raZ pErWsZy oprogramowanie SPOISCZNOSCIOWY,
nauczanis nauczajgce maobiny

programowans

1940 1960 1970 1380 1930 2000

KONEKTYWIZM'

Rys. 2.1. Rozwdj technologii cyfrowych i rozwdj mysli o przekazywaniu wiedzy (opr. Lechostaw Hojnacki).

2.2.1. Podstawowe zatozenia behawioryzmu

* Uczenie sie jest rezultatem reakcji na bodZce - wiedza ucznia jest budowana na podstawie informacji

podawanej przez nauczyciela.
*  Powtarzanie odpowiednich bodZcéw prowadzi do wytworzenia automatycznych reakgji.

*  Uczenie sie moze by¢ mierzone przez obserwowang zmiane w zachowaniu.

Stosowne bodZzce (konkretna metoda i srodki nauczania) majg doprowadzaé do poprawy wynikéw testow,

czyli do zmiany w zachowaniu wyniktej z dziatania pamieci. Nauczanie sprowadza sie do projektowania
systemu bodZcéw, wzmocnien, kar, modelowania pozadanego zachowania. Stad przemozna rola pamieci
w procesach uczenia sie.

2.2.2. Podstawowe zatozenia konstruktywizmu

Uczenie sie jest aktywnym procesem, w ktérym znaczenia, indywidualng wiedze buduje UCZEN na
podstawie wtasnego doswiadczenia i osobistej percepcji.

To UCZEN sprawuje kontrole nad wtasnym uczeniem sie i konstruowaniem znaczen.

To UCZEN bierze odpowiedzialno$¢ za swoja edukacje.

Wiedza jest odkrywana, reodkrywana, konstruowana i rekonstruowana przez UCZNIA. Nauczyciel
przestaje by¢ zrédtem, transmiterem informacji, staje sie przewodnikiem i doradcg. UCZNIOWIE mniej

zapamietuja, wiecej poszerzajg swoje mozliwosci uczenia sie rozumianego jako tworzenie indywidualnej
wiedzy i umiejetnosci.
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2.2.3. Podstawowe zatozenia konektywizmu

* Uczenie sie i wiedza wynika z konfrontowania réznych opinii i jest procesem taczenia réznych Zrédet
informacji.

= Myslenie oraz umiejetnosc uczenia sie sg wazniejsze niz aktualny stan wiedzy jednostki.

*  Umiejetnos¢ dostrzegania powigzan miedzy obszarami, ideami i koncepcjami jest umiejetnoscia
kluczowa.

*  Krytyczne myslenie, proces podejmowania decyzji (w tym wybieranie tresci uczenia sie) jest
nierozerwalng czescig procesu uczenia sie.

Najistotniejszg cecha wiedzy wobec jej krétkiego czasu zycia jest aktualnos$¢, wiedza istnieje raczej
w Swiecie niz w gtowie indywidualnej osoby, zas uczen powinien umiec jej szukaé, tworzyé, w czym istotng
role odgrywajg mnogie Zrédta wiedzy oraz komunikacja z osobami trzecimi.

Zachecamy do przeczytania

| Julian Piotr Sawinski, Konektywizm, czylirewolucja w uczeniusie,
http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/badania/1077-
| konektywizm-czyli-rewolucja-w-uczeniu-sie.

| Dostepny: http://goo.gl/OrOto

Efektywne wykorzystanie
nowoczesnych technologii
to zapewnienie rownowagi
miedzy zmianami techno-
logicznymi i odpowiednimi
do nich zmianami podejscia
pedagogicznego.



http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/badania/1077-konektywizm-czyli-rewolucja-w-uczeniu-sie
http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/badania/1077-konektywizm-czyli-rewolucja-w-uczeniu-sie
http://goo.gl/Or0to
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Organizacja procesu dydaktycznego:
. . W strone réznorodnosci i mobilnosci

Jak wprowadza¢ zmiany w kierunku efektywnego wykorzystania nowoczesnych technologii, aby owocowaty
poprawg efektywnosci ksztatcenia, a nie tylko zwiekszeniem obcigzenia czasowego dodatkowymi
czynnosciami? Zmiany muszg sie odbywad ptynnie i stopniowo. Nie mogg to by¢ zmiany dla zmian, dla
zastgpienia starszych narzedzi nowszymi, ale w statej dbatosci o zapewnienie réwnowagi miedzy zmianami
technologicznymi i odpowiednimi do nich zmianami podej$cia pedagogicznego i organizacji procesu
dydaktycznego.

W ponizszych zestawieniach (Tabele 2.2. i 2.3.) znajdziesz proste wskazania, w tym zestawienie
praktyk wprowadzania nowych technologii zapewniajacych wyzej wymieniong spéjnosé technologiczno-
pedagogiczng oraz praktyk, ktére jg zaburzaja.

WYPOSAZENIE TECHNICZNE
ZAMIAST KONTYNUOWAC: LEPIEJ PROBOWAC:

. Wydzielona pracownia informatyczna. . Komputery w réznych salach dydaktycznych

. Sprzet dostepny tylko podczas zajec. I (o) i,

. Tedneli - o feria). |G Sprzet zréznicowany, réznorodny: stacjonarne,
ednolite wyposazeniel(spraetilperyferie) przenosne, tablety, smartfony, komarki,

: Jednolite oprogramowanie (systemowe odtwarzacze muzyczne i multimedialne.

i uzytk . . . o
fuzytkowe) . Wyposazenie (peryferia) zréznicowane.

. Oprogramowanie (systemowe i uzytkowe)
zréznicowane.

ORGANIZACJA ZAJEC

ZAMIAST KONTYNUOWAC: LEPIEJ PROBOWAC:

. Bazowanie tylko na sprzecie szkolnym (np. | * Wykorzystanie sprzetu wtasnego ucznidw, takze
w mys| zasady réwnego dostepu). poza szkotg i w domach.

. Wydzielone lekcje technologii . Komputery zawsze w zasiegu na zajeciach,
informacyjnych ukierunkowane na obstuge dostepne takze poza zajeciami, punkty dostepu
sprzetu i oprogramowania. bezprzewodowego.

. Integracja Tl z réznymi dziedzinami zycia

szkoty: sprawy administracyjne i organizacyjne,
e-dziennik, internetowe szkolne gazetki, radio,
telewizja, elektroniczna korespondencja,
ogtoszenia itp.

DLACZEGO?

Hamuje integracje Tl z przedmiotami nauczania, | Dobrze odzwierciedla faktyczna sytuacje poza szkota.
utrwala schematyzm dziatania. Utrwala Pobudza do poszukiwania rozwigzan przenosnych,
nawyki frontalnego nauczania u nauczycieli elastycznych, uzytecznych w kazdych warunkach.

i schematyzmu dziatania u uczniéw.

Tabela 2.2. W kierunku nowoczesnej pedagogiki. Wskazania dla nauczyciela.
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Mata liczba urzqdzen

w klasie i ich niejednorodne
mozliwosci przestajqg by¢
wadami, kiedy stosujemy
metody pracy w grupach.

2.3.1. Wskazoéwki techniczne - infrastruktura

Do pracy wystarczy jeden komputer lub jeden laptop nauczyciela w sali dydaktycznej z internetem oraz
duzy monitor lub wielkoekranowy telewizor. Koniecznie nalezy dazy¢ do udostepnienia w sali internetu
bezprzewodowego. Ceny potrzebnego sprzetu zaczynajg sie od 100 ztotych. Rozwigzaniem zaawansowanym
jest komputer do prezentacji z internetem i projektorem, komputer do uzytku ucznidw podczas zajec
z internetem, tablet lub smartfon, lub pewna ich liczba oraz bezprzewodowy internet - dostepny takze dla
sprzetu przyniesionego przez uczniéw. Komplet uczniowskich tabletéw lub smartfonéw oczywiscie bytby
pozadany, jednak nie jest niezbedny.

2.3.2. Wskazdéwki metodyczne - infrastruktura

Réznorodnos¢ sprzetowa i programowa utrudnia skupianie sie na technikaliach, instruktaze krok po kroku
oraz frontalne nauczanie, jednak uczniowie dobrze sobie radza z techniczng obstugg dowolnego sprzetu,
zwtaszcza witasnego. Mata liczba urzadzen i ich niejednorodne mozliwosci przestajg by¢é wadami, kiedy
stosujemy metody pracy w grupach, projekty itp.

Uczniowie muszac sie dzieli¢ zasobami technicznymi, uzyskujg dodatkowg motywacje do planowania

i wspdtpracy, jednak nauczyciel musi na poczatku wskazacé sposoby zarzadzania projektami.

Narzedzia do zarzgdzania czasem i zarzgdzania projektami nalezg do najpowszechniej dostepnego
oprogramowania dla urzadzen mobilnych, jednak warto wybiera¢ rozwigzania obstugujgce zarzadzanie
zespotami i synchronizacje danych miedzy urzgdzeniami lub rozwigzania chmurowe.
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ZAMIAST KONTYNUOWAC:

LEPIEJ PROBOWAC:

. Mobilnos$¢ formalna - stacjonarne

sprzetu mobilnego.
. Pracownia laptopéw lub netbookdw

do sali dydaktycznej na konkretne zajecia
z komputerem.

. Przewodowy dostep do sieci.

. Brak dostepu do sieci dla sprzetu
przynoszonego przez uczniow.

. Przechowywanie danych tylko na fizycznych
nosnikach.

wykorzystanie (w sali dydaktycznej, w tawkach)

uzytkowana w statym miejscu lub przynoszona

. Korzystanie z zamknietych formatéw danych.

. Mobilnos$¢ funkcjonalna - wykorzystanie
wysoko mobilnego sprzetu elastycznie,
stosownie do potrzeb, takze poza
tawkami, poza salami dydaktycznymi,
poza szkotg. Wykorzystanie rozwigzan
chmurowych - dostepu z wielu miejsc
do materiatéw dydaktycznych,
danych i oprogramowania z poziomu
przegladarki WWW.

. Zestaw netbookdw, tabletéw lub
smartfonéw wykorzystywanych w ruchu,
elastycznie, pojedynczo (np. jako
przyrzady pomiarowe lub rejestracyjne),
takze poza szkota. Wtaczenie w proces
dydaktyczny wykorzystania prywatnego
sprzetu ucznidw.

. Bezprzewodowy dostep do sieci, takze
dla sprzetu przynoszonego przez
uczniéw. Przechowywanie danych
w sieci.

. Korzystanie z otwartych i przenosnych
formatéw danych.

DLACZEGO?

Rozwigzanie stosunkowo drogie i trudne do
wdrozenia.

W praktycznych realizacjach szkolne komputery
mobilne przez wiekszos¢ lub caty czas sa
wykorzystywane stacjonarnie, co budzi u uczniéw
uzasadnione poczucie nieadekwatnosci.

Dobrze odzwierciedla faktyczna sytuacje poza
szkota. Pobudza do poszukiwania rozwigzan
przenosnych, elastycznych, uzytecznych

w kazdych warunkach. Mobilnos$¢
funkcjonalna okresla praktyczne mozliwosci
pracy, uczenia sie, komunikowania,

korzystania z tych samych danych w szkole,
w domu i poza domem.

Tabela 2.3. W kierunku nowoczesnej pedagogiki. Mobilnosc formalna i funkcjonalna.

2.3.3. Wskazdwki techniczne - mobilnose

W kontekscie faktu wyzszej dostepnosci sprzetu i internetu w domach uczniéw niz w szkole - oparcie sie
nawet na pojedynczych komputerach prezentacyjnych w szkole oraz na komputerach w domach uczniéw
moze zapewni¢ wysoka mobilnos¢ praktyczna. Warunkiem jest oparcie sie na rozwigzaniach chmurowych,
np. Google Docs czy iCloud.

2.3.4. Wskazdéwki metodyczne - mobilnosc

Wiele serwiséw chmurowych pozwala na korzystanie z zadziwiajgco szerokiego zakresu (w duzej mierze
bezptatnych!) funkcji obejmujgcych praktycznie wszystkie potrzeby dydaktyczne szkoty. Zadziwiajace jest to,
jak niewiele szkdt odkryto istnienie tego typu serwisdw i jak niewielkie jest ich wykorzystanie w nauczaniu.

R&zne podejscia pedagogiczne:
. .rézne cele i rézne efekty

W polskiej literaturze fachowej od dawna sg dostepne powszechnie znane (chociaz znacznie mniej
powszechnie stosowane) metody dydaktyczne stanowigce metodyczna baze konstruktywistycznego modelu
edukacji. W klasycznej literaturze zalicza sie je do tzw. metod aktywizujgcych. To rodzi uzasadnione pytanie,
jakg ogdlng nazwe mozna by nadaé pozostatym metodom? Nieaktywizujgce? Dezaktywizujgce? Czy juz
samo uswiadomienie tego przeciwstawienia nie powinno budzi¢ nieufnosci do metod dydaktycznych, ktére
7zadng miarg aktywizowacd uczniéw nie moga... z zatozenia?

Obserwujemy dzis szybka dewaluacje tych metod. W polskiej dydaktyce sg one niestety nadreprezentowane,
jednak w kontekscie niniejszego opracowania - mato interesujgce. Dlatego zajmijmy sie raczej metodami
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aktywizujgcymi. Nalezy do nich chocby cata grupa metod projektowych. Wsréd nich warto wymienic
oddzielnie stosunkowo prosta w zastosowaniu i szczegétowo opisang metode WebQuest, jako zalecany wybér
pierwszego kroku nauczyciela pragngcego rozpoczgé unowoczesnianie swojego warsztatu dydaktycznego.
Warto takze wspomnieé o ePortfolio - jako metodzie intensywnego motywowania ucznia do samorozwoju
i samozarzadzania, a jednoczesnie nowoczesnego oceniania uwzgledniajgcego catosciowy, harmonijny
rozwoj.

Owocne metody: grupowy projekt
. . edukacyjny

Projekty sg coraz popularniejsze w polskiej edukacji, jednak nader czesto nazwa projekt jest
uzywana na wyrost lub zgota btednie - na przyktad w odniesieniu do réznego rodzaju zadan
naktadanych na uczniéw do wykonania poza szkota, zwtaszcza zajmujgcych nieco wiecej
czasu niz standardowe zadania na nastepng lekcje.

Na przyktad zadanie przygotowania i wygloszenia opracowania pisemnego na temat
polipeptydotransferazy (przyktad z konkretnego liceum) nie jest projektem nawet, jezeli
damy uczniowi na nie dwa tygodnie czasu. Jest to zwykte polecenie przygotowania referatu
na nakazany temat.

Podobnie - nie jest projektem zadanie przygotowania dziatajagcego modelu dowolnie
wybranego przyktadu zastosowania drugiej zasady dynamiki (przyktad z gimnazjum) -
mimo iz uczen otrzymat w nim duzg swobode wyboru tematu. Jest to zadanie wytwodrcze,
tyle ze nadmiernie niedoprecyzowane.

2.9.1. Podstawy metody projektu

Metodzie projektu przypisuje sie:
* wysoka efektywnosé;
*  motywacyjnos¢;

* zdolnos$¢ spetniania wielu jednoczesnie pozaprzedmiotowych celéw edukacyjnych uwazanych dzis$
za kluczowe (takich jak ksztattowanie umiejetnosci analizy, syntezy, oceny i samooceny, planowania
dziatan, wspétpracy w grupie, komunikowania sie, odpowiedzialnosci, terminowosci, autoprezentacji
i wielu innych);

*  spdjnosc z potrzebami zmieniajgcego sie otoczenia spotecznego i gospodarczego.

Wysokg efektywnos¢ problemowych metod nauczania (i w szczegdlnosci projektéow) potwierdzajg wysokie
wyniki edukacyjne krajéw, w ktérych metody te sa powszechne (bywa, ze na nich opiera sie gtéwny ciezar
procesu nauczania-uczenia sie od pierwszego roku nauki szkolnej az do korica uniwersytetu).

Najprostszy schemat przebiegu projektu krétkoterminowego to cztery etapy:
*  wybdr problemu lub/i tematu;
* okreslenie celdw i zaplanowanie etapdw projektu, podziat zadan;

* dziatanie (zbieranie informacji, opracowywanie jej, czesto takze praca wytwdrcza, dopilnowywanie
zadan i termindw, podejmowanie decyzji zaleznych od pojawiajgcych sie probleméw);

* prezentacjaiocena (czesto publiczna).
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Na kazdym z etapow
przedsiewziecia projektowego
nowoczesne technologie mogg
przyniesc wiele korzysci,
nawet gdyby sam projekt nie
byt zwigzany z technologiami.

2.9.2. Metoda projektu i urzadzenia mobilne

Na kazdym z wymienionych w poprzednim podrozdziale etapéw przedsiewziecia projektowego nowoczesne
technologie moga przynies¢ wielkie korzysci, nawet gdyby sam projekt zupetnie nie byt zwigzany
z technologiami (i dotyczyt np. komunikacji za pomoca gotebi pocztowych i sygnatéw dymnych). Catkiem jak
w Zyciu.

Ponizej w zestawieniu wymieniono niektére rekomendacje (zalecane serwisy i ustugi) i antyrekomendacje
(narzedzia, ktérych w miare mozliwosci nie nalezy juz stosowac) dotyczace mozliwosci cyfrowego
wspomagania poszczegdlnych etapdw i aspektow projektu.

Wyszukiwanie i selekcjonowanie informacji:

€ Staraj sie ocenia¢ wiarygodno$¢ zrédta najpierw na podstawie jego ogladu (uwzglednij takze adres
domenowy URL, informacje o wtascicielu/autorze, profesjonalizm formy i tresci, oceny spotecznosci
internetu). Poréwnuj i weryfikuj informacje. Znakomitym narzedziem sieciowym jest Wolfram Alpha.
Nie jest to wyszukiwarka (chociaz na pierwszy rzut oka wyglada podobnie), ale potezne Zrédto wiedzy
oraz zestaw narzedzi obliczeniowych do wspomagania edukacji i nauki. Prébuj weryfikowad dane z sieci
za pomocg zrddet pozainternetowych (np. bibliograficznych, osobowych, takze za pomoca wtasnych
doswiadczen, wypraw i eksperymentéw). To pozwoli ci naby¢ doswiadczenia, w jakich sprawach lepiej
siegac do internetu, a w jakich gdzie indziej.

@ Pamietaj, ze wyszukiwarka (np. Google lub Bing) nie jest Zrédtem informacji, to tylko narzedzie do
wyszukiwania zrédet. Nie poprzestawaj na jednym zrddle informacji. Pamietaj, ze nawet Wikipedia
bywa niepetna lub mato rzetelna, czasem warto skonfrontowaé informacje z jej polskiej i angielskiej
wersji. Staraj sie nie ogranicza¢ do samych tylko Zrédet internetowych.

Komunikacja w zespole projektowym, komunikacja z nauczycielem i liderem prowadzacym projekt:

€ Blogowy serwis projektu publiczny lub grupowy, z wigczonym komentowaniem i subskrypcjg (np.
Wordpress lub Blogger). Réwniez dokumenty online udostepnione wszystkim cztonkom zespotu, np.
Google Docs, z mozliwoscig czatowania.


http://www.wolframalpha.com/
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Q Unikaj naduzywania e-maila. Komunikacja e-mailem utrudnia synchronizacje danych i aktualizacje
informacji, dlatego tez bywa uwazana przez uczniéw za anachroniczna.

Przesytanie lub przechowywanie plikéw z danymi:

Q Dla grafiki - galerie online (np. Picasa Web); dla wideo - serwisy online (np. YouTube, Vimeo); dla
podkastow - serwisy online (np.iTunes); dla prezentacji - serwisy online (np. Slideshare, Prezi); dla plikéw
dokumentéw (DOC, PPT, XLS, PDF itp.) - dokumenty online (np. Google Docs); dla niestandardowych
danych e-dyski - DropBox, ADrive, Google Docs, iCloud.

Q Unikaj nosnikéw tradycyjnych takich jak pendrive, ptyta CD/DVD - wysoka zawodnos¢, podatnosé na
wirusy, trudne dzielenie sie danymi, kopiowanie, aktualizacja.

Zbieranie informacji i opinii od wiekszych grup oséb:

0 Formularze Google (dane sg zbierane formularzem WWW i gromadzone w arkuszu kalkulacyjnym
online).

@ Nie wszystkie dane da sie zebra¢ za pomoca elektronicznych ankiet, gdyz zazwyczaj trafiajg one tylko
do ograniczonej liczby oséb (biegtych internetowo).

Biezace zarzadzanie projektem - daty, terminy, podziat zadan, obwieszczenia:

Q Kalendarze Google (majg ogromne mozliwosci wspdtpracy grupowej, powiadamiania, synchronizowania
z urzadzeniami mobilnymi itd.). Zadbaj, aby wszyscy mieli zawsze dostep do aktualnego harmonogramu.
Pomoga automatyczne powiadomienia SMS i e-mail, ale nie zaszkodzi tez wydruk! Podobne
funkcjonalnosci zapewnia iCal w komputerach Mac i na urzadzeniach mobilnych. Mozna réwniez
wykorzystaé Doodle.com (dogrywanie termindw, umawianie sie w wiekszych grupach).

Q Unikaj narzedzi offline do zarzadzania projektami takich jak GanttProject czy Microsoft Project (sg nieco
anachroniczne i wyjatkowo ucigzliwe dla wiekszosci cztonkdw zespotu). Z drugiej strony nie ograniczaj
sie do przechowywania informacji wytgcznie online - nie kazdy bez przerwy siedzi w internecie.

Planowanie, opracowywanie informacji, wspélne przygotowywanie dokumentéw réznego rodzaju:
€ Dokumenty online (np. Google Docs).

@ Nie poprzestawaj na przygotowywaniu dokumentéw papierowych lub ich elektronicznych odpowiedni-
kéw w edytorze tekstu.

Dokumentowanie projektu i jego przebiegu:

0 Zdjecia i filmiki - zupetnie wystarcza rejestracje za pomocg urzadzen mobilnych. Dokumenty online (np.
Google Docs), serwisy blogowe i strony internetowe (mozliwos¢ osadzenia réznego typu dokumentow).

Q Nie poprzestawaj na tworzeniu tekstowego sprawozdania z realizacji projektu po jego zakonczeniu.
Wywiady i rozmowy:

0 Najlepiej filmowac wideo (w przypadku braku zgody na publikacje wizerunku osoby filmowanej - mozna
np. rejestrowac na wideo rozmowe, filmujagc w tym czasie neutralny obiekt). Mozna takze tworzyc
podkasty w formacie .mp3 - do tego takze wystarczy dyktafon w komérce. Jeszcze inng mozliwos¢ dajg
tzw. fotokasty - robimy serie zdjec i nagrywamy na dyktafon rozmowy, wywiady, a nastepnie tgczymy
pokaz slajdéw z nagraniem audio.

@ Zrezygnuj z publikowania filmikéw, zdje¢, wypowiedzi oséb, ktére nie udzielity ci jednoznacznej zgody
na publikacje wizerunku. Nie podpisuj nie autoryzowanych wypowiedzi. Pamietaj, ze w przypadku oséb
nieletnich - decyzja nalezy do ich rodzicéw.

Serwis internetowy projektu:

€ Blogger lub Wordpress (prostota, tatwos¢ obstugi, wspétpracy grupowej, komunikacji - komentarze
i subskrypcje, $wietna wspodtpraca z urzadzeniami mobilnymi). Google Sites czy Wikispaces -
w wiekszych projektach zwigzanych z tworzeniem wiekszej ilosci tresci (dobre wsparcie dla wspdtpracy
grupowej, duze mozliwosci techniczne, stabsza wspdtpraca z urzgdzeniami mobilnymi).
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Q Unikaj korzystania z serwiséw odptatnych lub serwiséw o ograniczonym czasie dziatania.
Przygotowywanie prezentacji koricowej:

0 Dokumenty i prezentacje online (np. Google Docs). Filmiki wideo lub slajdowiska w formacie wideo
wygenerowane z serii zdje¢/grafik (np. dla YouTube.com). Filmiki wideo wygenerowane na podstawie
prezentacji Keynote lub Powerpoint. Mozna je tatwo uzupetni¢ o Sciezke dzwiekowag, tatwo opublikowad
i odtwarza¢ na niemal kazdym urzgdzeniu mobilnym. Mozna réwniez wykorzystaé prezentacje
nieszablonowe (np. Prezi.com).

@ Nie poprzestawaj na tradycyjnych prezentacjach PowerPoint, Impress lub Keynote. Rozwiazania offline
sg skuteczne tylko podczas fizycznej prezentacji i nieco juz trgcg myszka. Pamietaj, ze w Internecie
nikt nie czyta dtugich tekstéw i zaden z twoich uczniow nie wysiedzi nad dtugim (powyzej 3 minut!)
filmikiem lub prezentacja. A totalng porazka bedzie prezentacja ztozona ze slajdéw sktadajacych sie
w catosci z tekstu i pisanych niewielkg czcionka.

Ogtoszenia, informacje, zaproszenia na prezentacje, wystawy itp.:

€ Serwisy spotecznosciowe, np. Facebook, Nk.pl (ten najlepszy np. do zapraszania starszych
absolwentéw). Zawsze rowniez informacja na stronie internetowej szkoty.

Q Nie wystarczy zamieszczanie informacji tylko na stronie projektu. Strony internetowe mogg przegladac
wszyscy, ale strone projektu (lub blog) zwykle przegladajg cztonkowie zespotu projektowego i niewiele
0s6b spoza projektu.

2 6 Owocne metody:
. . WebQuest

2.6.1. Podstawy metody WebQuest

Jezeli nie uczysz swoich ucznidw, jak uzywac internetu dobrze, madrze, efektywnie - nie
krytykuj ich, ze nie potrafig z niego dobrze korzystac.

WebQuest (w wolnym ttumaczeniu: poszukiwania w sieci) jest zorientowanym na uczniowskie badania
formatem zaje¢ edukacyjnych, w ktérym wyjsciowym Zrddtem informacji jest internet. W gruncie rzeczy
jest odmiang projektu edukacyjnego o konkretnej strukturze. Zostat opracowany w 1995 roku, w okresie
upowszechniania sie wolnego dostepu do internetu przez WWW.



25

Podstawg metody WebQuest
jest wyszukiwanie informacji
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WebQuest jest zatem badawczym projektem edukacyjnym, w ktérym wszystkie lub wiekszos¢ informacji

wykorzystywanych przez uczniéw pochodzg z internetu. Jego ramy zostaty zaprojektowane tak, aby

wspomagac myslenie ucznia na wyzszych poziomach taksonomii Blooma: analizy, syntezy i ewaluacji.

Uczniowie w oparciu o sie¢ zgtebiajg zadang tematyke, starajg sie weryfikowaé jako$¢ uzyskiwanej
informacji (takze w oparciu o Zrédta pozainternetowe).

Pozyskane informacje i tworzone na ich podstawie struktury uczniowie gromadza, redaguja
i przygotowuja do prezentacji za pomoca elektronicznych narzedzi.

Narzedziem moze by¢ serwis internetowy (np. Blogger), program do prezentacji (np. Power Point lub
Keynote) lub w ostatecznosci nawet zwykty edytor tekstowy z osadzonymi ilustracjami i linkami do
zrédet.

Narzedzie powinno zosta¢ dobrane stosownie do formy i Srodowiska prezentacji koncowej (np.
Blogger dla prezentacji w internecie, PowerPoint dla prezentacji w sali z projektorem, edytor tekstu dla
prezentacji w miejscach wymagajacych papierowego nosnika).

Metoda WebQuest jest bardzo uniwersalna.

W klasyfikacji metod jest to projekt edukacyjny, badawczy.

Zakres zastosowan obejmuje wszystkie poziomy edukacji, wszystkie przedmioty oraz dziatania ponad-,
poza- i miedzyprzedmiotowe.

Dla ucznia: uczy dowolnej dziedziny wiedzy oraz efektywnego korzystania z internetu, analizy, syntezy,
ewaluacji, prezentacji; motywuje.

Dla nauczyciela: wspiera dydaktyke, poszerza wiedze ucznidw, jest efektywna, motywacyjna,
stosunkowo prosta do wdrozenia w kazdych warunkach.

Ramy niniejszego opracowania nie pozwalajg na szczegdétowe omowienie zasad prowadzenia WebQuestu.
Wiecej informacji znajduje sie pod ponizszym adresem.

Zachecamy do przeczytania

| Wiecej na temat metody WebQuest.

Dostepny:
http://www.enauczanie.com/metodyka/webquest/ogniwa
| Skrét: http://goo.gl/YX2Qb
|
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Ponizej zebrano kilka propozycji wtgczenia w proces WebQuest urzadzen mobilnych, na réznych poziomach,
zaleznie od potrzeb i mozliwosci nauczyciela i uczniéw.

2.6.2. Metoda WebQuest w wersji z urzadzeniami
mobilnymi

Podstawa metody WebQuest jest wyszukiwanie informacji w sieci. Jej filary to analiza i ewaluacja
pozyskiwane]j informacji oraz synteza, tworzenie nowej wiedzy. Takze umiejetne dzielenie sie nig. Stad
mozna wyprowadzic trzy najprostsze obszary obiecujgcego zastosowania mobilnych technologii w metodzie
WebQuest:

a) do wyszukiwania informacji,
b) do weryfikowania informacji z sieci za pomoca innych Zrddet,
c) do przygotowania i zrealizowania prezentacji/publikacji.

taczenie tych trzech obszardw jest oczywiscie mozliwe i wskazane.

A. Szukaj na spacerze i wycieczce

A1l. Wersja minimalistyczna. Potrzebne: dowolne urzadzenia przenosne z mozliwoscia rejestracji obrazu,
dZwieku, wideo, lokalizacji GPS itp.

Mobilne urzadzenia sg w tej wersji potrzebne w zasadzie tylko do rejestrowania wygladu fizycznych obiektow
(zdjecia, filmiki), dzwieku (instrumenty, koncerty, spektakle, uczniowskie wywiady). Zarejestrowane obiekty
postuzg do pdzZniejszego wyszukania w sieci informacji na ich temat (np. weryfikacja tozsamosci rzezby,
budynku lub rosliny) albo do poréwnan (np. wygladu obiektéw i krajobrazéw obecnego i historycznego).
Nie mniej owocna moze by¢ inna kolejnos¢: wyprawe w poszukiwaniu fizycznych obiektéw planujemy
w celu praktycznego zweryfikowania informacji pozyskanej z internetu, zdobycia dokumentacji fotograficznej
i dZwiekowej, ktéra potem zostanie uzyta w celu pogtebienia i uscislenia poszukiwan w sieci.

Bezposredni zwigzek miedzy
obserwowanymi obiektami

i wyszukiwang na ich temat
informacjg ma duzy potencjat
edukacyjny.

A2. Wersja klasyczna. Potrzebne: smartfon lub/i tablet z przeglagdarka internetowga i mobilnym dostepem
do internetu.

W tej wersji mobilne wyszukiwanie informacji rozumiemy najprosciej: uczen uruchamia mobilng przegladarke
internetowg i wyszukuje informacje dostepne w sieci. Caty sens uzycia mobilnej przegladarki sprowadza
sie do mozliwosci czynienia tego w trakcie wyprawy w bezposrednie sasiedztwo obiektéw zwigzanych
z tematykg poszukiwan: przed postumentem rzezby w muzeum, spogladajgc na profil szczytu gérskiego
lub na ksztatt lisci interesujacej rosliny. Weryfikacja tak pozyskanych informacji moze byé natychmiastowa,
bezposredni zwigzek miedzy obserwowanymi obiektami i wyszukiwang na ich temat informacjg ma duzy
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potencjat edukacyjny. Pewne utrudnienia (maty ekran, mato wygodna klawiatura itp.) schodza na dalszy plan
wobec poczucia uczestnictwa w realnej sytuacji badawczej i naturalnego zastosowania mobilnych technologii:
zgodnie z zasadg tu i teraz.

Jeszcze ciekawsze moze wydac sie dziatanie odwrotne. Kiedy uczen nie wie, z czym ma do czynienia, zawsze
moze wtgczyé w swoim smartfonie aplikacje Google Goggles (na Androida), zrobi¢ zdjecie obiektu i poprosié
o wskazanie, co to moze by¢.

Rys. 2.2. Dziatanie aplikacji Google Goggles: rozpoznawanie obiektow (np. budynkéw, obrazéw, a nawet
przedmiotéw): http.//youtu.be/ne3HBE34wq0O

A3. Wersja futurystyczna. Potrzebne: smartfon lub/i tablet z wyposazeniem wystarczajgcym do obstugi
systemdéw Rozszerzonej Rzeczywistosci (AR), tj. GPS, kompas, kamerka, mobilny dostep do internetu oraz
zainstalowane oprogramowanie AR (p. nizej).

Nieco na przekér podtytutowi jest to metoda w petni mozliwa do realizacji przy pomocy sprzetu
i oprogramowania powszechnego uzytku juz dzis, a jedynie nie jest jeszcze rozpowszechniona. Przez to
ma jednak posmak nowosci, jest ciekawa nie tylko dla uczniéw, motywacyjna i inspirujgca do poszukiwan.
Przede wszystkim jednak - odrywa od krzesta i ekranu, bo daje sie realizowac tylko w bezposredniej bliskosci
obiektéw, o ktérych chcemy sie czego$ dowiedzied.

Zasady metody WebQuestu sformutowano w 1995 roku, kiedy w krajach wysoko rozwinietych
zaczat sie upowszechnia¢ dostep do internetu. Podobnie jak u poczatkéw metody WebQuestu, do dzi$
jeszcze podstawowym sposobem pozyskiwania informacji z internetu jest siedzenie przed komputerem
i wyszukiwanie tekstowe za pomocg wyszukiwarki (np. Google, Safari, Firefoxa czy innej). Ta klasyczna
juz metoda wyszukiwania jest tylko daleko idgcym, bazodanowym rozwinieciem stosowanego od wiekdéw
sposobu poszukiwania informacji w Zrédtach tekstowych i za pomocg tekstu. Urzadzenia mobilne zaczynajg
tamac ten paradygmat, oferujgc zasadniczo odmienne podejscie do wyszukiwania, oparte na swoich
kluczowych przewagach: obrazie, orientacji przestrzennej i mobilnosci.

Propozycje zmiany w podejsciu do pojecia wyszukiwania obejrzyjmy na przyktadzie zasady dziatania
bezptatnego programu o znamiennej nazwie Wikitude World Browser - przegladarka swiata. Wikitude jest
jedng z najciekawszych propozycji zasadniczego rozszerzenia dotychczasowego sposobu wyszukiwania
informacji w internecie. Wystarczy spojrze¢ na otoczenie przez obiektyw wewnetrznej kamery mobilnego
urzgdzenia. Wikitude lokalizuje widziane obiekty. Jezeli ktérys z nich znajduje sie w bazie danych (obecnie
sto miliondw pozycji), dowiemy sie o nim czego$ wiecej, za$ otrzymana informacja pojawi sie natozona
bezposrednio na widoczng w obiektywie rzecz. To wcigga! W naturalny sposdb zacheca nie do surfowania po
dalszych stronach, ale do spaceru po dalszych ulicach, do wycieczek po kolejnych miastach i zakatkach.

Smartfon, przez ktérego ekran i kamerke (jak przez magiczny wykrywacz) uczniowie obserwujg otoczenie,
sam wskazuje miejsca, o ktérych istnieniu byé moze nie mieli pojecia. Doprawdy trudno sobie wyobrazic¢
bardziej naturalne i bardziej radykalne rozwigzanie problemu, na ktéry utyskujg nauczyciele - ze uczniowie
siedzac dtugo nad komputerem, odrywaja sie od realnego zycia i od ruchu. Wikitude tgczy wszystko w jedng
zgrabng catosé - zupetnie dostownie.


http://youtu.be/ne3HBE34wq0
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\N Rys. 2.3. Prezentacja mozliwosci aplikacji Wikitude World Browser - wyszukiwanie informacji o miejscach wokét
W nas na ekranie smartfonu: http.//youtu.be/hAcAHgUge-8

Aplikacja Layar dziata w podobny sposéb jak Wikitude. Zobacz pokaz dziatania przewodnika turystycznego
po Katowicach zrealizowanego w tej aplikacji:

Rys. 2.4. Pokaz przewodnika po Katowicach w aplikacji Layar: http.//youtu.be/0IEdQ2U7bWo

B. Zweryfikuj znalezione w sieci informacje

Jednym z podstawowych celéw w metodzie WebQuest jest wdrazanie uczniéw do weryfikowania pozyskanej
z sieciowych zrddet informacji. Odbywa sie to przede wszystkim dzieki triangulacji (poréwnywania informacji
uzyskiwanych z réznych zrédet). Jest wskazane, zeby niektdre ze Zrddet porédwnawczych byty potozone
poza internetem. Pomystem zwykle najprostszym, lecz mato twdérczym, sg zrédta ksigzkowe. Lepiej, jezeli
stajg sie nimi takze fizyczne obiekty (budynki, urzadzenia miejsca, na temat ktérych szukamy informacji),
zywi ludzie (eksperci, swiadkowie). Uczniowie wcielajg sie w role badaczy, poszukiwaczy, dziennikarzy,
reportazystow. W sposéb naturalny ich sprzymierzericami i narzedziami pracy stajg sie mobilne urzadzenia
rejestrujace dzwiek (np. wywiady), obraz i wideo. Cyfrowy zapis tatwo przechowywac, przetwarzac, powielag,
przekazywac i publikowac.


http://youtu.be/hAcAHgUge-8
http://youtu.be/0IEdQ2U7bWo
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Zamiast papierowego lub
ustnego referatu zaproponuj
uczniom nakrecenie

filmu komoérkqg. Kontrast

z powszechnie spotykanymi

w szkotach zakazami -

z pewnoscig da dobre rezultaty.

C. Przygotuj prezentacje lub publikacje

Mobilne narzedzia do zapisu obrazu, wideo i dzwieku sg lepszymi narzedziami do przygotowywania
koncowej prezentacji lub/i publikacji niz najczesciej zalecany w takim zastosowaniu niesmiertelny Power
Point. Mobilne, Zywe, zawsze dostepne, prawie bezgranicznie akceptowane przez mtodziez. Sama propozycja
nauczyciela, by zamiast przygotowania papierowego lub ustnego referatu, plakatu albo multimedialnej
prezentacji nakreci¢ film komdrka, moze by¢ dla ucznidw zaskakujgcym powiewem sSwiezosci. Kontrast
z powszechnie spotykanymi w szkotach zakazami - z pewnoscig da dobre rezultaty.?

W YouTube mozna przechowywac juz surowy materiat. | dopiero tam, korzystajac z dostepnego edytora
wideo online, dokonywad selekcji, montazu i nawet korekty jakosci technicznej. Efekty moga by¢ publiczne
lub dostepne tylko dla wybranych oséb.

Owocne metody:
. . ePortfolio

2.¥.1. Podstawy metody ePortfolio

Jedna ze stabosci naszego systemu edukacyjnego jest obowigzujgcy powszechnie system oceniania, oparty
gtéwnie na punktowej skali kilku stopni z konkretnych przedmiotéw szkolnych. Panuje ponadto urzedowe
przeswiadczenie, ze wymagania na poszczegdlne stopnie da sie (i nalezy) Scisle i kryterialnie opisaé. Tak
zawezony system oceniania (wtasciwie stopniowania) uczniéw ma pewne zalety (formalne ujednolicenie
i zobiektywizowanie daje mitg urzedom i wykazom poréwnywalnos$é i prosty porzadek). Ogromna, niewatpliwa
(cho¢ trudno mierzalng) wadg takiego sprowadzenia rozwoju cztowieka (ucznia) do kilkunastu punktéw
na osiach jest wypranie takiego pomiarowego systemu z najcenniejszych funkcji oceny (takze wzajemnej
oceny i samooceny) nowoczesnego procesu uczenia sie. Dyskusja tej tematyki przekracza ramy niniejszego
opracowania, jednak refleksyjni nauczyciele zdajg sobie sprawe z ograniczen pomiarowo-przedmiotowego
systemu oceniania. Na rézne sposoby szukajg tez jego rozszerzania. Jedna z najskuteczniejszych metod
pokonywania tych ograniczen jest metoda portfolio. Dzi$ jest ona realizowana w formach elektronicznych
i spotykana pod nazwa e-portfolio (lub ePortfolio).

2 | daje. Przyktadowo Fundacja Think! z Warszawy zaprosita uczniow oraz nauczycieli gimnazjéw i szkét ponadgimnazjalnych do tworzenia
filmow poswieconych przemianom w spotecznosci lokalnej pod wptywem dziatania Funduszy Europejskich. Na konkurs uczniowie nadestali
ponad 230 filméw z catej Polski - zobacz kanat filmowy projektu w YouTube: www.youtube.com/user/mapaprzemian


http://www.youtube.com/user/mapaprzemian
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Elektroniczne portfolio oferuje
tatwosc i szybkosc replikacji,
edycji, prezentacji i publikacji,
utatwia takze wspotprace

I wzajemng ocene uczniow.
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Portfolio (tradycyjne lub elektroniczne) sprawdza sie jako kompleksowa metoda oceniania zwtaszcza tam,
gdzie oceniane aktywnosci, prace, wytwory, umiejetnosci i osiggniecia sg zbyt ztozone, aby méc je poddawacd

pomiarowi dydaktycznemu. Tam, gdzie do opisu rozwoju i osiggnieé¢ ucznidw nie wystarczajg stopnie

szkolne i nauczycielskie nieformalne komentarze. Niemniej obowigzujacy u nas system oceniania moze byc¢

integrowany z metodg e-portfolio jako jej cze$¢ sktadowa.

Portfolio (e-portfolio) daje najlepsze efekty tam, gdzie:

stosuje sie aktywizujgce metody pedagogiczne (np. metode projektu), ktére angazujg ucznidéw na wielu
polach aktywnosci, do réznorodnych dziatan;

proces rozwoju ucznia wykracza poza mury szkoty, ramy przedmiotéw szkolnych i wymagan Podstawy
Programowej;

oczekiwane efekty rozwoju ucznidw sg glebsze, szersze, bardziej ztozone niz standaryzowane
wiadomosci i umiejetnosci przedmiotowe (z ktérych oceng przy uzyciu tradycyjnych metod nauczyciele
radzg sobie wystarczajgco dobrze).

Elektroniczne portfolio oferuje ponadto tatwosé i szybkos$¢ replikacji, edycji, prezentacji i publikacji, utatwia

takze wspdtprace i wzajemng ocene ucznidw.

Portfolio w powszechnej $wiadomosci istnieje w Polsce raczej jako produkt (np. portfolio artysty) niz jako
proces i metoda pedagogiczna. Dlatego podkresimy, iz portfolio jako produkt, jako narzedzie czy tez metoda

prezentacji to tylko przekrdj, zamrozony stan procesu portfolio, na ktéry sktadaja sie:

system (informatyczny) zarzadzania informacjg osobistg uczacego sie;

metoda nauczania-uczenia sie akcentujgca ksztattowanie umiejetnosci planowania i realizacji
wtasnego rozwoju oraz autoprezentacji, wigzaca w spdjng catosc proces rozwoju witasciciela portfolio;
metoda oceniania uwzgledniajgca poza standardowg oceng nauczycielskg (ksztattujgca i sumujgca)
takze autorefleksje, samoocene i wzajemng ocene;

produkt (uporzadkowany zestaw wytworéw dokumentujgcych wiedze i umiejetnosci ucznia,
pozwalajgcy na dostosowywanie do réznych odbiorcéw oraz na efektywne prezentowania
lub/i publikowanie).

2.1.2. Metoda ePortfolio i urzgdzenia mobilne

E-portfolio technicznie angazuje ucznia w szereg czynnosci wykonywanych przez niego samodzielnie,

w réznych miejscach (bardzo czesto poza szkotg) i momentach. Nalezg do nich m. in.:

dokumentowanie wytwordw, utwordw i dziet, sytuacji i zdarzen, wystapien i innych aktywnosci;
cyfryzowanie i kopiowanie swiadectw, dyploméw, certyfikatéw i zaswiadczen itp.;

przechowywanie takich artefaktéw (cyfrowych dokumentéw, obrazdw, zapiséw wideo itp.);
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* przegladanie ich, przetwarzanie, przygotowywanie do opublikowania;
*  przesytanie do cyfrowego repozytorium (ePortfolio) i ew. publikowanie;
* oznaczanie i tagowanie artefaktow;

* opisywanie, refleksja (w postaci pisemnej lub w formie audio badZ wideo) na temat aktywnosci,
wytwordw i artefaktéw (wtasnych lub innych ucznidéw);

* przegladanie i porzadkowanie wtasnych zbioréw oraz tworzonego na ich podstawie ePortfolio.

E-portfolio technicznie
angazuje ucznia w szereg
czynnosci wykonywanych przez
niego samodzielnie, w réznych
miejscach (bardzo czesto poza
szkotg) i momentach.

Wiekszo$¢ z wymienionych powyzej czynnosci sprowadza sie do typowych aktywnosci mobilnych,
takich jak fotografowanie, nagrywanie audio i wideo, przesytanie i publikowanie swoich wytwordw, dostep
do serwiséw online itp. Wiekszo$¢ z nich czytelnik znajdzie w poszczegdlnych dziatach tego opracowania
(a niektdre nawet takiego opisu nie wymagaja).

W tym miejscu warto natomiast zwrdcié¢ uwage czytelnika na bardzo wazny, chociaz czesto lekcewazony
element procesu ePortfolio - uczniowska refleksje. Ze wzgledu na wage tego niezbywalnego elementu
procesu uczenia sie poswiecono jej odrebny (nastepny) podrozdziat 2.8.

2 Refleksja: niezbedny element
. . UCczenia sie

Uczniowska refleksja i autorefleksja wigze sie $cisle z procesem ksztatcenia umiejetnosci oceny i ewaluacji
witasnych dziatan i umiejetnosci, planowania i ewaluowania rozwoju, wreszcie motywacji. Proces ePortfolio
jest nierozerwalnie zwigzany z refleksjg i autorefleksjg uczniowska, jednak rzecz nie sprowadza sie tylko do
zapewnienia technicznej mozliwosci opisywania i komentowania. Takze nie wystarczy poinformowacd ucznidw,
ze spodziewamy sie po nich tego rodzaju aktywnosci. Proces ksztattowania stosownych umiejetnosci jest
ztozony (cho¢ bardzo obiecujgcy).
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Uczniowska refleksja

i autorefleksja wigze sie
scisle z procesem ksztatcenia
umiejetnosci oceny

i ewaluacji wtasnych dziatan
i umiejetnosci, planowania

i ewaluowania rozwoju,
wreszcie motywacji.

W nowoczesnej pedagogice stosuje sie kilka réznych modeli cyklu refleksji. Najprostszym z nich jest model
Bortona. Oparty na nim trzyetapowy cykl refleksji w niektérych krajach stanowi zelazng pozycje w planie
kazdej aktywnosci edukacyjnej od pojedynczych zaje¢ pierwszego etapu edukacyjnego. Na wyzszych
etapach edukacyjnych uzywa sie tam czesto bardziej zaawansowanych modeli, lecz w polskich warunkach
zwykle trzeba zaczynad od podstaw.

Poziom Co (mam)? Co (z tego wynika)? Co (dalej) (moge poczaé)?
[oryg.: What?] [oryg.: So what?] [oryg.: Now what?]

Tresé Opis (faktu lub Analiza i ewaluacja, gtebszy Synteza. Tu na podstawie poprzednich pozioméw
obiektu). Swiadomosé | wglad w doswiadczenie i jego budujemy mozliwe alternatywy oraz dokonujemy
wtasna na poziomie istote. wyboru dziatan przysztych.
pytan zaczynajacych
sie od co.

Przyktady Co sie zdarzyto? Co w tym najwazniejsze? Co teraz mogtabym,/maégtbym zrobic¢?

Co zrobita(e)m? Cg jeszcze musze na ten temat Co teraz chciat(a)bym zrobic?

Co zrobili inni? W|ed2|e?? Co byt(a)bym w stanie teraz zrobi¢?

Co zamierzata(e)m Czego sig na tym nauczyta(@dm? | jakie mogtyby by¢ nastepstwa/efekty takich dziatari?
osiggnac?

Co w tym byto ztego/

dobrego?

Tabela 2.4. Trzyetapowy model refleksji Bortona.

Jaka moze by¢ w realizacji powyzszego modelu rola urzadzernn mobilnych? Otz nawet w najprostszym
edytorze tekstowym mozna zapisywad tego rodzaju krotkie notatki-refleksje (lub - wersja specjalna
dla mito$nikéw amerykanskich filméw detektywistycznych - nagrywac je za pomoca sprzetowego lub
programowego dyktafonu). Notatke mozna zrobi¢ btyskawicznie (programdéw do robienia notatek na
urzadzenia mobilne jest dziesigtki, np. Evernote)®. Moze by¢ krétka, lecz powinna by¢ autentyczna, wtasna,
dokonywana na podstawie faktycznych uczuc i doswiadczen. Najblizsze spotkanie z nauczycielem moze byc¢
za szereg dni, ale komérka lub smartfon prawdopodobnie jest pod reka. SMS czesto powstaje na podstawie
takiej wtasnie odruchowej refleksji. Miedzy innymi stad bierze sie popularnosé serwiséw mikroblogowych -
jak Twitter (http://twitter.com) lub polski Blip (http://blip.pl). Wykorzystaj to i wzbogad. Na takiej podstawie
mozna potem budowac konstrukcje bardziej gtebokie. Wazne, aby ucznidw przyzwyczai¢ do pewnego
prostego schematu budowania refleksji i moze do tego stuzy¢ tabelka, formularz, notatnik z trzema punktami
do wypetniania. Przyktadowy wyglad mobilnego formularza pokazano na Rys. 2.5.

3 Zob. rozdziat 4.8. Notatki nieco inaczej.


http://twitter.com
http://blip.pl
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TEMAT:
DATA:

CO (MAM)?

CO (ZTEGO WYNIKA)?

CO (MOZNA ZROBIC DALEJ)?

Rys. 2.5. Szablon formularza refleksji (wg. schematu Bortona).
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Mobilne urzgdzenia cyfrowe
. | ich specyfika

3 Laptop, tablet, smartfon.
. 1.Cowybrac?

Rynek jest peten cyfrowego sprzetu o bardzo zréznicowanych parametrach fizycznych i uzytkowych. Rozkwit
asortymentu zintegrowanych mobilnych urzadzen cyfrowych, czasem o bardzo pomystowych funkcjach
i wykonaniach, utrudnia zaklasyfikowanie konkretnego sprzetu do jakiej$S znanej kategorii. Nomenklatura
nie nadgza za rozwojem. Specyfika reklamowego jezyka opisu, ukierunkowanego na mato fachowych
odbiorcéw i czesto daleka od faktéw powoduje, ze nieraz trudno sie zorientowac¢ w zasadniczych cechach
i mozliwosciach. Wszystko to utrudnia dokonywanie dobrego wyboru i optymalne zaplanowanie zastosowan.
W ramce umieszczono dwa typowe przyktady czestych nieporozumien.

Intuicyjnosc obstugi, wysoka
przenosnosc oraz specyficzne
mozliwosci wykorzystania
wbudowanych czujnikow jako
przyrzqdow pomiarowych

- czyniq ze smartfonow
doskonate narzedzie
edukacyjne.

Nazwy mylace i mylone

iPad, Pierwsza z wymienionych powyzej nazw dotyczy tabletu firmy Apple, druga
iPod, odtwarzacza multimedialnego tej samej firmy, zas trzecia i czwarta to
aPad, przyktady czesto spotykanych nazw cate] rzeszy bezfirmowych urzadzer
iPed, cyfrowych o bardzo réinej jakosci i przydatnosci. A na koniec ciekawostka:
xPad xPad tez jest tabletem (rosyjskim), jedynym, ktéry do nawigacji satelitarnej
wykorzystuje nie GPS, a GLONASS, rosyjski wojskowy system satelitarny.

Tablet Dzi§ najczesciej spotykamy tablet w rozumieniu jednobrytowego, ptaskiego
(tabliczka, ang. tablet) przenoénego mikrokomputera, ktérego jedng Sciane niemal

w catosci pokrywa wyswietlacz dotykowy spetniajgcy funkcje ekranu, klawiatury i
myszy jednoczesnie. Tak tez bedziemy rozumiec tablet w tej publikacji.

Mianem tabletu okresla sie jednoczesnie takie manipulator stosowany w
projektowaniu i rysowaniu, ztoZzony ze specjalnego pisaka oraz tabliczki
odczytujgcej dotyk i nacisk pisaka.

Tabletami nazywano juz takie specjalne wykonania laptopdw o czutych na dotyk
pisaka ekranach.
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Ponizej zestawiono najistotniejsze cechy uzytkowe charakterystyczne dla najpopularniejszych grup urzadzen

mobilnych oraz ogdlne zalecenia dotyczgce zakresu ich zastosowan edukacyjnych.

bardzo ograniczone
lub zadne
mozliwosci instalacji
zewnetrznego
oprogramowania

Masa: ponizej 0,2 kg
Zamkniety zestaw
wbudowanego
oprogramowania

o zréznicowanych
mozliwosciach,
czasem z mozliwoscia
instalowania prostych
aplikacji w mobilnej
Javie.

Zwykle wyposazony

w aparat/kamerke,
mozliwos$¢ odtwarzania
i nagrywania dZzwieku

System operacyjny | Charakterystyczne Specyficzne mozliwosci Ogodlne zalecenia
parametry

Laptop Ten sam, co Ekran: 13-17 cali. Uruchamianie tych Dla starszych uczniéw i dorostych.
w komputerze Klawiatura: fizyczna samych programéw, Przenosnosc bardzo ograniczona
stacjonarnym. standardoWych ! co w stacjonarnym - nie zapewnia mozliwosci

rozmiaréw, bez klawiszy komputerze, taka sama rozsadnej pracy w ruchu. Mozliwe

numeryczﬁych. obstuga. przeniesienie zajec do innej sali,
Zwykle wbudowane jednak raczej z zapewnieniem

E;%%edsggt‘i,gt];"i’ardyr goéniki i mikrofon, czasem statego przytgczenia do zasilania.

zblizone do komputera kamerka.

stacjonarnego. Krétka praca na bateriach

Masa: rzedu 2-4 kg (rzedu paru godzin).

Netbook Ten sam, co Ekran: 10-12 cali. Uruchamianie tych Dla mtodszych uczniéw. Klawiatura
w komputerze Klawiatura: fizyczna, samych programéw, dostosowana do matych rgczek.
stacjonarnym. 0 zmniejszonych co w stacjonarnym Multimedialny. Przeno$nos¢

wymiarach. komputerze. zapewnia'mozliwos"c' pracy poza

Procesor o stosunkowo Obstuga analogiczna sa_Ia_Iekchrja, gzl lee_iaenlonych

niskiej mocy, niewielki jak PC, cho¢ wolniejsza miejscach i z mozliwoscia

dysk twardy lub jego (mniejsze mozliwosci Eol’rozenlrl]a netbooka (takze na

krzemowy odpowiednik | procesora). olanach).

(SSD), brak napedu Whbudowana kamerka, Nalezy pamietac o koni.ecznos'ci

Masa: rzedu Tkg. Dtuga praca na bateriach technicznych (ze wzgledu na moc
(rzedu kilku godzin). procesora).

Tablet Specyficzny, wysoko | Ekran: 5-10 cali. Dotykowy/multidotykowy | Dla najmtodszych uczniéw
ergonomiczny, Klawiatura: ekranowa. ekran zamiast myszy. Intuicyjnos¢ obstugi nie stawia
przyjazny, Procesor o stosunkowo Szeroki zestaw zadnych barier. Takze dla starszych
dostosowany niskiej mocy, zwykle wbudowanych urzadzen uczniéw i dorostych - np. jako
do niewielkiego, pamie¢ krzemowa (aparat, kamera, wielorakie | wysokomobilny komputer,
dotykowego ekranu, | ;5miast dysku twardego czujniki). Specyficzna, mobilne laboratorium pomiarowe,
spepyficznych czesto rozszerzana " | intuicyjna obstuga z duza rejestrator.

Eégﬂrglzk:r\:\ila kartami Micro SD. rolg gtosu, gestow i ruchu. | pMyltimedialny. Wysoka

A Masa: rzedu 0.3-0 7 ke. Czesto wbudowany modut | przeno$nos¢ - mozliwosé pracy
E{S%Sipz':fgngaﬁ asa: rzedu D, 3 U, K8 | GSM (telefonu). w dowolnych warunkach i w ruchu.
w .ruchu). System Diuga praca na bateriach Mozliwosé wykorzystama
! (rzedu 10 godzin) ogromnych specyficznych

lopberacyjny podobny ‘ mozliwosci wbudowanych

ub ten s?m'co czujnikéw jako przyrzadéw

w smartfonie. pomiarowych. Mozna, ale nie
warto szukac¢ oprogramowania
nasladujacego sposobem uzycia
komputery osobiste. Specyficzne
metody obstugi dajg lepsze efekty.

Smartfon Specyficzny, wysoko | Ekran: 2,5-5 cali. Dotykowy/multidotykowy | Dla najmtodszych uczniéw
ergonomiczny, Klawiatura: ekranowa. ekran zamiast myszy, Intuicyjnos$¢ obstugi nie stawia
przyjazny, Procesor o stosunkowo czasem miniaturowa zadnych barier. Takze dla
dostosowany niskiej mocy, tylko klawiatura sprzetowa starszych ucznidéw - np. jako
do niewielkiego, pamiec¢ krzemowa Qwerty. Szeroki zestaw mobilne laboratorium pomiarowe
dotykowego ekranu, czesto rozszerzana wbudowanych urzadzen [ irejestrator.
spepyEgznych kartami Micro SD. (apar‘akt‘,)kzsameraf,‘W|e|orak|e Multimedialny. Wysoka
czujnikéw ] o czujniki). Specyficzna, RS & el here FreE
(potozenia, Masa: ponizej 0,3 kg intuicyjna obstuga z duza \'?vrtzjowolnych Waruznllz\;ch ie\; ruychu.
przyspieszenia Mozliwosci techniczne rola gtosu, gestow i ruchu. | nosliwose wykorzystania
ete) ﬁastosowan dobrego smartfonu Zawsze wbudowany modut | ogromnych specyficznych
E)Werruacc L.JI?]' Sy;éeongn odp(l)wla(:‘ia_Ja tablet GSM (telefonu). mozliwosci wbudowanych
|upb ten?a%ﬁjco Y- [ mozliwosciom tabletu Dtuga praca na bateriach czumlkOWjako przyrzadow -

bleci (powyzej 10 godzin). pomiarowych. Zdecydowanie nie
w tablecie. warto szukac oprogramowania
nasladujacego sposobem uzycia
komputery osobiste. Specyficzne
metody obstugi dajg lepsze efekty.
elefon amkniety, zwykle ran: rzedu 2-3,5 cali wykle obstugiwany a wszystkich grup wiekowyc

Telef Zamkniet kl Ek du 2-3,5 cali Zwykle obstugi DI tkich iek h

komdrkowy | specyficzny dla Klawiatura: 10-klawiszowa klawiaturg w specyficznych zastosowaniach,

(zwykty) konkretnych modeli, | 10-klawiszowa. i ew. minidzojstikiem. z reguty zaktadajacych najwyzsza

mobilnos¢ (zawsze przy sobie),
uzycie rejestracji i odtwarzania
zdjec (grafiki) oraz dzwieku

i wideo.

Tabela 3.1. Cechy dystynktywne i zakresy zastosowan edukacyjnych urzqdzeri mobilnych.
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Powyzsze zestawienie obejmuje tylko zintegrowane urzgdzenia mobilne, ktére majg ewidentne cechy
mobilnych komputeréw (w tym standardowy system operacyjny pozwalajagcy na instalacje wybranych
aplikacji, dowolne operowanie danymi i daleko idgca ingerencje uzytkownika w sposdb dziatania urzadzenia).
W wielu zastosowaniach edukacyjnych dobrg namiastka lub uzupetnieniem liczby mobilnych komputeréw
moga by¢ wszelkie urzadzenia powszechnego uzytku realizujgce poszczegdine funkcje. Nalezg do nich UMPC
(ultramobilne PC-ty), aparaty cyfrowe, kamery, odtwarzacze multimedialne, cyfrowe organizery, ttumacze,
nawet niektore odbiorniki GPS.

3 Specyfika urzgdzen
. . mobilnych - tekst

3.2.1. Nauczanie dla przesztosci

Rozpoznawanie mowy (i automatyczna transkrypcja na tekst) w wielu jezykach,
w tym polskim, dziata juz nawet w standardowych przeglagdarkach WWW. Ptynng wymowe
syntetycznych lektoréw coraz trudniej odrézni¢ od zywej. Prawo nie kaze juz drukowacd
dokumentéw. Kamery rozpoznajg twarze i gesty. A ludzie - komunikujg sie globalnie za
pomocg fonii i wizji. By¢ moze jestesmy ostatnig generacjg ludzi przekonanych, ze reczne
pisanie i oczne czytanie ma sens jako umiejetnos¢ powszechna...

Jeszcze niedawno, w czasie, gdy standardowym narzedziem pisarskim poza szkotg byty wieczne pidro
i dtugopis, w szkole trudng sztuke pisania uczniowie zaczynali opanowywac gryzmolgc za pomocg tzw.
obsadki (maczana w katamarzu drewniana rgczka ze staldéwka) litery, ktérych krdj i sposdb tgczenia zostaty
uksztattowane jeszcze w czasach gesiego pidra (po rozpoczeciu linii nie nalezato go odrywaé od papieru,
bo przerywato i pryskato - stad ksztatt liter jak na Rys. 3.1). To pokolenie (do dzi$ czynne zawodowo!)
opanowywato zatem trudng sztuke, ktérej nigdy nie wykorzystato w dorostym zyciu.

Jo la i mama.
One ida, do kima.
Jo kimo Polonia.

]ﬂi;, b, }(mm:.

Rys. 3.1. Jeszcze do niedawna krdj liter i sposéb pisania pierwszaka byt oparty na wymogach technologii gesiego
pidra (przyktad z “Elementarza” Falskiego).

Kolejne pokolenie wzrastato w okresie, kiedy inzynierowie i technicy do opisu projektéw uzywali tzw.
rapidograféw (specjalistycznych pisakéw, ktérymi pisato sie z uzyciem szablondw liter, wymuszajacych ich
znormalizowany ksztatt), a upowszechniato sie juz oprogramowanie CAD, ktére catkowicie wyrugowato
uzycie recznego pisma technicznego (oraz desek kreslarskich). W szkolnych programach nauczania szkoty
podstawowej byto zas wtedy... reczne pismo techniczne, ktére - zndw - miato nigdy nie zosta¢ wykorzystane
w przysztym dorostym zyciu ucznidw, bo po prostu wtasnie przechodzito do historii.

Dzi$, w czasach, kiedy praktycznie wszystkie sprawy wymagajgce uzycia tekstu zatatwia sie za pomoca
klawiatury - pierwszaki mozolnie stawiajg swoje pierwsze kroki pisarskie... otéwkami. Z jednej strony stanowi
to dowdd bardzo wzglednej wartosci niegdysiejszych twierdzen, ze uczniowie muszg zaczynac od obsadki
(bo to ksztattuje charakter pisma). Z drugiej jednak powinno nam dawac¢ do myslenia: a moze otéwek tez
juz jest anachroniczny? W niektérych krajach dzieci zaczynajg od klawiatury, nie od otéwka, z intuicyjnie
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oczywistym uzasadnieniem, ze stawia to nizsze bariery, zwtaszcza uczniom mniej sprawnym manualnie oraz
niepetnosprawnym. Pewne jest, ze dla réznych interfejséw pisarskich rézne formy wypowiedzi sg optymalne,
mniej optymalne lub wrecz nieadekwatne. Wiadomo takze, ze uzywany w dtuzszym okresie interfejs pisarski
wptywa na styl wypowiedzi uzytkownika, nawet ustnych(!). Dzis, kiedy krétkie formy tekstowe (np. SMS',
czat) liczbowo zdominowaty wszelkie inne formy wypowiedzi pisemnej, szkota nie moze dtuzej uchylac
sie od niesienia pomocy uczniom w optymalnym wypowiadaniu sie za posrednictwem nowych kanatéw
informacyjnych. W nastepnym podrozdziale przesledzimy najprostsze zaleznosci w tej materii.

3.2.2. Interfejs pisarski wptywa na wypowiedz

Nalezy sobie zdawacd sprawe, ze kazdy z tych (uzywanych dzis réwnolegle) interfejséw pisarskich ksztattuje
inne nawyki pisarskie, zas w dtuzszym okresie czasu wptywa nie tylko na ksztatt wypowiedzi pisemnej, ale
takze na zywg mowe.

Wazne jest, aby nauczyciel zdawat sobie sprawe, Zze kazdy z tych interfejséw ma swojg specyfike.
Przyzwyczajenia, rady, sposoby, tzw. dobre praktyki skuteczne dla jednego z nich, mogg by¢ zupetnie
nieadekwatne w odniesieniu do innego.

Nie wolno dzis zaniechac
ksztattowania u uczniow
umiejetnosci wypowiadania

sie zwieztego, lapidarnego,
maksymalnie komunikatywnego,
konkretnego i jednoznacznego
logicznie.

Najbardziej dostrzegalnym rozdZzwiekiem miedzy nauczycielskimi praktykami nauczania szkolnego
i potrzebami ucznidw jest wcigz stawiany na najwyzszych miejscach postulat wypowiadania sie pieknymi,
petnymi, dtugimi, ztozonymi zdaniami, bogatym jezykiem, unikania powtérzen tych samych wyrazéw itp.

W kontekscie wypowiedzi o charakterze literackim ksztattowanie takich umiejetnosci u uczniéw jest na
miejscu, ale nie wolno rozciggad ich stosowalnosci zbyt szeroko. Nie wolno dzi$ zaniechaé ré6wnoczesnego
ksztattowania u uczniéw umiejetnosci wypowiadania sie zwieztego, lapidarnego, maksymalnie
komunikatywnego, konkretnego i jednoznacznego logicznie. Taki typ wypowiedzi jest jedynym sensownym

1 W chwili powstawania tego tekstu oficjalnie opublikowany projekt zmian w Kodeksie Cywilnym zréwnuje prawnie wszystkie formy zapisu
dajgcego sie odtworzyc (czyli m.in. SMS z dokumentami tradycyjnymi).
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w czatach, SMS-ach, ale takze np. w prezentacjach multimedialnych? oraz w wielu przypadkach wypowiedzi
publicznych o bardzo ograniczonym czasie trwania, tak czesto dzi$ spotykanych. Pozbawieni fachowe;j
pomocy nauczyciela uczniowie sg potem, nawet jako absolwenci dobrych szkét, rozpaczliwie bezradni, kiedy
muszg sformutowac tresciowo bogatg wypowiedZ o objetosci 140 znakdéw lub zreferowaé w ciggu minuty
duzy projekt, nad ktérym pracuja od miesigca w wieloosobowym zespole.

Trzeba tez zdawad sobie sprawe, iz powszechnie uzywane interfejsy pisarskie zmieniajg sie dzi$ bardzo
szybko. Wraz z nimi kierunki ewolucji jezyka ulegajg zwrotom. Oznacza to, ze ustalanie trwatych tendencji

w jezyku i sankcjonowanie ich przez jezykoznawcdw - staje sie trudniejsze niz kiedykolwiek.

kolor, kréj czcionki.

Interfejsy Piéro i papier Klawiatura i edytor Klawiatura Klawiatura ze

Funkcje techniczne ekranowy WYSIWYG 10-klawiszowa stownikiem T9
1 2 3 4

Wyglad liter. Charakter pisma autora. | Wybdr autora: wielkos¢, | Brak wyboru. Brak wyboru.

Korekta tekstu.

Wzglednie trudna,
czesto realizowana
brudnopisem.

Mozna dodawac.
Usuwanie

i korekta realizowana
skresleniami. Nie mozna
zmieniac kolejnosci.

Bardzo tatwa.

Mozna tatwo dodawac,
usuwac, poprawiac
i zmieniac kolejnosé.

Mozliwa, czesto
ukierunkowana na
oszczedzanie znakdw.

Mozna usuwad,
dodawac i poprawiac,
jednak robi sie to
rzadko.

Trudno zmieniad
kolejnosé.

Mozliwa, zdominowana
przez autokorekte.

Mozna usuwacd,
dodawac i poprawiac,
jednak czyni sie to
rzadko.

Trudno zmieniac
kolejnosc.

Dostepnosc
podpowiedzi
stownikowych.

Stowniki ksigzkowe nie
zawsze dostepne, dzi$
uzywane coraz rzadziej.

Podpowiedzi
automatycznego
stownika zawsze
dostepne,
pdétautomatycznie
wprowadzane.

Brak stownikdw.

Autokorekta totalna:
wyraz jest odgadywany
przed ukoriczeniem
pisania go. Zmiana
decyzji automatu
wymaga ingerencji
autora.

Sktadnia.

Petne, rozwiniete

Petne, rozwiniete

Krétkie zdania

Petne wyrazy, czesto

pisarskich.

tacinskiego i cyfr.

zdania. zdania. i réwnqwainiki, w ztych formach
Brak technicznych Brak technicznych unikanie narodowych gramatycznych lub
o P P znakdéw. Wazna funkcja | zupetnie nieadekwatne
graniczen ograniczen . : o ;
rozbudowanej rozbudowanej komunikacyjna skrotéw. | (np.tup chleb zamiast
wypowiedzi. wypowiedzi. kup chleb).
Zestaw znakow Petny. Petny. Dominacja alfabetu Petny zestaw znakdw

narodowych, zanik
interpunkcji.

Tabela 3.2. Zestawienie zasad redagowania wypowiedzi pisemnej w zaleznosci od uzytego interfejsu pisarskiego.

Jeszcze wczoraj powszechna klawiatura dziesiecioklawiszowa szybko skracata wyrazy (nara, cu, lol itp.) oraz
rugowata polskie znaki. Dzi$ powszechny stownik T9 zatrzymat regres uzycia polskich znakéw i oddat mowie
petne wyrazy (bo je sam zgaduje), jednak réwnoczesnie lubi podmienia¢ wyrazy na zupetnie nieadekwatne,
zas uzytkownicy czesto ignorujg te zmiany i akceptuja je. Co wiecej, juz upowszechnia sie zupetnie nowe
podejscie do uzycia klawiatury wirtualnej, na ktérej wyrazy sie nie wyklikuje, ale maze. Do tej klawiatury
(Swype, zob. zdjecie ponizej) nalezy dzis$ rekord szybkosci pisania. A jutro? Jutro z pewnoscig upowszechnia
sie systemy rozpoznawania zywej mowy, ktére juz dzi$ w urzadzeniach mobilnych dziatajg catkiem znosnie
(w chwili powstawania tego tekstu istnieje juz system rozpoznawania mowy polskiej, jednak jego trafnosc jest
znacznie nizsza niz podobnej wersji angielskiej). Nalezy sie liczy¢ z mozliwoscia, iz w krétkim czasie wypra
one system tworzenia tekstu poprzez sktadanie go z liter, czy to recznie czy tez z klawiatury.

2 Zob. Rozdziat 3.3. Specyfika urzqdzen mobilnych - prezentacje
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Rys. 3.2. Klawiatura Swype - pierwsza préba “mazania” tekstu: http.//youtu.be/S7rcTARINYk

Mow teraz

Rys. 3.3. Oficjalna demonstracja podsystemu rozpoznawania mowy w Google: http.//youtu.be,/03yTOJ-TbEI

Specyfika urzgdzen
. . mobilnych - prezentacje

Nader czesto traktujemy prezentacje (np. PowerPoint) jako ubarwiong i ruchoma odmiane dokumentéw
tekstowych. Czesto nazywamy je multimedialnymi, chociaz nie sg multimedialne - sktadajg sie
z tekstu, ozdobnikdéw graficznych, czasem ilustracji, niekiedy urozmaiconych wizualnie tzw. efektami przejs¢.
Tymczasem prezentacje, formy przekazu ogladane na ekranie, rzadza sie zupetnie odrebnymi prawami.
Inaczej nie spetniajg dobrze przypisywanej im roli. Dotyczy to zwtaszcza dwdch sytuacji pozornie bardzo
réznych:

*  prezentacji odtwarzanej za pomoca projektora w duzej sali (duza rozdzielczos¢ obrazu, duza odlegtosé

obserwacji, zwykle wielu widzéw jednoczesnie);

* prezentacji odtwarzanej za pomocg matego ekranu urzadzenia mobilnego (mata rozdzielczosc

obrazu, mata odlegtos¢ obserwacji, zwykle jeden widz jednoczesnie).

Te tak bardzo rézne od siebie sytuacje prezentacyjne majg pewne cechy wspdlne wazne, ale bardzo
powszechnie lekcewazone przez autoréw prezentacji. Przenosimy do prezentacji nieadekwatne
przyzwyczajenia i wrazenia wziete z:
*  ksigzki - ktérg cechuje tatwos¢ kartkowania, wpatrywania sie w rzedy drobnych liter i szczegdty obrazu
- z odlegtosci dobrego widzenia;

*  monitora - przy ktérym zwykle tworzymy prezentacje - pozwala na wygodne przewijanie tresci, wysoki
kontrast obrazu i dobre oddanie szczegdtéw na powierzchni o wysokiej rozdzielczosci - tu takze
z odlegtosci dobrego widzenia.

3 Zob. tez Rozdziat 4.1. Mobilne prezentacje.


http://youtu.be/S7rcTAhlNYk
http://youtu.be/o3yT0J-TbEI
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Oto kilka podpowiedzi na temat tworzenia prezentacji na (mniejsze lub wieksze) mobilne urzadzenia:

Zasady dobrej
prezentacji

Przystrzyzone do malutkich ekranikow

Rys. 3.4. Nalezy pamietad, Ze prezentacje na urzgdzeniach mobilnych uczniowie bedq oglgdali na bardzo matych
ekranach i w bardzo bliskiej odlegtosci.

Kontrast i czytelnosé:
kontrast

Koniecznie duzy kontrast

Koniecznie duzy kontrast

Rys. 3.5. Powiedz “do widzenia” wymysinym kolorom. To, Ze ty widzisz tekst na wtasnym ekranie, niczego nie
dowodzi! Pamietaj, Ze mobilne urzqdzenia miewajq uproszczone interpretacje formatowania, przede wszystkim sq
czesto oglgdane w niekorzystnie silnym swietle. “Czarno na biatym” - to dobra zasada. Na biatym tle bedq czytelne
takze czcionki w ciemnych, nasyconych i zdecydowanych kolorach - potrzebne do podkreslenia szczegdlnych partii
tekstu.

Kontrast i czytelnos¢:
czcionka

Helvetica lub Arial. Calibri grozna bo niestandardowa

Bezszeryfowa czcionka jest najlepsza

IELKA CZCIONKA JEST GORSZA

Szeryfowa czcionka jest gorsza

Wymyslna cycionka jeat yawsye bardyo 3ta!

Rys. 3.6. Nie uzywaj wymysinych ksztattow czcionek. Sq nieczytelne, zas w wielu komputerach po prostu nie
zostang wyswietlone wtasciwie. Nie uzywaj tez kapitalikéw, sq wprawdzie wieksze, ale mato czytelne. Zalecana jest
standardowa czcionka bezszeryfowa (Arial, SansSerif, Verdana).
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Kontrast i czytelnosé¢:
wielkos¢, dlugosé, odstep

N ajW i e kszy mozl iwy rozmiar czcionki

Jak najkrotsza linia ”

Spory odstep miedzy liniami

Rys. 3.7. Wybieraj duzy rozmiar czcionki. Nie stosuj dtugich linii tekstu (na matym ekranie, w ruchu lub z daleka
utrzymywanie wzroku w linii jest utrudnione). Nie powiekszaj czcionek kosztem odstepu miedzy wierszami - to tez
obniza czytelnosc.

ZdWykorzystaj caly ekran

» Kazdy ekran jest
zbyt maty, zeby go
marnowac

Rys. 3.8. Mobilny ekran jest zbyt maty, by zostawi¢ na nim niewykorzystane obszary. Zagospodaruj koniecznie catq
powierzchnie ekranu, ale nie doktadaj zbyt wiele tresci; lepiej powieksz litery i obrazki do maksimum.

%l Pomagaj w nawigacji

Ustal state, proste zasady (habituacja)

» Podziat na state okna (np. tytut, tres¢)

Przydziat funkcjonalny kolorow

» Stosowanie atrybutow (oszczednie)

Numeracja slajdow

Rys. 3.9. Stosuj podziat ekranu na okna o statych przeznaczeniach. Np. niniejsza prezentacja ma cztery state okna
(numeru, tytutu, podtytutu i tresci).
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LESS is MORE

MNIEJ daje WIECEJ

Rys. 3.10. Stosuj zasade “Less is more”. Twdj czytelnik zapamieta wiecej, jezeli otrzyma krétszy tekst.

Yl Zasada 6 x 6

Przenigdy nie przekraczaj:

Rys. 3.11. Duze litery, wiele swiatta w tekscie, punktowanie, krétkie zdania, réwnowazniki, hastowe sformutowanie.
W efekcie tych wszystkich wymagan - szesc¢ linijek tekstu po 6 wyrazéw nalezy uznac za wartosci bliskie gérnej
granicy ilosci tekstu. Jeszcze lepiej stosuj sie do zasady 3 x 3 (maksimum trzy punkty po trzy wyrazy).

Sl Zasada 8 sekund

Po osmiu sekundach widz sie znudzi slajdem

ezeli tres¢ jednego slajdu z dowolnych przyczyn nie
dotrze do twoich odbiorcow w catosci w ciggu

pierwszych osmiu sekund, to przestanie catego
slajdu najprawdopodobniej wcale nie stanie sie

rozumiate dla nich nawet po dtuzszym (juz mato
uwaznym) ogladaniu. Do tego miejsca juz prawie nikt
nie dotrze. Masz zatem tylko

osiem sekund na dotarcie d0 puenty.

Rys. 3.12. Ten slajd jest zdecydowanie “przegadany”. Nie licz, ze wielu przeczyta jego tresc. Jeszcze bardziej
nieliczni jg zrozumiejq. Zdecydowana wiekszosc czytelnikéw analizujgcych powyzszy slajd przeczyta tytut, nastepnie
doktadniej podtytut (bo jest wyrézniony), opusci (caty lub wiekszos¢) tekst w gtdwnym oknie i przeczyta dopiero jego
ostatniq linijke w brzmieniu “osiem sekund do puenty”.
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JA Tto: ma nie by¢é

Tak: jednolite, staby gradient. Nie: obrazek, desen
Nie stosuj zdje¢ lub te

Zaden tekst nie bedzie
wystarczajaco czytelny na tle zdjecia.

& ey
-

e
-

. ‘ydﬁstat_"q:

Rys. 3.13. Prezentacje powinny miec jednolite tto o zdecydowanej jasnosci (bardzo jasne lub bardzo ciemne).
Lepiej zapomnij o jasnych literach. Moze sie zdarzy¢, Zze obrazek tta nie zostanie wyswietlony i biate litery zostang
“pokazane” na biatym tle (a tego nie chcemy, prawda?).

Rys. 3.14. Grdfika (zdjecie) uzyta w prezentacji musi zostac¢ uwaznie dobrana. Powyzej widac przyktad ztej grafiki.
Da sie odcyfrowad, ze ma cos wspdinego z “Bitwg pod Grunwaldem” Matejki, ale juz trudno nawet stwierdzic, ze to
fotografia obrazu dzieta w sali wystawowej. W podobnej sytuacji - operuj detalami (patrz nastepny slajd).

W) Wyraz twarzy widac. Haftu jeszcze nie!

Rys. 3.15. Detal obrazu z poprzedniego rysunku. Optymalne zblizenie zalezy od celu prezentacji. Tu - widac tresc,
herb, wyraz twarzy, jednak nadal nie widac, ze to nie oryginalny obraz olejny Matejki, ale haftowany arras (dla
pokazania widocznego w oryginale tego zdjecia haftu bytby potrzebny detal o jeszcze wiekszym zblizeniu).
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©) Kazdy przekaz jest

radycyjna szkota
aworyzuje lewg potkule.

Daj szanse prawe;j.

Rys. 3.16. Miniaturowy obraz nie wyklucza potqczer przekazu graficznego i tekstowego. Uzywaj grafiki
skojarzeniowej (tu - graficznie podkreslono “szanse”).

Rys. 3.17. Na powyzszym slajdzie widzisz po prostu kolejne palce prawej reki autora niniejszego tekstu. Czy na
pewno tylko tyle? Grafika skojarzeniowa jest jednym z lepszych Srodkéw zwiekszania skutecznosci przekazu,
ale upewnij sie, ze uczniowie majq takie same skojarzenia, jak ty. Kazda z czterech fotografii ma inng wymowe.
Cwiczenie: z czym ci sie kojarzg poszczegdlne zdjecia? Czy i jak zmieni sie wymowa, kiedy je obrécimy o 90 stopni,
a jak w przypadku obrotu o 180 stopni?

Ul Dla miniekranéw
dodatkowo

Wazne ograniczenia

Rys. 3.18. Efekty przejs¢ slajdéw i ich elementdéw, filmiki i dZwieki osadzone w prezentacji w urzqdzeniach

mobilnych prawie na pewno nie zostang odtworzone. Jezeli sq koniecznie potrzebne - zainteresuj sie mozliwoscig

konwersji prezentacji na filmik.
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4 Dla miniekranow

dodatkowo
Tylko detale, skroty i zblizenia

» Jeden obraz na slajd

- Jeden napis lub trzy punkty

* Numeruj duzymi cyframi: 2/21

Rys. 3.19. Trzymaj sie zasady: na jednym slajdzie jedna grafika (z ew. podpisem lub tytutem) albo trzy punkty
tekstu. Numeruj slajdy (a jeszcze lepiej “tam” numer slajdu przez ogélng liczbe slajdéw).

51 Dla miniekranow

Lepsze obrazki niz slajdy

» Kazde urzadzenie ma przegladarke grafiki.
» Zapisz prezentacje jako serig grafik.

» To jedyna gwarancja uzytecznosci!

Rys. 3.20. Prezentacje w formacie PPT lub podobnych nie zostaty stworzone dla urzqgdzeri mobilnych. Znacznie
lepiej uzyc serii obrazkéw. Prezentacje PowerPoint mozna wyeksportowac do serii obrazkéw.

&2 Dziekuje

amietaj: to byfy tylko podstawy

Opr: Lechostaw Hanacki, 201

Rys. 3.21. Ostatni slajd prezentacji powinien jednoznacznie mowic, ze to juz jej koniec.
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Tablet i smartfon zamiast komputera
. . OSobistego

Nowoczesne smartfony i tablety majg podobne mozliwosci, co zwykte desktopowe komputery. Bardzo
dobrze radzg sobie z obstugg wielu popularnych formatéw plikéw. Dodatkowo ich wysoka mobilnos¢ sprawia,

ze

praca na nich jest mozliwa w dowolnym miejscu i czasie. Korzystajagc z odpowiednich aplikacji*, mozna

dzieki tym urzadzeniom m.in.:

korzystac z oprogramowania biurowego (edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego, edytora prezentacji);
czytaé e-booki i audiobooki;

stuchadé muzyki;

ogladad i edytowac grafike, a nawet filmy;

tworzyé mapy mysli;

przegladaé internet (ogladac¢ filmy na YouTube, zamieszczaé posty na blogu, szukaé informacji
w Wikipedii, nawet prowadzi¢ portal);

uzywac komunikatordw, takich jak Gadu-Gadu, Google Talk czy Skype.

Niezaleznie od powyzszego, sitg urzadzern mobilnych nie jest jak najdoktadniejsze nasladowanie cech,

Za

stosowan i metod obstugi wypracowanych przez dziesieciolecia rozwoju komputeréw osobistych. Raczej

przeciwnie. Mobilne urzadzenia cyfrowe ujawniajg swoje najlepsze mozliwosci dopiero tam, gdzie zasadniczo
réznig sie od duzych komputeréw. Udato sie tez wypracowac catkiem odrebne podejscia do metod obstugi

mobilnego sprzetu i oprogramowania.

Zagajenie ukladow miedzy stronami, takze przerwane —
Zjawisko s kluczem — Klétnia — Hrabia z Gerwazym
odbywaja rade wojenng.

Wojski chlubnie skoriczywszy lowy wraca z boru,
A Telimena w glebi samotnego dworu

Zaczyna polowanie. Wprawdzie nieruchoma
Siedzi z zalozonemi na piersiach rekoma,

Lecz my$la goni zwierzow dwdch; szuka sposobu

Jakby razem ohsobaczy¢ i utowi¢ obu:
Hrabig i Tadeusza. Hrabia panicz miody.
Wielkiego domu dziedzic, powabnéj urody;

Rys. 3.22. Nawet niewielki smartfon Swietnie sprawdza sie jako czytnik ksigzek elektronicznych.

4 Zob. Dodatek Il Tabela oprogramowania.
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Ponizej zestawiono tylko przyktadowe tendencje.

Peryferia

Standardowy komputer

Urzadzenie mobilne

Mikrofon i gtosnik.

Nie zawsze.
Stosunkowo daleko od ust i ucha.

Zawsze.
Stosunkowo blisko ust i ucha.

Klawiatura.

Zawsze.

Duza i wygodna, komplet znakéw
i funkcji dodatkowych.

Czesto tylko wirtualna.

Mata i mato wygodna. Podzbiér znakéw
i funkcji dodatkowych.

Dodatkowe peryferia - receptory.

Detektor ruchu reki

w dwdch wymiarach po
specjalnej powierzchni (mysz
lub/i gtaszczka). Innych zwykle
brak.

Standardowo: czujnik dotyku/multidotyku,
czujniki potozenia, ruchu (przyspieszenia),
kamerka jako receptor obrazu (w tym ew.
gestow i potozenia ciata).

Tendencje w zakresie metod obstugi

Standardowy komputer

Urzadzenie mobilne

Wypowiedzi pisemne.

Tekst (i wiele funkcji)
bezposrednio wprowadzany

z klawiatury i czytany z ekranu
przez uzytkownika.

Specjalistyczne klawiatury wirtualne (np.
z dynamicznie zmieniang wielkoscia/
uktadem klawiszy, slizgowe itp.).
Dyktowanie tekstu (rozpoznawanie mowy
w locie).

Synteza gtosu (odczytywanie tekstu przez
system TTS).

Obstuga funkcji programu.

Mysz i menu.

Klawisze kursoréw i menu.
Skréty klawiszowe.
Nieintuicyjna obstuga -
manipulacja symboliczna
(inaczej i w innym miejscu niz
widok efektéw, np. mysz na
podktadce, a nie na ekranie).

Palce na dotykowym ekranie.
Ruch ciata.

Ruch catego urzadzenia (potrzasanie
przemieszczanie, obroty).

Naturalnie intuicyjna obstuga. Dotykanie
konkretnych obiektéw wyswietlanych

na ekranie. Rozréznianie réznych
dotykdw, czasu dotkniecia, przemiatanie
(scrollowanie) palcami, zoom, pochylanie,
obracanie za pomoca dwéch palcéw.

Dotykowa informacja zwrotna (drganie
dotykanej powierzchni).

Tabela 3.3. Zestawienie interfejsow uzytkownika i typowych sposobéw postugiwania sie nimi dla komputeréw

tradycyjnych i mobilnych (tabletéw i smartfonow).

Z Tabeli 3.3. wynika, ze o ile z tradycyjnym komputerem nadal korespondujemy pisemnie, o tyle mobilne
urzadzenia dotykamy, gtaszczemy, kotyszemy, przemawiamy do nich, patrzymy przez nie na swiat, a one
rewanzujg sie podobnie bogatymi sygnatami. Niezaleznie od naszych przyzwyczajen - sg to szybkie zmiany

w kierunku naturalnej komunikacji i nie sposdb takiego kierunku zmian obiektywnie uznac za zty.
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Mobilne zadania i aktywnosci
. W przyktadach

Mobilne
. 1.prezentacje

Smartfon lub tablet moze by¢ z powodzeniem uzywany zaréwno do ogladania, jak i tworzenia
multimedialnych prezentacji. W Polsce prezentacja (tzw. prezentacja multimedialna) jest niemal zawsze
utozsamiana z produktem otrzymywanym jako seria slajdéw przygotowanych za pomocg programu
PowerPoint, co jest jednak ogromnym uproszczeniem. PowerPoint, sktadnik znanego pakietu biurowego, jest
ptatny, wymagajacy technicznie, a takze niedostosowany do smartfondw i tabletéw, a nawet do netbookdw
o niewielkich rozdzielczosciach ekrandéw. Da sie na nich prezentacje ogladad, jednak interfejs edytora zajmuje
zbyt wiele miejsca, by je mozna byto wygodnie tworzy¢. Istnieja mobilne pakiety biurowe odtwarzajace
prezentacje PowerPoint w urzgdzeniach mobilnych, jednak niestety zwykle takze sg ptatne i wymagajace
technicznie'. Ponadto zwykle oferujg stosunkowo niewielki podzbidr funkcji desktopowego oprogramowania.
Przestanmy wiec utozsamiac prezentacje z PowerPointem, gdyz nie ma takiej potrzeby. Kazdy pokaz serii
obrazéw i ewentualnych animacji (efektéw przejsé iin.) moze postuzyc jako podstawa dobrej prezentaciji.

Urzadzenia mobilne znakomicie nadajg sie zaréwno do przygotowywania, jak i do odtwarzania szerokiej
klasy prezentacji multimedialnych ztozonych z serii obrazéw, animacji, efektéw przejs¢, wideo oraz
ewentualnie towarzyszacego dZzwieku. Prosta i skuteczng prezentacjg moze by¢ seria odpowiednio utozonych
grafik obrazowo-tekstowych - tzw. pokaz slajdéw. Tak rozumiang prezentacje mozna odtworzy¢ za pomocg
praktycznie kazdego urzadzenia mobilnego, nie wytgczajgc tanich telefonéw komérkowych, a nawet
kieszonkowych odtwarzaczy lub tzw. cyfrowych ramek fotograficznych.

Najlepiej i najprosciej jest zatem uznac za standard prezentacji dla urzadzern mobilnych pokaz serii
odpowiednio utozonych zdjec lub grafik.

Takie podejscie ma liczne zalety:

* prezentacjajest w petni przenosna, mozna jej uzywac na praktycznie kazdym urzadzeniu dysponujacym
przegladarka zdjed;

* do stworzenia prostej prezentacji w zupetnosci wystarcza wbudowany w telefon aparat fotograficzny;
* doodtwarzania prezentacji nie trzeba kupowaé/instalowac zadnego specjalistycznego oprogramowania;

* mozna w ten sposéb wykorzystaé takze prezentacje przygotowane w wyspecjalizowanym
oprogramowaniu (np. PowerPoint ma opcje zapisu prezentacji w formie serii obrazkéw JPG);

*  prezentacji przygotowanej jako serie zdje¢ (np. wykonanych smartfonem lub tabletem) mozna nadacd
forme filmiku z ewentualnymi dodatkowymi napisami, efektami przejs¢, podktadem dzwiekowym;
oprogramowanie desktopowe jest bezptatne?; uzyskany filmik mozna wygodnie rozestaé uczniom lub
opublikowaé, np. w YouTube.

1 Na przyktad Documents To Go dla systeméw iOS, Android i innych, ktdry jest bezptatny jako przeglgdarka prezentacji PowerPoint, ale
ptatny jako pakiet do edycji.

2 Np. ustuga online PicasaWeb dostepna pod adresem: http.//picasaweb.google.com


http://picasaweb.google.com
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A P P Inventor

solutnie  roste |* rogramowanie

AP P Inventor

Rys. 4.2. Prezentacje stworzone w Dokumentach Google dobrze dziatajq na urzqdzeniach mobilnych.

Innym ciekawym rozwigzaniem jest postuzenie sie prezentacjami online tworzonymi wczesniej
w Dokumentach Google.

Zaleta metody jest brak koniecznosci przesytania plikéw miedzy urzadzeniami mobilnymi. Wszystkie dane
sg tworzone, redagowane i przechowywane w internecie (najwygodniej - za posrednictwem stacjonarnych
komputeréw lub laptopdéw) i pobierane do przegladania w razie potrzeby. Wystarczy udostepni¢ wybranym
osobom hipertagcze do prezentacji online.

Wada metody jest koniecznos$¢ posiadania dostepu do internetu dla obejrzenia prezentacji.

Aparat fotograficzny
. . | kamera

Aparat fotograficzny i kamera wideo sg podstawowymi peryferiami urzadzern mobilnych juz od kilku lat.
Posiadaja je nawet telefony komérkowe wyprodukowane dekade temu. Lepsze modele zaczynajg parametrami
przypominac¢ kompaktowe aparaty fotograficzne, jednak walory edukacyjne posiadajg wszystkie, niezaleznie
od jakosci techniczne;.
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Podstawowymi zaletami wbudowanych aparatéw/kamerek sg ich upowszechnienie oraz tatwa dostepnosé.
Kazdego stac¢ dzi$ na posiadanie przy sobie chocby podstawowego narzedzia do rejestrowania obrazu,
dzwieku i wideo.

Nowoczesne smartfony i tablety, oprécz zwyktego rejestrowania i odtwarzania, dajg tez mozliwosci
korzystania z licznych aplikacji rozszerzajgcych mozliwosci wbudowanych peryferiow, a nawet obrdbki
obrazu.

Rys. 4.3. Skdrka cebuli pod mikroskopem. Zdjecie wykonane aparatem wbudowanym w smartfon i przytozonym do
okularu zwyktego optycznego mikroskopu.

Kamerka wbudowana w urzadzenie mobilne ma liczne zalety edukacyjne:

* jako$¢ uzyskiwanych materiatéw jest wystarczajgca do praktycznie wszystkich zastosowan
dydaktycznych;

* niewielkie rozmiary i masa smartfonu pozwala na wykonywanie zdje¢ lub filméw w warunkach, jakie
trudno bytoby uzyskaé, uzywajac standardowego sprzetu - np. przez niewielkie otwory, szczeliny, na
zaimprowizowanych wysiegnikach;

* powszechna dostepnos$c¢ zawsze i wszedzie - pozwala na rejestrowanie zywych zdarzen, akcji, wedtug
dobrych wzorcéw reportazu;

*  zarejestrowane materiaty mozna odtwarzac (czasem i edytowac) bezposrednio w urzadzeniu mobilnym;

*  zarejestrowane materiaty mozna natychmiast rozsyta¢ miedzy urzadzeniami (np. przez Bluetooth) lub
publikowac w internecie (np. przez WiFi lub MMS).

4.2.1. Kod QR

Urzadzenie mobilne z kamerkg i prostym programem?® mozna zamieni¢ w czytnik kodéw kreskowych lub
powierzchniowych (QR Code). Smartfon lub tablet moze wtedy kodowac lub odczytywad dane tekstowe.
Rys. 4.4. przedstawia przyktad dos$¢ gestego kodu, zas rys. 4.5. - efekt jego odczytania widoczny na ekranie
smartfonu.

3 Np. Barcode Scanner dla systemu Android i ScanLife dla systemu iOS.
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Litwo! Ojczyzno moja! ty
jestes jak zdrowie;
Ile cie trzeba cenié, ten
tylko sie dowie,
e Kto cie stracit. Dzis
Typ TEXT pieknos¢ twa w catej
Czas 11-06-13 DO:04 ﬂZdObie

Metadanych O

Widze iopisuje, bo tesknie
po tobie:

: Udostepnl| przez Udostepni| przez
zuks 3 xh ;

Rys 4.5. Ekran smartfonu w momencie dekodowania tresci z Rys. 4.4.

Odczytywanie kodu polega na umieszczeniu go w polu widzenia obiektywu kamerki. Aplikacja stuzgca do
jego odczytania zajmie sie resztg. Kody QR mozna tworzyé, uzywajac np. dostepnych online generatorow?.
Prostym i owocnym zastosowaniem QR Code w szkole moze by¢ dotgczanie do materiatéw tradycyjnych,
stron WWW lub prezentacji multimedialnych kodéw np. adreséw URL (WWW) potrzebnych stron
internetowych. Wprowadzanie bardziej skomplikowanych adreséw za pomoca wirtualnej klawiatury jest zbyt
ucigzliwe. Tymczasem za pomocg QR Code mozna pozwoli¢ uczniom btyskawicznie i bezbtednie uzyskad
w smartfonie hipertgcze do kartkéwki, prezentacji online lub tez dowolnych innych materiatéw edukacyjnych
zamieszczonych w internecie - np. wstawiajagc QR Code do prezentacji wyswietlanej w sali lekcyjnej - zob.
Rys. 4.6.

4 Na przyktad Kaywa: http.//qrcode.kaywa.com
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Rys. 4.6. QR Code umieszczony w materiatach wyswietlanych na ekranie w sali lekcyjnej dla szybkiego odczytania
przez skaner w smartfonie®.

Rozszerzona
. . rzeczywistosc

Jeszcze kilka lat temu w Smiatych filmach kategorii scence-fiction mogliSmy z przymruzeniem
oka podziwia¢ roboty, obcych lub cyborgi, ktérych nadludzkie mozliwosci polegaty na
odbieraniu jednoczesnie z obserwowanym obrazem otoczenia catej gamy dodatkowych
informacji o widzianych obiektach (przyktadem niech bedzie kultowy film Terminator). Od
niedawna takg mozliwos$¢ zapewnia kazdy dobrej klasy tablet lub smartfon.

Systemy rozszerzonej rzeczywistosci (ang. Augmented Reality - AR) taczg obraz rzeczywistego otoczenia
(widziany przez cztowieka) z informacjami generowanymi komputerowo. Informacje te mogg miec¢ formy
tekstu, dZzwiekéw lub obrazéw, moga byé nawet tréjwymiarowymi obiektami. Sg one generowane na
podstawie wyznaczonego przez system AR potozenia w przestrzeni (za pomoca wbudowanego kompasu,
zyroskopu, GPS itp.) oraz rozpoznanych obiektéw widocznych w obiektywie kamery cyfrowej.

Rys. 4.7. Jedno z pierwszych zastosowan systemow AR - wyswietlanie informacji na szybie w mysliwcu.
\Nww 5 Zob. tez: http.//youtu.be/ghgeFrkKsUmA


http://youtu.be/ghgeFrKsUmA
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Systemy rozszerzonej rzeczywistos$ci istniejg juz od dtuzszego czasu. Byty wykorzystywane juz ponad pét
wieku temu jako oprogramowanie wyswietlajgce informacje na specjalnej szybie w samolocie tak, by pilot
nie miat ograniczonej widocznosci. Obecnie systemy AR sg stosowane z powodzeniem w réznych obszarach
dziatalno$ci cztowieka np. w wojsku, medycynie, telefonii komdrkowej® oraz w przemysle rozrywkowym’. Za
posrednictwem tych dwdch ostatnich obszaréw zastosowan rozszerzona rzeczywisto$¢ w ostatnich latach
trafita pod strzechy i stata sie popularna. Obecnie kazdy nowoczesny smartfon, tablet czy konsola do gier
pozwala na uruchomienie aplikacji (choéby gier) wykorzystujgce systemy AR.

Potencjat edukacyjny rozszerzonej rzeczywistosci zasadza sie przede wszystkim na mozliwosci tworzenia
pogladowych, bardzo realistycznych pomocy dydaktycznych. Pozwala to na wykorzystanie w nauczaniu
materiatéw trudno dostepnych ze wzgleddéw finansowych, logistycznych czy tez z uwagi na bezpieczenistwo
(np. przeprowadzanie do$wiadczen chemicznych).

Nalezy podkresli¢ takze walory... zdrowotne rozszerzonej rzeczywistosci. Programy wykorzystujgce AR
umozliwiajg (a znacznie czesciej wymuszajg) poruszanie sie przez uzytkownika, czeste zmiany pozycji
ciata. Nawet zwykta gra komputerowa zamiast przykuwac do krzesta i ekranu - angazuje intensywny
ruch uzytkownika, ktéry steruje gra, poruszajagc catym ciatem, skaczac, a nawet biegajgc z tabletem lub
smartfonem w reku.

Rys. 4.8. Rozszerzona rzeczywistos¢ w smartfonie. Aplikacja Wikitude naktada na obraz obiektéw widzianych
przez kamere smartfonu dane na ich temat znalezione np. w Wikipedii.

Do uruchomienia prostego systemu rozszerzonej rzeczywistosci jest potrzebne urzadzenie wyposazone w:

«  odbiornik GPS,

*  kompas,

*  kamerke natylnej $ciance (przeciwlegtej w stosunku do ekranu),
*  mobilny dostep do internetu.

Najprostsze oprogramowanie AR to gry, w ktérych wirtualne obiekty sg na ekranie wys$wietlacza naktadane
na obraz z kamery. W zastosowaniach edukacyjnych znakomicie rokuje oprogramowanie AR, ktére rozpoznaje
widziane przez kamere obiekty i dotgcza do ich obrazu na wyswietlaczu dodatkowa warstwe informacyjna.
W efekcie uzytkownik (tu: uczen) otrzymuje informacje przedstawione w sposéb atrakcyjny, motywacyjny
i bardzo pogladowy. Wizualne wyszukiwanie informacji za pomocg oprogramowania AR nie daje dzi$

6 Zob. na przyktad aplikacje Wikitude i Layar dla systeméw Android i iOS.
7 Zob. na przyktad gra Eye Pet na konsole PlayStation 3 i PlayStation Portable, Microsoft Kinect, gra Face Riders na konsole Nintendo 3DS.
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jeszcze takiej precyzji, jaka mozna osiggngc¢ za pomoca tekstowego wyszukiwania®. Jednak w duzym stopniu
nadrabia te ograniczenia oraz niedostatki niewielkich ekranéw i mato wygodnych klawiatur, zastepujac je
entuzjastycznie przyjmowanym, zaréwno przez uczniow, jak i dorostych, poziomem poglagdowosci.

Przyktadem tzw. wyszukiwarki wizualnej korzystajgcej z AR jest Google Goggles wbudowane w mobilng
aplikacje wyszukiwarki Google®. Program wyszukuje informacje w internecie na podstawie zdjeé. Potrafi
rozpoznac wiele obiektéw np. obiekty architektoniczne, dzieta sztuki czy oktadki ksigzek. Aplikacja pozwala
réwniez na zapisywanie papierowych wizytéwek w postaci kontaktéw telefonicznych, ttumaczenie tekstéw
obcojezycznych, odczytywanie QR Code czy nawet rozwigzywanie Sudoku.

ﬁ eiffel tower
¥ Landmark

Eiffel Tower - Paris, France
Landmark

Rys. 4.10. Na podstawie analizy (Rys 4.9) Google Goggles znalazt wieze Eiffla na Mapach Google.

Inng wizualng wyszukiwarkg jest aplikacja Wikitude'™®. Uzytkownik oglada otoczenie na ekranie tabletu/
smartfonu posrednio - poprzez wbudowang kamerke. Wikitude w czasie rzeczywistym naktada na
obserwowany obraz dodatkowe informacje dotyczace widzianego Swiata. Aplikacja korzysta w tym celu
z wbudowanego kompasu i modutu GPS (dla zlokalizowania i rozpoznawania obiektéw w polu widzenia) oraz
z potaczenia internetowego (do wyszukania informacji na temat rozpoznanych obiektéw). Informacje te moga

8 Oczywiscie w tablecie lub smartfonie da sie korzystac takze ze zwyktych, tekstowych wyszukiwarek internetowych.

9 Dla systeméw iOS i Android.
10 Dla systemdw iOS i Android.
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mied postac artykutdéw z Wikipedii, filméw z YouTube czy tez zdjeé z Panoramio. W serwisie internetowym
Wikitude™? mozna réwniez tworzy¢ wtasne opisy obiektdw, ktére kazdy uzytkownik aplikacji bedzie u siebie
widziat.

L_l Mobilne laboratorium:
. . pomiary i rejestracja

Wspdtczesne smartfony i tablety sg wyposazone w specyficzne peryferia, dzieki ktérym znakomicie
sprawdzajg sie jako podreczne przyrzady pomiarowo-rejestracyjne.

Typowy zestaw peryferiow (interfejséw) nowoczesnego smartfonu jest zaskakujgco bogaty: aparat
fotograficzny, kamera wideo, mikrofon, gtosnik, bluetooth, GPS, kompas, akcelerometr, ekran dotykowy,
WiFi. Po zainstalowaniu tatwo dostepnych aplikacji, ktére korzystajg z wymienionych interfejséw (nierzadko
w bardzo pomystowy sposdéb), otrzymamy profesjonalne, mobilne laboratorium badawcze. Niektdre wielkosci
mozna mierzy¢ z duza precyzjg (np. przyspieszenie i jego sktadowe), inne tylko jako orientacyjne wielkosci
wzgledne (np. pomiar jasnosci). Jeszcze inne wielkosci sg otrzymywane dzieki pomystowemu zestawieniu
cech kilku czujnikéw jednoczesnie (np. pomiar wysokosci odlegtych obiektéw przy zastosowaniu metody
triangulacji). W zastosowaniach edukacyjnych tagczne mozliwosci pomiarowo-rejestracyjne przekraczaja te,
na ktére moglibysmy liczy¢ w dobrym laboratorium szkolnym.

Oto (niepetna) lista mozliwoséci pomiarowych (obejmujgca mozliwosci standardowo wyposazonego
urzgdzenia uzupetnionego o ogdlnodostepne oprogramowanie, bez zewnetrznych interfejséw pomiarowych):

* jasnosé,

* natezenie dZwieku,

= przyspieszenie (w rozbiciu na przestrzenne, sktadowe, kartezjanskie),

*  przyspieszenie ziemskie,

* wysokos$¢ nad poziomem morza,

* potozenie geograficzne (wspdtrzedne dtugosci i szerokosci geograficznej),
* tetno (metodg stetoskopu oraz metoda fotoelektryczng),

*  dtugosc (za pomocg wykrywania i pomiaru przesuwania lub toczenia catego smartfonu lub tabletu),
« odlegtosc¢ (echosonda),

* wysokos$¢ odlegtych obiektéw (zautomatyzowana triangulacja),

*  sita sygnatu WiFi,

* obecnos$¢ metalu,

* pole magnetyczne,

*  kierunek geograficzny,

*  przepustowosc i opdZznienie tacza sieciowego.

Laboratorium w Kieszeni.
. . Zabierz smartfon na wycieczke

Pomiaréw wielkosci fizycznych mozna dokonywac w sali szkolnej zamienionej w laboratorium. Prawdziwy

11 Zob. http.//www.panoramio.com

12 Zob. http.//wikitude.me


http://www.panoramio.com
http://wikitude.me
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pazur urzadzenia mobilne pokazujg jednak dopiero po wyjsciu ze szkolnej sali. Wycieczke z tabletem lub
smartfonem znacznie tatwiej zorganizowad, niz wyprawe z zestawem tradycyjnych przyrzadéw pomiarowych.
Dlatego ponizej zamieszczono przyktady specyficznych zastosowan pomiarowych, dostepnych wytacznie dla
urzadzen mobilnych i nie nadajacych sie do zrealizowania w sali szkolnej.

4.5.1. Przuktad 1. Trasa wycieczkKi

Podczas wycieczki bedzie potrzebne mobilne urzgdzenie wyposazone w odbiornik GPS i program do
rejestracji trasy’. Format danych umozliwia pdzniejsze naniesienie jej na mapy Google w celu dalszej
analizy. Mapy Google oferujg w tym celu wiele narzedzi pomiarowych i wizualizacyjnych. Poza najprostszym
wykorzystaniem takiego zapisu trasy (dokumentacja i wizualizacja wycieczki), mozna opiera¢ na nim
szereg owocnych edukacyjnie aktywnosci zwigzanych z rozwazaniami geograficznymi (postugiwanie sie
mapa, analiza wspdtrzednych kartograficznych w realnych zastosowaniach, analiza poje¢, faktéw i zjawisk
geograficznych i krajoznawczych oparta na warstwie fotograficznej - zdjecia satelitarne - map Google itp.),
matematycznymi (poréwnywanie tras, zagadnienia zwigzane z optymalizacjg, aproksymacjg (szacowaniem),
rozréznianiem pojec drogi i odlegtosci, takze geometrii analitycznej opartej na geograficznych wspdétrzednych
biegunowych lub tez po prostu na uktadach wspdétrzednych wrysowywanych w mape Google). Autorom
niniejszego opracowania sg znane interesujgce przypadki szkolnego wykorzystania tras na mapach Google
nawet do ksztattowania takich pojeé, jak Srodek odcinka lub symetralna. Granice zastosowan stanowi
wyobraznia nauczyciela.

")
Dre;s SHIET 10 activate lating |

Rys. 4.11. Trasa konkretnego spaceru zarejestrowana programem MyTracks dla systemu Android i wystana do Map
Google.

4.5.2. Przuktad 2. Przyspieszenie na karuzeli i na
rowerze

Pomiary przyspieszenia mozna prowadzi¢ w laboratorium fizycznym jako rozszerzenie tradycyjnych
metod. Wystarczy zainstalowaé w urzadzeniu mobilnym stosowne oprogramowanie do pomiaru, rejestracji
i wizualizacji danych z wewnetrznego czujnika. Zamiast kalkulatora, przymiaru i stopera do pomiaru
przyspieszenia wozka zsuwajgcego sie po réwni pochytej, mozna uzyé smartfonu przymocowanego tasma
klejaca. Znacznie bardziej pogladowe, motywacyjne i céz - prozdrowotne - doswiadczenia mozna prowadzié
jednak przy uzyciu smartfonu i prawdziwego roweru (np. pomiar przyspieszenia podczas ruszania lub

13 Rejestrowane dane obejmujq trajektorie ruchu oraz m. in. dtugosc trasy, srednig i maksymalng predkos¢, najwiekszq i najmniejszq
wysokosc.
14 Na przyktad Grav-O-Meter dla systemu Android lub Acceleration Meter dla iOS.
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hamowania). Pomiary przyspieszenia dosrodkowego mozna prowadzi¢ na... karuzeli. Stawiane zadania moga
wtedy dotyczyé najwiekszego uzyskanego przyspieszenia i jego zaleznosci od czasu jednego obrotu, ale
tez np. od... liczby oséb wprawiajgcych karuzele w ruch oraz liczby oséb siedzgcych na karuzeli. Mozna je
porownywac z wynikami z innej karuzeli i wyciggac bardzo interesujgce wnioski.

Rys. 4.12. Wynik pomiaru najwiekszego przyspieszenia uzyskanego w konkretnym doswiadczeniu - 16,69m/s?.

Emulatory urzgdzen
. . mobilnych

Posiadanie urzgdzenia mobilnego nie jest warunkiem koniecznym jego uzycia. Jezeli zrezygnujemy
z mobilnosci mobilnych urzadzen, mozemy ich uzywac za posrednictwem dowolnego komputera osobistego.
Czy to ma sens? Oczywiscie. Emulator (bo o nim mowa) pozwala testowac¢ funkcjonowanie systemu
operacyjnego, bez potrzeby jego zakupu lub instalacji. W posiadanym systemie operacyjnym mozna
uruchamiaé aplikacje przeznaczone dla innego systemu. Zyskuje sie w ten sposéb mozliwos$¢ sprawdzenia
dziatania programu, testowania go, uczenia sie jego obstugi - bez koniecznosci instalowania, a takze bez
obawy uszkodzenia systemu operacyjnego badzZ sprzetu. Mozna je bezpiecznie testowaé, mozna sie uczyc
obstugi urzadzen, ktérych nie posiadamy. Traci sie jednak wtedy wiele z kluczowych funkcji smartfonu
lub tabletu, takich jak np. mozliwos¢ korzystania z akcelerometru, aparatu, kamery i innych specyficznych
peryferidw.

!
© O sssactest
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Rys. 4.13. Emulator systemu Android uruchomiony w systemie Ubuntu Linux.
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Emulator systemu Android (Android SDK Emulator) mozna pobraé ze strony przeznaczonej dla oséb
zajmujacych sie tworzeniem programéw dla tego systemu'®. Znajdziemy tam tez porady dotyczace
konfiguracji i uzytkowania emulatora, instalowania w nim aplikacji itp.

W przypadku systemu Android istnieje réwniez inna mozliwos¢ testowania go bez posiadania urzgdzen
mobilnych: dzieki ptycie CD z Androidem przeznaczonej do uruchamiania go w komputerze osobistym.

Emulator systemu iPhone iOS (iPhone Simulator) dostepny jest w pakiecie narzedzi (iPhone SDK)
udostepnianym przez Apple, ktéry pobierzemy nieodptatnie po zarejestrowaniu sie na stronie iPhone
Developement Centre. iPhone SDK uruchomimy wytgcznie na komputerach z systemem Mac OS X
z procesorem Intela oraz PowerPC (wymagany Leopard).

Programowanie
. . Wizualne

Zgodnie z obowigzujacg obecnie Podstawg Programowg Ksztatcenia Ogdlnego juz od ukonczenia gimnazjum
wymaga sie od ucznia umiejetnosci algorytmicznego podejscia do rozwigzywania probleméw. Do dzi$ czesto
stosuje sie w szkotach tak anachroniczne Srodowiska programistyczne, jak Turbo Pascal lub Free Pascal dla
dawno zmartego DOSa. Jezyki i Srodowiska martwe, pochodzgce z zamierzchtych epok programistycznych nie
sg dla ucznidéw atrakcyjne. Nie spetniajg dobrze swojej roli, czesto wrecz skutecznie odstraszajg uczniéw od
programowania. Bywajg stosowane tylko dlatego, Ze nauczyciele nie znajg nowoczesniejszych alternatywnych
rozwigzan, spetniajgcych podobne funkcje lepiej.

g‘é Free Pascal

File Edit Search Run Compile Debug
[8 ]————— C:“FPC\Z.4._2%\hi

WriteLn(’ Witaj gwiecie’d;

End.

5:1

F1 Help F2 aue F3 Open Alt+F? Compile F? Make Alt+Fi@ Local menu

Rys. 4.14. Pascal z epoki DOS. Anachroniczne i mato atrakcyjne Srodowisko programowania. Dzi$ znane juz tylko
w szkole.

Optymalne $rodowisko programistyczne dla edukacji powinno by¢ przyjazne dla uzytkownika, pogladowe,
proste w obstudze, bezptatne, wieloplatformowe. Powinno tez byc¢ atrakcyjne dla ucznia: pociggad
nowoczesnoscig, potencjatem praktycznej uzytecznosci'®, wreszcie nawet wygladem. W szkotach
ponadgimnazjalnych dobrze jest zaczgé korzystaé¢ z oprogramowania uzywanego w praktyce przez
zawodowych programistéw. Powyzsze postulaty spetnia App Inventor'’. Zostat stworzony przez Google i jest
udostepniony bezptatnie. Jego zasadniczym zastosowaniem jest tworzenie aplikacji dla systemu Android,
jednak:

* nie jest uruchamiany w urzadzeniach z Androidem, wiec do jego szkolnego zastosowania wystarczy
zwykta pracownia informatyczna,

* do uruchamianiu napisanych za jego pomoca aplikacji nie jest potrzebne urzadzenie z Androidem (sa
uruchamiane wewnatrz emulatora stanowigcego sktadnik srodowiska), zatem w catym cyklu pracy...
wcale nie jest potrzebne urzgdzenie mobilne.

\N‘N‘N 15 Zob. http.//developer.android.com

16 Czyli powinno umozliwia¢ tworzenie programéw dla uzywanych dzis urzqdzen i najnowszych wersji systemow operacyjnych,
wykorzystujqgcych wspétczesne interfejsy, w tym multimedialne.

\N‘N\N 17 Wiecej informacji: http://appinventor.googlelabs.com


http://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action
http://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action
http://developer.android.com
http://appinventor.googlelabs.com
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) Ao nventar for Andross
@ # | © sopiwentocgooglelaba.comodeva humisi527183
5 Selagorawie {8 YouTube o Delicous [ Facebook

,-'ﬂ App Inventor
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Promien okegalel (10 e

Rys. 4.15. Interfejs programu App Inventor otworzony w oknie przeglgdarki.

App Inventor dziata w réznych systemach operacyjnych, takze desktopowych. Cze$¢ wizualng programu
tworzy sie bezposrednio w przegladarce internetowe]. Kod programu sktada sie z blokéw funkcjonalnych,
dzieki czemu programowanie przypomina uktadanie puzzli. Bloczki fukcjonalne, w zaleznosci od swojego
przeznaczenia, majg rézna kolorystyke. Do tworzenia programéw w App Inventorze nie jest wymagana
znajomos$¢ zadnego jezyka programowania - komendy sg wypisane na klockach uktadanki. Interfejs jest
anglojezyczny, jednak do pracy w zupetnosci wystarcza podstawowa znajomosc jezyka angielskiego.

Napisany (wtasciwiej: utozony) program mozna testowaé w urzadzeniu z Androidem lub we wbudowanym
emulatorze. App Inventor mimo niemal zabawkowego wygladu pozwala na tworzenie skomplikowanych
i profesjonalnych aplikacji.
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Rys. 4.16. Prosty kod prostego programu stworzonego w App Inventorze (losujgcego numer ucznia do odpowiedzi).

Mozna za jego pomoca tworzyé zaréwno tradycyjnie edukacyjne aplikacje skupiajgce sie na algorytmach
i strukturach (takie jak np. program losujgcy ucznia do odpowiedzi przedstawiony na rysunku ponizej), ale
mozna takze tatwo wykorzystac¢ we wtasnych aplikacjach ciekawe peryferia typowe dla urzadzer mobilnych,
takie jak wbudowany kompas, przyspieszeniomierz, kamere, GPS, funkcje rozpoznawania mowy i inne. W ten
sposdb mozna tworzyd interesujgce narzedzia edukacyjne oraz aplikacje uzytkowe.
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Rys. 4.17. Prosty program stworzony w App Inventorze i uruchomiony w smartfonie.

Aby mdc zaczac tworzy¢ aplikacje dla Androida, wystarczy posiada¢ bezptatne konto Google. Za jego
posrednictwem mozna sie zalogowaé w serwisie App Inventora. Tam, oprécz mozliwosci tworzenia
aplikacji dla Androida, mozna znalez¢ poradniki na réznych poziomach, zaréwno dla poczatkujgcych, jak
i zaawansowanych. Mozna takze skorzystaé¢ z forum uzytkownikéw serwisu. Oprécz uzytkownikéw App
Inventora i ich pomocy mozna tam znaleZé gotowe aplikacje opublikowane przez przez uzytkownikéw App
Inventora.

Nie istnieje jeszcze analogiczne bezptatne narzedzie, firmowane przez Apple, ktére pozwalatoby
programowac na iPhone w réznych systemach operacyjnych. Do tworzenia aplikacji z graficznym interfejsem,
ktére dziatajg natywnie pod iPhone OS, wymagane jest posiadanie komputera Mac z systemem Mac OS X
oraz zainstalowanie pakietu iPhone SDK. Pakiet pobierzemy nieodptatnie po zarejestrowaniu sie w centrum
programistow (iPhone Development Centre). Rejestracja na tej stronie umozliwi nam pobranie ogromnej
ilosci tutoriali, przyktadéw czy tez screencastéw (poprzez iTunes). iPhone SDK to zbiér narzedzi, kodu
i dokumentacji, ktéry umozliwia tworzenie, uruchamianie, testowanie, debugowanie i optymalizacje aplikacji.
Oprécz podstawowych narzedzi programistycznych zawiera on takze symulator iPhona pozwalajacy testowad
aplikacje bez koniecznosci wysytania ich na mobilne urzadzenie. Udostepnienie naszej aplikacji w App Store
umozliwi nam ptatna rejestracja w iOS Developer Program.

W sieci dostepne sg réwniez darmowe kreatory online, niefirmowane przez Apple, np. AppMakr.com
lub Freeiphoneappmaker.com, ktére pozwalajg w tatwy sposéb tworzyé programy na iPhone z poziomu
Windows, Android i Mac, przetwarzajgc podany przez nas adres URL w natywng aplikacje. Wszystko odbywa
sie w trybie graficznym, z modutdw, bez potrzeby znajomosci kodéw. Tego typu kreatory wymagajg zwykle
rejestracji i sg bezptatne do momentu, w ktérym chcemy zamiescié¢ aplikacje w App Store - wéwczas musimy
wykupi¢ dostep poprzez iOS Developer Program lub zaptacic za ustugi firmy, ktéry wyda aplikacje pod swojg
marka.

Notatki
. . Nieco inacze;j

Mobilne urzadzenia S$wietnie sie nadajg do tworzenia krétkich notatek. Ich niezbyt wygodne
klawiatury nie stanowig przeszkody, jezeli przestaniemy utozsamiac notatki wytacznie z tekstem.



http://appmakr.com
http://freeiphoneappmaker.com
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Oprogramowanie specjalistyczne do notowania za pomocga urzadzen mobilnych ma mozliwosci znacznie
szersze niz standardowe edytory tekstu. Nalezy wybiera¢ aplikacje, ktére pozwalajg na tworzenie notatek
w takiej formie, jaka w danej sytuacji jest najwygodniejsza: tekstu pisanego na klawiaturze, tekstu pisanego
recznie (na ekranie dotykowym), tekstu dyktowanego (z systemem rozpoznawania mowy), zapisu
dZzwiekowego, zdjeé lub zapisu wideo'™®. Zapiski mogg tez by¢ dokonywane poprzez odczytywanie koddéw
paskowych lub kodéw powierzchniowych (QR) za pomocg kamery urzadzenia. Warto zauwazy¢, ze takie
notatki mogg by¢ dla uczniéw bardzo wartoéciowa, bo elastyczng, multimedialng’® pomocg dydaktyczna.
Uczen moze dopasowywac forme notowania zaréwno do potrzeb sytuacji, jak tez i do preferowanego stylu
poznawczego (wzrokowiec, stuchowiec, dotykowiec, kinestetyk). Nieograniczong liczbe takich notatek uczen
moze mie¢ zawsze w kieszeni?® i siegac do nich w razie potrzeby. Jest do$¢ prawdopodobne, ze przejrzy je np.
jadac autobusem do szkoty lub czekajac na kolege przed blokiem.

f... Zachowaj

® Nowa notatka
" Notakta tekstowa
/ Notatka obrazkowa

¥ Notatka glosowa

%‘,’i Notatka z kodu paskowego ﬁ‘

i Notatnik
& Notatka z Dokumentéw Google Notatnik uzythkown...

V<

Rolka z aparatu

Rys. 4.18. Urzgdzenia mobilne pozwalajq na tworzenie réznego rodzaju notatek. Pierwszy z lewej to program Note
Everything (dla systemu Android), drugi - program Evernote (dla systemu iOS).

Powtarzanie i przyspieszone
. . Zapamietywanie

Dwustronne karty stuzace do usprawniania zapamietywania informacji typu pytanie-odpowiedz sg znane
juz od wielu lat. Ich znacznie efektywniejsza, cyfrowa realizacja, flash-cards, uzyskata popularnosé juz na
przetomie stulecia.

Narzedziem nalezagcym do tej kategorii, przyspieszajgcym i uatrakcyjniajgcym pamieciowe uczenie sie
jest aplikacja Anki?". Istnieje w kilku wersjach - dla urzadzen mobilnych z iOS i Androidem, dla komputeréw
desktopowych oraz w wersji online?? (dziatajaca w kazdej przegladarce WWW). Swietnie nadaje sie do nauki
np. stéwek w obcym jezyku, stolic panstw czy tabliczki mnozenia. Dziatanie programu polega na wyswietlaniu
talii dwustronnych kart. Na jednej stronie znajduje sie pytanie (np. nazwa panstwa), na ktére uzytkownik
odpowiada sobie w mysli. Nastepnie, po naci$nieciu przycisku, program pokazuje odwrotng strone karty,
z odpowiedzig (np. stolicg panstwa). Zadaniem uzytkownika jest osgdzié¢ poziom trudnosci pytania, wybierajac
odpowiedni klawisz. Od tego zalezy, po jakim czasie Anki ponownie wyswietli te samg karte. Dzieki temu
kazda porcja informacji zostaje podana do powtdérzenia w optymalnym dla danej osoby tempie i kolejnosci.

18 Na przyktad aplikacja Note Everything lub Everynote dla systemu Android, Evernote dla iOS.

19 Raczej w sensie swobodnego wyboru medium w danej sytuacji najwygodniejszego.
20 W tablecie lub smartfonie.

21 Szczegdty: http.//ankisrs.net

22 AnkiOnline dostepny: http.//ankiweb.net
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padac + wpadac
wpasc

fall
drop in

Whkrdtce 1 dzief 7 dni

Powtorz Dobrze Bardzo tatwo

Rys.4.19. Dwie strony karty. Uzytkownik moze zadecydowac teraz, jaki byt poziom trudnosci tego pytania.

Karty programu Anki nie muszg byc¢ tekstowe, mogg zawierac takze np. grafiki lub formuty matematyczne.
Talie kart mozna w prosty sposéb tworzyé w komputerze osobistym, a nastepnie synchronizowac z aplikacjg
w urzgdzeniu mobilnym. Korzystajgc z serwisu online mozna réwniez wspdtdzieli¢ z innymi uzytkownikami
stworzone przez siebie talie.

[_I —I Mobilny
. . dziennik

E-dziennik sam w sobie nie jest rozwigzaniem lepszym od papierowego dziennika. Ale dobry e-dziennik
moze przyniesé nieocenione korzysci wszystkim: nauczycielom, uczniom i rodzicom, administracji i organom
prowadzgcym szkote. Dzis, w okresie niemowlecym e-dziennika, spotyka sie jednak na rynku rozwigzania,
ktére skutecznie moga utrudnic zycie nauczycielom, a jednoczesnie nie utatwi¢ go nikomu innemu. Analiza
koniecznych do spetnienia wymagan i spotykanych sposobdéw ich realizacji przekracza ramy niniejszego
opracowania. Nauczyciel ponadto zwykle nie ma mozliwosci wyboru rozwigzania, ktére powinno by¢ jednolite
dla wszystkich szkét prowadzonych przez dany organ lub/i na danym terenie. Dlatego ograniczymy sie
jedynie do zaprezentowania przyktadu realizacji e-dziennika, ktéry zostat zrealizowany dla jednej z polskich
gmin przy waznym z punktu widzenia tematyki niniejszego tekstu zatozeniu, ze podstawowym narzedziem
do pracy z e-dziennikiem bedzie dla nauczyciela mobilne urzadzenie (tu: iPod Touch). Narzedzie zastepujace
dziennik lekcyjny, jest od niego mniejsze, bardziej poreczne i (to wazne) standardowe, czyli zastepowalne
w razie potrzeby innym egzemplarzem. Rozpoczecie pracy z nim nie jest bardziej skomplikowane niz otwarcie
papierowego dziennika na wtasciwe] stronie. Jezeli kto$ bedzie ci prébowat narzuci¢ rozwigzania mniej
ergonomiczne - protestu;.

Barbara Bem

Nie szata zdobi czlowieka. H.
& 2 Kowalska-Pamigta Pamietnik
Rozpocznij lekcje jedynaczki

Zmien nauczyciela Wybierz temat z rozkiadu

Lekcja z planu E
Zrealizowane tematy

Synchronizacja

Lekcja
Lekcja
I E'.\-‘l Data 16/06/10 08:00-08:45
31 Data 18/06/10 09:50-10:35

- Przedmiot J. polski

‘ Klasa

am Przedmiot J. polski

‘ Klasa 3A

Rys. 4.20. Program Mobilny Dziennik dla iPoda Touch i iPhone (iOS), przyktadowe ekrany.
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1. Abecadio Antoni

8. Henrykowski Henryk

2. Alejkowata Lena

9. Kalina Alina
3. Bigkuc Patryk

10. Karkéwna Katarzyna

Paulina 3.39
11. Karolowski Karol | 3

6. Diuto Katarzyna
12. Kasiasta Katarzyna

i 7. Fospartanski Krzysztof
13. Krasny Dominik

14. Nawatnica Tomasz 8. Jakcmutam Michat

Rys. 4.21. Program Mobilny Dziennik dla iPhone, przyktadowe ekrany.

Kod QR ; Zachecamy do przeczytania

M. Tomana, Innowacyjny mobilny dziennik lekcyjny. Dostepny:
| http://tomana.net/materialy/elektroniczny-dziennik.pdf

| Skrét: http://goo.gl/2ulut

Zachecamy do przeczytania

M. Tomana, Prezentacja dziennika dla iPoda. Dostepny:
| http://oswiata.wizja.net/materialy/elektroniczny-dziennik-ipod.pdf

Skrét: http://goo.gl/uceBM

W



http://tomana.net/materialy/elektroniczny-dziennik.pdf
http://goo.gl/2u1ut
http://oswiata.wizja.net/materialy/elektroniczny-dziennik-ipod.pdf
http://goo.gl/uceBM
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Dodatek |. Prawo w sieci

Ponizsze zestawienie nie stanowi Scistej analizy prawnej i ma charakter informacyjny, wprowadzajgcy

w najistotniejsze zagadnienia.

POJECIE

DOTYCZY

UWAGI

Prawo autorskie

Kazdy przejaw dziatalnosci twérczej
o indywidualnym charakterze.

Przyktady: serwis WWW, pojedyncza strona
WWW; tresci, zdjecia, zapis audio (utwér
muzyczny lub inna forma) zapis wideo (na stronie
WWW lub w dowolnej innej formie); film, artykut,
praca dyplomowa, artykut, ksigzka, program
komputerowy, hasto reklamowe.

Twérca nie musi zastrzegac praw, rejestrowac,
oznaczac, znakowac utworu itp.

Utwér odtwarzany w Polsce podlega polskiemu prawu
niezaleznie od kraju pochodzenia.

Czas ochrony: 70 lat po $mierci autora; jezeli prawa
przystuguja innej osobie niz twérca: 70 lat od
rozpowszechnienia (50 lat dla zapiséw audio i wideo).

NIEDOTYCZY

UWAGI

Znaki i symbole panstwowe, samorzadowe akty
prawne; proste informacje faktograficzne; idee,
pomysty i tematy.

Przyktady: herby, kodeksy, ustawy,
rozporzadzenia, repertuary, kursy walut, godziny
otwarcia.

Zbidr prostych informacji opracowany wedtug
autorskiej metody jest juz utworem.

Przyktady: ksigzka kucharska, adresowa, herbarz,
album zdjec.

Wykaz bez oryginalnej koncepcji (np. alfabetyczny) -
nie jest utworem.

POJECIE

DOTYCZY

UWAGI

Dozwolony uzytek

Mozliwos$é kopiowania i powielania tylko dla
potrzeb wtasnych (w tym dla rodziny i kregu
przyjaciot).

Nie dla zysku.

Tylko, jezeli utwdr zostat juz wczesniej
opublikowany przez autora.

Odtwarzanie utworu nie moze by¢ publicznie
dostepne.

Np. umieszczenie kopii cudzego utworu na wtasnej
stronie WWW (nawet z zastrzezeniem tylko dla mojej
rodziny) nie jest dozwolonym uzytkiem, bo strona jest
publicznie dostepna.

Prawo przedruku

Prostych informacji prasowych na temat
aktualnych wydarzen.

Publicznych przemdwien i wypowiedzi.
Krétkich streszczer opublikowanych utwordéw.

Nie jest wymagana wczesniejsza umowa, niemniej
twdrca ma prawo do wynagrodzenia za przedruk.

Prawa specjalne
(np. szkdh)

Wolno uzy¢ na zajeciach np. kopii czyjegos
wiersza (technologia dowolna). Na zamknietej
platformie e-learningowej, dla konkretnej grupy
ucznidéw i w zwigzku z zajeciami - takze wolno.

Prawa specjalne nie odnosza sie np. do umieszczania
materiatéw na ogdlnodostepnej stronie WWW szkoty.

Prawo do ochrony

Kazdej osoby.

Nie dotyczy osoby publicznej - tylko w zwigzku

wizerunku Dowolnej technologii wykonania wizerunku. z petniona funkcja.
Nie dotyczy wizerunku, ktéry jest tylko szczegétem
innej tresci (takiej jak publiczna impreza lub krajobraz)
i osoba nie jest podpisana.

POJECIE DOTYCZY UWAGI

Domena publiczna

Utwory, z ktérych mozna korzystac bez
ograniczen prawa autorskiego (bo wygasty lub
nigdy nie dotyczyty tych utwordw lub decyzja
autoréw zostaty przekazane do domeny
publicznej - forma rezygnacji z praw autorskich
majatkowych).

W Polsce osobiste prawa autorskie sg niezbywalne.
Dlatego musisz podac autora nawet, jezeli sie tego
zrzekt!

Licencje Creative
Commons

i podobne, np. GNU
(pewne prawa
zastrzezone)

Zbidr licencji majacych stanowié¢ kompromis
miedzy restrykcyjnymi prawami autorskimi
a nieograniczonym korzystaniem z cudzej
twérczosci.

Prawo do ponownego uzycia nie oznacza prawa do
wykorzystania bez podania Zrédta w przepisany
sposdb, prawa do bezposredniej komercjalizacji,
niekoniecznie takze prawa dokonywania zmian.
Wymaga oznaczenia autora i licencji. Wiecej
informacji: http://www.creativecommons.pl

Tabela I. W sieci zgodnie z prawem.

Ponizej jeszcze kilka przyktaddéw praktycznych.

*  Prawo do wizerunku oczywiscie dotyczy takze matoletnich (uczniowie!). W ich przypadku musisz

posiadacd zgode wydang przez obojga rodzicéw (opiekundw prawnych)?.

*  Wolno opublikowaé zdjecie ze zbiorowej wycieczki (bez danych identyfikacyjnych oséb), jednak na

kazde zadanie konkretnej osoby bedzie trzeba usunagé (zamazac) jej wizerunek.

23 Wiele szkdt zdobywa zgody rodzicéw en bloc przy przyjmowaniu dziecka do szkoty. Posiadanie takiej zgody nie zmienia faktu, ze oczywiscie

w kazdym konkretnym przypadku uczeri lub jego opiekun moze zazqdac usuniecia (zamazania) swojego wizerunku na konkretnym zdjeciu.



http://www.creativecommons.pl
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*  Wolno bez przeszkdd sfotografowac i opublikowaé ogdlnodostepne dzieto (w miejscu publicznym
o swobodnym dostepie), ale juz niekoniecznie dzieto dostepne w miejscu o ograniczonym dostepie (np.
w muzeum lub $wiagtyni).

Zachecamy do przeczytania

Centrum Edukacji Obywatelskiej, Co musisz wiedziec¢
| o licenciji Creative Commons (bezptatna broszura PDF).

| Dostepna: http://goo.gl/206xa

Tomasz Ganicz, Anatomia wolnych licencji (bezptatna
| broszura PDF).

Dostepna: http://goo.gl/Vzdzr



http://goo.gl/206xa
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Dodatek Il. Tabela oprogramowania do

wykorzystania w (mobilnej) edukac;i

W tabeli uwzgledniono oprogramowanie tatwo dostepne. Przy doborze wzieto pod uwage nastepujace
priorytety dotyczgce dostepnosci, uzytecznosci i jakosci:

* legalnos¢, bezpieczenstwo, tatwosc instalacji - oprogramowanie dostepne w oficjalnych sklepach (App
Store dlaiOS i Android Market dla Androida).

* cena - oprogramowanie bezptatne lub wersje bezptatne programéw ptatnych (np. finansowane
reklamami lub wersje Lite);

* wymagania systemowe - mozliwie najnizsze;

* wieloplatformowos$¢ - tam, gdzie byto to mozliwe, wybierano programy dostepne w wersjach dla
réznych systemdéw mobilnych lub/i stacjonarnych;

*  opinie uzytkownikéw - oprogramowanie o najwyzszych notowaniach uzytkownikéw;

*  opinie wtasne autoréw - prawie wszystkie programy osobiscie zainstalowano i przetestowano.

Z uwagi na szybkos$¢ zmian wersji i statusu dostepnego oprogramowania - tabele nalezy traktowac jako
orientacyjny wykaz przyktadéw. Nalezy pamietac, ze w oficjalnych sklepach Apple i Android dostepnych jest
juz kilkaset tysiecy aplikacji i nie sposdb ich wszystkich przedstawi¢ w niniejszym dodatku. Przed instalacjag
kazdego programu nalezy uwaznie przeczytaé wszelkie informacje o jego wymaganiach oraz zasadach
udostepnienia.

Gwiazdka oznaczono programy odptatne. Warto jednak zauwazy¢, ze w przypadku aplikacji mobilnych,
cena wiekszosci z nich waha sie w granicach ok. 1-5 Euro, czyli do 20 ztotych. Aplikacje ponizej uszeregowano
dziatami, z wyodrebnieniem oprogramowania dla systemdéw iOS i Android. Pominieto w liscie aplikacje do

nauki jezykdw obcych, ktérych mozna znalez¢ kilkaset w sklepach z aplikacjami.

rzeczywistos¢

SpyGlass* (kompas

w standardzie AR, pomiar
odlegtosci, GPS, mapy, obraz
nieba), Pocket Universe*,
Star Walk* (mapa nieba

w standardzie AR), Star
Chart*, NASA App (zasoby
edukacyjne NASA)

Dziat Zastosowanie i0OS Android

Agregator tresci czytnik RSS zsynchronizowany | Mobile RSS (czytnik Google Reader (natywna aplikacja do
z Google Readerem RSS news) obstugi Google Readera)

Astronomia, rozszerzona Heads Up Navigator, Google Sky Map (mapa nieba

w standardzie AR - naktadana
na realny obraz w czasie
rzeczywistym), NASA News,
Space Images

Biologia

wspomaganie nauczania
(rézne aplikacje)

Molecules, Insects HD*,
Animals HD*, LeafSnap
(zielnik - rozpoznawanie
rodzajéw drzew), 3D Brain
(29 interaktywnych struktur
mozgu zawierajgcych
informacje oraz case studies
na temat funkcji, dysfunkcji

i choréb mézgu)

3D Brain, Speed Anatomy*

Chemia

uktad okresowy pierwiastkow

iElements, The Elements*
(prawdziwe dzieto sztuki do
nauki chemii)

Periodic Droid

Cyfrowy lektor

syntezator mowy do ebookdéw

Ivona (TTS - syntezator
polskiej mowy)

Ivona (TTS - syntezator
polskiej mowy)

Czytnik ksigzek

odtwarzacz ebookéw

Stanza (wersje mobilne

i desktopowe), iBooks (czytnik
zaréwno formatu PDF, jak

i ePUB)

FBReader (lekki czytnik
formatéw ePUB i FB2

z dostepem do bibliotek
online), Moon+ Reader Pro*
(czytnik wspédtpracujacy

z syntezatorami mowy)

Czytnik ksigzek

odtwarzacz audiobookdéw

eReader, Audiobook and
Podcast Player

Audiobooks
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natywna)

Detekcja i pomiary wykrywacz metalu Metal Detect* Metal Detector (niezbyt
tadny, ale czuty), Metal
Detektor (tadny, ale mato
czuty)

Detekcja i pomiary pole magnetyczne [T] FieldStrength & Power Metaloid

Estimator
Detekcja i pomiary krokomierz RunKeeper ADEO Stepper
Detekcja i pomiary pomiar czasu / stoper Stopwatch, Zegar (aplikacja Stop&Watch Timer

Detekcja i pomiary

pomiar tetna

Instant Heart Rate (metoda
stetoskopu oraz na podstawie
przejrzystosci palca)

Instant Heart Rate (metoda
stetoskopu oraz na podstawie
przejrzystosci palca)

Detekcja i pomiary

pomiar przyspieszenia

Acceleration Meter (pomiar
i rejestracja)

Grav-0-Meter (pomiar
i rejestracja, takze sktadowych
X,Y,2)

Detekcja i pomiary

czestotliwos$é dzwieku [Hz]

Sonic Scan* (miernik
czestotliwosci i natezenia
dzwieku)

gStrings (miernik
czestotliwosci oraz kamerton)

Detekcja i pomiary

natezenie dzwieku

Ultimate Ears (miernik
poziomu cisnienia
akustycznego)

deciBel (pomiar i rejestracja
na osi czasu)

Detekcja i pomiary

natezenie Swiatta

Lux Meter Pro* (pomiar
natezenia swiatta LUX)

Light Meter (pomiar
w jednostkach wzglednych)

Detekcja i pomiary

szybkos¢ sieci

Speedtest.net (mierzy
opdznienie i przepustowosé
w obu kierunkach)

Speedtest.net (mierzy
opoznienie i przepustowosé
w obu kierunkach)

Detekcja i pomiary

rejestracja przebytej trasy

GPS Tracker (wspdtpracuje
z systemem GPS przedstawia
potozenie i rejestruje droge)

myTracks (zapisuje doktadnie
trase do map Google, zbiera
statystyki)

i odlegtos¢), Advanced
Camera Ruler* (odlegtos¢,
Srednica, wysokosé), Ruler
(linijka), Sonar Ruler* (pomiar
odlegtosci echosonda)

Detekcja i pomiary sieci WiFi WiFi Finder (wykrywanie WiFi Manager (zarzadzanie
i zarzadzanie sieciami WiFi, potgczeniami, wizualizacja
filtry wyszukiwania, pomiar rozktadu, pomiar poziomu
poziomu sygnatu) sygnatu)

Detekcja i pomiary wymiary Measure (wysokosc Advanced Ruler (dtugos¢

i Srednica), Smart Measure
(odlegtosc i wysokosc
obiektéw - metoda
triangulacji), Ruler (linijka),
Sonar (pomiar odlegtosci
echosondg)

Detekcja i pomiary

mierzenie poziomu/pionu

iHandy Level (poziomica)

Bubble (poziomica)

Detekcja i pomiary

pomiar katéw

iHandy Carpenter*
(poziomica, wahadto, linijka,
katomierz)

Smart Protractor

Detekcja i pomiary

kierunek geograficzny

Kompas (aplikacja natywna)

Compass

Detekcja i pomiary,
rozszerzona rzeczywistosc

pomiary geodezyjne

Measure Map*, Theodolit

GeoCam

Dostep do platform
edukacyjnych

SharepointLMS

iSPLMS (dostep online do
platformy Microsoftu)

iSPLMS (dostep online do
platformy Microsoftu)

Evernote (notes dowolnych
formatdéw, w tym notatki
dzwiekowe)

Dostep do platform Moodle mTouch* Mbot (dostep online oraz
edukacyjnych offline)
Dzwiek/Muzyka dyktafon Dyktafon (aplikacja natywna), | Dyktafon (aplikacja natywna),

Note Everything (notes
dowolnych formatéw, w tym
notatki dZwiekowe)

Dzwiek/Muzyka

obrébka dZzwieku

Pocket WavePad (proste
operacje)

RingDroid (proste
operacje), Uloops Studio
Lite (zaawansowane studio
i sekwencer)

Dzwiek/Muzyka

instrument muzyczny

Gibson Learn & Master Guitar
(gitara), Piano Pro, Pocket
Piano* (pianino), Baby Piano
Lite (pianino)

Solo (gitara), My Piano
(pianino), Kids Piano Lite
(pianino)

fotografii

e-Dziennik elektroniczny dziennik lekcyjny | Mobilny Dziennik brak odpowiednika
Geografia mapa $wiata, globus Google Earth (globus idealny) | Google Earth (globus idealny)
Geografia pogoda Weather+, Pogoda (aplikacja | The Weather Channel, Go
natywna) Weather
Grafika edytor graficzny dla dzieci Finger Paint* (edytor do FingerPaint (edytor do
mtodszych mazania palcami) mazania palcami)
Grafika edytor graficzny do obrébki Photoshop Express Photoshop Express, PicSay

Photo Editor
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Grafika edytor graficzny do tworzenia | SBMX (Autodesk Sketchbook | SBMX (Autodesk Sketchbook
grafiki Mobile Express) Mobile Express)
Historia mapy historyczne History: Maps of World, brak odpowiednika
History: Maps of Europe*
Informatyka programowanie wizualne dla iPhone SDK (pakiet narzedzi App Inventor (kompletne
urzadzen mobilnych do tworzenia aplikacji; Srodowisko programistyczne
wymagana rejestracja dla Androida, proste,
w iPhone Development wizualne)
Centre)
Internet blogi WordPress Blogger-droid (mobilny
(wieloplatformowy), Tumblr interfejs do zarzadzania
(wieloplatformowy), Pen My Bloggerem), Blogaway
Blog (obstuguje Bloggera)
Internet komunikator tekstowo- Google Talk, Skype Google Talk, Skype
gtosowy
Internet przegladarka WWW Safari (natywna aplikacja), Internet (natywna aplikacja),
Opera Mini (z zewnetrzna Dolphin Pro (o rewolucyjnej
kompresjg danych - oszczedza | ergonomii obstugi na
megabaijty) ekranach dotykowych),
Opera Mini (z zewnetrzna
kompresjg danych - oszczedza
megabaijty)
Matematyka kompendium wiedzy iMathematics!, Mathematical | Math Practice
Formulas*
Matematyka zaawansowany kalkulator Kalkulator (natywna handyCalc Calculator
aplikacja), TouchCalc
Matematyka kalkulator graficzny Graphing Calculator* Andy-86 (emulator
kalkulatora graficznego TI)
Matematyka wykresy funkcji TouchPlot* MFTGraph (dostosowana do
prezentowania na ekranach
zewnetrznych)
Matematyka zintegrowany pakiet Math Ref, Math Pro*, Calculus | Calculus Tools (obliczenia

wspomagajacy

Pro*

algebraiczne i wykresy)

Pakiety biurowe

edycja tekstéw formatowanych
offline

Pages*

Documents To Go* (istnieje
dla wielu systeméw mobilnych;
edytuje pliki DOC i DOCX)

Pakiety biurowe

edycja arkuszy kalkulacyjnych
offline

Numbers*, Office2Plus

Documents To Go* (istnieje
dla wielu systemdéw mobilnych;
edytuje pliki XLS i XLSX)

Pakiety biurowe

tworzenie prezentacji offline

Keynote*, Office2Plus

Documents To Go* (istnieje
dla wielu systeméw mobilnych;
edytuje pliki PPT i PPTX)

Pakiety biurowe

czytnik dokumentéw

Office2Plus, FileApp,
Documents

Documents To Go* (istnieje
dla wielu systeméw mobilnych;
bezptatna wersja czyta PPT,
PPTX, DOC, DOCX, XLS,
XLSX, PDF), OpenOffice
Document Reader (czytnik
dokumentéw OpenOffice
ODT, ODS)

Pakiety biurowe

dokumenty Google online

iGoogDocs* (online i offline;
przegladanie, edycja,
tworzenie, wspdtpraca)

Docs (przegladanie DOC,
PDF, XLS, tworzenie, edycja
i wspétpraca)

Poczta elektroniczna

zarzadzanie skrzynka
pocztowa
(online / offline)

Mail (aplikacja natywna),
Gmail

Gmail, Yahoo! Mail

Podkasty (podcasts) zasoby tematycznych nagran iTunes (aplikacja natywna) MyPOD Podcast Manager
audio do wykorzystania
w edukacji (takze w jezyku
polskim)
Produktywnos¢ zamiana jednostek Converter Plus (jednostki Unit Converter (jednostki
w ponad 100 kategoriach, matematyczne, fizyczne,
m.in. powierzchni, wagi, chemiczne)
energii, sity, dtugosci,
masy, natezenia, predkosci,
temperatury)
Produktywnos¢ notatki Notatki (aplikacja Everynote, Note Everything
natywna, synchronizowana (notatki gtosowe, obrazkowe
z pocztg elektroniczng), i tradycyjne)
Evernote, Wunderlist
(multiplatformowe)
Produktywnos¢ notatki w chmurze Evernote, Simplenote Simplenote
Produktywnos¢ pliki w chmurze Dropbox (wieloplatformowy Dropbox (wieloplatformowy

dysk online), Google Docs,
iCloud

dysk online), Google
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Produktywnos¢ zarzadzanie czasem, Google (kalendarz), iCal, Kalendarz (natywna aplikacja
projektami, organizer Bento* (wielowymiarowe do obstugi calendar.google.
zarzadzanie projektami), com)
Waunderlist (rozbudowana
lista spraw do zatatwienia)
Produktywnosé sterowanie sprzetem Mobile Mouse (zamienia gMote (zamienia smartfon

iPhone w gtaszczke,
bezprzewodowa klawiature lub
pilot do komputera)

w gtaszczke, klawiature lub
pilot dla komputera)

Projektowanie

CAD, komputerowe
wspomaganie projektowania

AutoCAD WS

AutoCAD WS

Rozszerzona rzeczywistosc

opis miejsc w przestrzeni

Wikitude World Browser,
Layar

Wikitude World Browser,
Google Goggles

Wideo edytor wideo Movie Maker*, iMovie* JC Video Studio Pro*
Wspomaganie uczenia sie mapy mysli Mind Meister*, iMindMap Thinking Space
Wspomaganie uczenia sie flash cards, karty do iFlashcards, AnkiMobile AnkiDroid

zapamietywania

Flashcards*
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Dodatek lll. Stownik pojec

Akcelerometr - zob. G-Sensor.
AR (Augmented Reality) - zob. Rozszerzona rzeczywistosc.

Chmura obliczeniowa, krécej: chmura - model przechowywania i przetwarzania danych oparty na
uzytkowaniu ustug dostarczanych poprzez internet, zwykle za posrednictwem standardowej przegladarki
WWW. Uzytkownik uzyskuje dostep do ustugi, oprogramowania, danych itp. za pomocg dowolnego
komputera z przegladarka. Przyktadami chmury sg Google Docs czy iCloud firmy Apple.

Cyfrowy kompas (magnetometr) - tutaj: jeden ze standardowych czujnikéw instalowanych w nowoczesnych
smartfonach. W potaczeniu z odpowiednim oprogramowaniem pozwala na rozpoznawanie potozenia
przestrzennego urzgdzenia (i jego zmian) albo tez po prostu jako kompas.

Czujnik potozenia - zob. G-Sensor.

Emulator - program komputerowy, ktéry duplikuje funkcje jednego systemu informatycznego w innym.
Najczesciej spotykanym zastosowaniem emulatordéw jest uruchamianie aplikacji w komputerze w systemie
operacyjnym innym niz ten, na ktdéry zostaty napisane. W ten sposdb pisze sie i testuje np. oprogramowanie
dla urzadzen mobilnych.

ePUB - skrét od electronic publication (ang.). Standard formatu publikacji elektronicznych, oparty na jezyku
XML, pozwalajgcy czytac e-publikacje na réznych czytnikach (m.in. smartfonach i tabletach).

GPS (tutaj: wbudowany odbiornik GPS) - wbudowany w urzadzenie mobilne odbiornik sygnatéw GPS, ktéry
pozwala okresla¢ potozenie przestrzenne urzadzenia wzgledem Ziemi (dtugosé i szeroko$¢ geograficzng oraz
wysokos¢ n.p.m. z doktadnoscia rzedu kilkudziesieciu metréw). W urzadzeniach mobilnych poza funkcjami
lokalizacyjnymi typowym dla komunikacji pieszej i samochodowej, spetnia wazne funkcje w systemach
rozszerzonej rzeczywistosci - do lokalizowania i rozpoznawania widzianych (wewnetrzng kamerg) obiektow.

G-Sensor - przyrzad do pomiardw przyspieszen liniowych lub katowych. Sg one standardowo instalowane
w wiekszosci nowoczesnych urzadzern mobilnych i wykorzystywane np. do wykrywania pozycji urzadzenia
lub sterowania jego funkcjami.

MultiTouch - technologia umozliwiajgca kontrole ekranu dotykowego, przy uzyciu wiecej niz jednego palca.
Jej obecnos$é w urzadzeniu mobilnym znacznie zwieksza jego funkcjonalnosé, utatwiajgc intuicyjng obstuge
wielu funkcji, np. powiekszenia (pomniejszenia) ekranu, obracania obiektéw, pochylania ich itp.

PDA (Personal Digital Assistant) - przenosne urzadzenia niewielkich rozmiaréw (mieszczace sie w dtoni),
ktére pomagajag w zarzadzaniu informacjami osobistymi (takimi jak wazne spotkania czy lista kontaktéw
telefonicznych). Najczesciej wyposazone w ekran dotykowy. Praktycznie zostaty zastgpione przez smartfony
i tablety.

Podkast (Podcast) - to przede wszystkim pliki audio w formacie .mp3. Nazwe spopularyzowat pewien
dziennikarz - Ben Hammersley w 2004r. Termin wziat sie z potgczenia stéw iPod (odtwarzacz muzyczny
firmy Apple) oraz broadcast (z ang. transmisja, przekaz). Uzytkownicy moga publikowaé podkasty (nagrania)
w sieci oraz subskrybowad je z zastosowaniem technologii RSS. Mogag miec¢ one szerokie zastosowanie
do celéw edukacyjnych, zwtaszcza na urzadzeniach mobilnych (edukacja w drodze). Podkasty staty sie
popularnym narzedziem w sieci i spotykamy je na wielu stronach edukacyjnych. Uczniowie i nauczyciele
moga réwniez w prosty sposdb tworzy¢ swoje nagrania.

PMP (Portable Media Player) - wielofunkcyjne przenosne urzadzenie multimedialne, odtwarzacz muzyki,
filmdw, przegladarka zdjec itp. Przyktadem takiego urzadzenia jest iPod firmy Apple, a w szczegdlnosci iPod
Touch z dotykowym ekranem.

Przyspieszeniomierz - zob. G-Sensor
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Rozszerzona rzeczywistos¢ - system pozwalajacy na tgczenie Swiata rzeczywistego z interaktywnymi
elementami generowanymi komputerowo (czesto tréjwymiarowymi).

QR Code - dwuwymiarowy kod kreskowy, pozwalajgcy przenosi¢ cigg znakdw alfanumerycznych (liter i cyfr)
o dtugosci do 4296 znakdw.

Smartfon - mobilne urzgdzenie kieszonkowe noszace cechy telefonu komdrkowego (GSM) oraz komputera
kieszonkowego (zob. PDA) lub/i tabletu. Dzi$ najczesciej wyposazone w ekran dotykowy, podobnie jak tablet,
lecz o mniejszych rozmiarach (najczesciej 2,5-5").

Tablet - dzis: przenosny komputer o jednocztonowej budowie. Zasadniczg zewnetrznie widoczng czescia
tabletu jest dotykowy ekran (najczesciej 5-10") spetniajacy jednoczesnie role wyswietlacza, manipulatora
dotykowego oraz (wirtualnej) klawiatury. System operacyjny tabletu umozliwia instalowanie wybranych przez
uzytkownika aplikacji. Do podstawowego wyposazenia tabletu zalicza sie dzis mikrofon i kamere/aparat
cyfrowy, zestaw czujnikéw (potozeniaiin.) oraz interfejsy dostepu do internetu (WiFi lub/i GSM).

WYSIWYG (What You See Is What You Get) - tryb pracy edytora tresci, w ktérym obraz na ekranie
podczas edycji odpowiada efektom koricowym (takim jak wydruk, strona WWW itp.). W nowoczesnych
komputerach osobistych jest praktycznie standardem.
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