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MOBILNOSC W EDUKACJI

Jeszcze 10 lat temu wielkim osiggnieciem w szkole

byto, jesli protokoty rad pedagogicznych mozna

byto tworzy¢ w edytorze tekstu. Swiadectwa druko-
wane byty na drukarkach atramentowych na papie-
rze giloszowym, a szablon tworzyt ktos z zacieciem,
kto wiedziat, jak ustawic¢ wszystkie spacje i interlinie.
Droga przez meke.

Czasy sie zmieniajg i zmienia sie tez szkota.
Zmienia sie tez technologia, ktorg wykorzystu-
jemy do pracy. Dzisiaj nikogo nie dziwi dzien-
nik elektroniczny czy komunikacja z uczniami
z wykorzystaniem Facebooka lub innych portali
spotecznosciowych.

Pomimo ze istniejg narzedzia sprawdzone
w wielkich korporacjach, nadal w szkotach stabo
wykorzystuje sie w nauczaniu — i nie tylko - to
wszystko, co sprawdzito sie w biznesie. Mozna
powiedzie¢, ze w procesie organizowania komu-
nikacji i wspotpracy w szkole zmienia sie duzo, ale
nadal zbyt mato.

Chmura obliczeniowa zawojowata swiat. Wtas-
ciwie o cloud computing mowito sie od samego
poczatku istnienia komputerow.

MACIEJ DANIELUK

W latach 90. zaczety by¢ dostepne pierwsze chmury
obliczeniowe. Oczywiscie na poczatku korzystaty
z tego korporacje, ale wraz ze wzrostem popular-
nosci internetu i dostepnoscia urzadzen pozwala-
jacych na jego przegladanie, korzystanie z chmury
zaczeto byc¢ coraz bardziej popularne.

Obecnie w praktyce kazdy z nas korzysta w ja-
kims stopniu z ustug chmurowych. Zdjecia prze-
chowujemy na dyskach sieciowych. Zamiast biega¢
z pendrive’ami, na ktorych zapisujemy wszystko, co
jest dla nas wazne, wysytamy sobie notatki i udo-
stepniamy rozne dokumenty, wrzucamy do chmury
i cieszymy sie dostepem z dowolnego miejsca na
swiecie, z dowolnego urzgdzenia podtgczonego
do internetu. Chmura uwolnita nas od roznych sy-
stemow operacyjnych, réznych wersji programow.

Coraz czesciej zaczynamy tez docenia¢ wygode,
jaka oferujg nam smartfony. W koncu sg to kom-
putery mieszczgce sie w dtoni, ciggle podtgczone
do internetu, w ktorych mozemy zainstalowac
dowolng aplikacje.
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Smartfon w szkole bardzo wielu kojarzy sie negatyw-
nie. Czesto nauczyciele stwierdzaja, ze jest to ,poze-
racz czasu’, urzgdzenie, ktore stuzy tylko i wytgcz-
nie do grania, ogladania filmow lub przeszkadzania
w zajeciach. Jednak to takze sie zmienia. Najwaz-
niejszg sprawy, jakg nalezy zrozumiec, aby polu-
bi¢ smartfona na zajeciach, jest jego uniwersalnosc
i mozliwos¢ wykorzystania nie tylko do zabawy, ale
takze do nauki. Jezeli posiadamy narzedzie, ktorego
nie umiemy lub nie chcemy wykorzystywa¢ w edu-
kacji, najprosciej jest je krytykowac. Jednak mozna
je wykorzysta¢ w pracy i spowodowac, ze mtodzi
ludzie zaczng je postrzegac inaczej niz tylko rozrywke.

Na co dzien sami korzystamy z wielu aplika-
cji, robimy zdjecia, przeglagdamy media spotecz-
nosciowe, komunikujemy sie na rozne sposoby.
Jesli przeniesiemy te nawyki na grunt edukacji, to
zyskamy wielofunkcyjne urzadzenie, ktore bedzie
wsparciem procesu edukacji i ktorego mozliwo-
sci pozwolg szybciej, tatwiej i w bardziej efektywny
sposob przekazywac wiedze i umiejetnosci uczniom.

Zdalne nauczanie zaowocowato nagtym wzro-
stem zainteresowania wszelkimi stronami inter-
netowymi, aplikacjami, ktére mozna wykorzystac
w edukacji. W ciggu paru miesiecy tysigce uczniow,
nauczycieli oraz rodzicow zaczeto uzywac tech-
nologii w sposob, w jaki nie zdarzyto sie to nigdy
wczesniej. W mediach spotecznosciowych i w roz-
nego rodzaju czasopismach pojawity sie zestawienia
aplikacji, na ktore warto zwrdcic uwage. Jednakze
po okresie wakacyjnym nalezatoby sie przyjrzec
im na nowo. Spojrzenie po odpoczynku pozwoli
wybrac te narzedzia, ktore sie sprawdzity, ktore
byty przydatne i te, bez ktorych nie wyobrazamy
juz sobie pracy. Taka perspektywa bardzo zmie-
nita stosunek do telefonow. Jeszcze pot roku temu
w wielu szkotach obowigzywat bezwzgledny zakaz
ich uzywania. W innych mozna byto z nich korzy-
stac, ale niewielu nauczycieli wiedziato jak i chciato.

Nowy rok szkolny, niepewnosc tego, co przyniesie
przysztosc (czy bedzie edukacja zdalna lub hybry-
dowa), a takze doswiadczenia z paru miesiecy pracy
zdalnej zrewolucjonizowato podejscie do telefo-
now w szkole.

Aby odpowiednio wykorzysta¢ potencjat tego
narzedzia, nalezy spojrze¢ na temat z dwoch
stron. Po pierwsze, zadajgc sobie pytanie, czym
jest nowoczesny smartfon, po drugie — jakie cele
chcemy zrealizowac, wykorzystujgc go na zajeciach.

Smartfon jest w chwili obecnej matym kompu-
terem. Matym ze wzgledu na jego wymiary i wage
i bardzo podrecznym, poniewaz mamy go w kazdej
chwili ze sobg. Smartfon jest aparatem fotogra-
ficznym, centrum komunikacji, miejscem, gdzie
mozemy wyszukiwac i przetwarzac informacje.
Jego multifunkcjonalnos¢ pozwala na wykorzysty-
wanie go do wielu zadan i osigganie roznorodnych
celow, w zaleznosci od tego, co w danej chwili jest
niezbedne w procesie edukacyjnym. Jesli potrze-
bujemy zilustrowac jakies zjawisko filmem (np. eks-
peryment chemiczny), mamy w telefonie kamere
oraz aplikacje stuzgce obrobce multimediow. Jesli
potrzebujemy na zajeciach jezykowych stownika,
tez siegamy po telefon. Jesli potrzebne sg nam
konkretne informacje — wtgczamy wyszukiwarke.
Smartfon moze by¢ pomocny w réznego rodzaju
testach i ankietach, petnigc funkcje urzgdzenia do
gtosowania, jest medium umozliwiajgcym szybka
komunikacje.

Potraktowanie telefonu jako wielofunkcyjnego
narzedzia pozwoli na petne wykorzystanie jego
potencjatu oraz wskazanie mtodym ludziom, ze nie
jestto ,zjadacz czasu”, ale konkretny przyrzad, dzieki
ktoremu nauka moze byt tatwiejsza, szybsza i bar-
dziej efektywna. Dzieki niemu przestajemy byc takze
przywigzani do miejsca, a zajecia mozemy prowa-
dzi¢, a uczen — uczestniczyc¢, z dowolnego miej-
sca, w ktorym mamy telefon i zasieg sieci internet.



Warto zastanowic sie, ktore z licznych dostepnych
aplikacji nalezy zainstalowac w swoim telefonie i do
czego je wykorzystac. Z pomocg przychodzi nam
taksonomia Blooma, ktorg w 2007 roku zmodyfi-
kowat Andrew Churches. Potgczyt on umiejetno-
sci cyfrowe XXI wieku z celami nauczania w sferze
kognitywnej. Dzieki temu mozliwe stato sie przy-
porzadkowanie odpowiednich narzedzi cyfrowych
okreslonym celom nauczania.

Taksonomia Blooma okresla 6 gtownych katego-
rii dotyczacych sfery poznawczej. Dopasowane do
nich czasowniki okreslajg cele ksztatcenia, a dzieki
potaczeniu ich z umiejetnosciami cyfrowymi otrzy-
mujemy dobrze zidentyfikowane i opisane obszary,
w ktorych mozemy wykorzystywac smartfony.

Definiujgc cele, tworzymy nastepujgce kategorie
dla aplikacji webowych i mobilnych:

e pamietanie,

. rozumienie,

e zastosowanie,
e analizowanie,
e OcCenianie

* tworzenie.

Do kazdej z tych kategorii mozemy dopisac
narzedzia cyfrowe i zaczac je stosowac, realizujgc
na zajeciach zatozone przez nas cele. Inne narze-
dzia bedziemy wykorzystywac, chcac przepro-
wadzi¢ zajecia dotyczace zapamietania pewnych
zagadnien, a inne beda przydatne, gdy bedziemy
ocenia¢ naszych uczniow czy tez aktywizowac
ich do stworzenia czegos, do samodzielnej pracy.
Pozwala to w szybki sposob uporzagdkowac cyfrowy
warsztat pracy oraz wybrac, ktoére z aplikacji beda
nam towarzyszy¢ w pracy z naszymi uczniami.

W tym artykule zostaty zaprezentowane wybrane
przeze mnie przyktady aplikacji, ktore czesto wyko-
rzystuje w urzgdzeniach mobilnych w swojej pracy
zawodowsej i ktore chce polecic innym nauczycielom.

PADLET

Jest narzedziem webowym oraz mobil-
nym, ktore utatwia gromadzenie zaso-

boéw wiedzy przez uzytkownikow. Do padlet

niedawna aplikacja ta byta catkowicie

bezptatna, jednak obecnie mozna z niej korzystac
bezptatnie z pewnymi ograniczeniami dotyczgcymi
tworzenia materiatow. Stuzy do tworzenia wirtual-
nych tablic, na ktorych mozemy zbierac¢ réznego
rodzaju materiaty. Po zarejestrowaniu sie uzysku-
jemy dostep do petnej funkcjonalnosci (konto Pre-
mium rozszerza funkcjonalnos¢ o nieograniczong
liczbe tworzonych zbiordow). Strona startowa apli-
kacji jest przejrzysta i w bardzo dobry sposob zapro-
jektowana. Umozliwia tworzenie nowych padletow
(kolekgcji) z szesciu rodzajéw dostepnych szablonow.
Mozna je dostosowac do swoich potrzeb, zmie-
niajgc tto, kolory, utozenie elementéw na tablicy.
Szablon mozna spersonalizowac, nadajgc mu tytut
i opis, wybierajgc odpowiednie czcionki, okreslajgc
parametry wyswietlania, takie jak: link, pod ktorym
widoczny bedzie padlet, mozliwos¢ komentowa-
nia przez innych uzytkownikow czy tez mozliwosc
dodawania materiatow przez innych. Po okresleniu
tych parametrow otrzymujemy pustg tablice, na
ktorej bedziemy zamieszczac¢ materiaty. W padlecie
mozemy umiesci¢: zdjecia, linki do stron i mate-
riatow wideo dostepnych w internecie, teksty oraz
rozne dokumenty. Ciekawym rozwigzaniem jest
mozliwosc bezposredniego umieszczenia w notatce
wynikow wyszukiwania z wyszukiwarki Google lub
dodanie lokalizacji na mapach czy tez nagranie
materiatu z wykorzystaniem kamery lub mikro-
fonu. Padlet jest swietnym srodowiskiem do two-
rzenia roznego rodzaju zasobow do wykorzystania
zarowno przez siebie, jak tez wspodlnie z uczniami
podczas zajec lekcyjnych, pracy projektowej itp.
Dzieki mozliwosci wyszukiwania innych uzytkow-
nikdw mozna obserwowac ich aktywnos¢ w por-
talu i tworzone kolekcje. Swoimi padletami mozna
dzieli¢ sie z innymi za pomoca linku, kodu QR, osa-
dzac¢ kod HTML na stronie WWW, ktérg administru-
jemy. Funkcjonalnosc¢ aplikacji mobilnej jest taka
sama jak strony internetowej. W zainstalowanej
aplikacji mozna tworzy¢ padlety lub je przegladac
i modyfikowac.
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QUIZLET

Quizlet jest systemem stworzonym do
nauki roznego rodzaju definicji, ktore
mozna zapisa¢ w postaci fiszek. Jest
najpopularniejszy wsrod nauczycieli
jezykow obcych chcacych stworzyc
pomoce dla swoich uczniow, ktére umozliwig im
zapamietanie stownictwa. W systemie pojawia sie
jednak coraz wiecej elektronicznych fiszek z innymi
hastami do nauki.

Po zatozeniu konta (w wersji podstawowe]
Quizlet jest bezptatny) przechodzimy do gtownego
okna systemu, w ktorym administrujemy swoim
kontem, tworzymy nowe zestawy do nauki i zarza-
dzamy wirtualnymi klasami.

W menu dostepnym po lewej stronie znajduja
sie wszystkie niezbedne narzedzia, aby tworzyc,
zarzadzac czy tez przegladac stworzone zestawy
pytan. Mozna takze zarzgdzac folderami, organizu-
jgc zestawy tematycznie oraz tworzyc¢ klasy, przy-
pisywac do nich uczniow oraz zestawy do nauki.

Tworzenie zestawu pytan jest proste i intuicyjne.
Zaczynamy od podania tytutu, okreslenia sposobu
jego dystrybucji w systemie (widoczny dla wszyst-
kich, widoczny dla mnie, widoczny dla oséb posia-
dajgcych hasto, widoczny dla niektérych osob).
Dodatkowo do kazdego zestawu mozna przypisac
inne osoby nadajgc im prawo do jego edycji po
podaniu hasta.

Dodatkowym udogodnieniem jest mozliwosc
zaimportowania haset i definicji z arkuszy lub doku-
mentow tekstowych. Jesli zdecydujemy sie na wpi-
sywanie pojedynczo haset i definicji, to mozemy
zacza¢ w dwoch kolumnach wpisywac hasta (tekst)
oraz definicje pojec¢. Mogg one zostac uzupetnione
przez nagranie gtosowe lub obraz wybrany z boga-
tej biblioteki obrazow Quizleta albo wgrany z dysku
komputera. Dodatkowo kazdy zestaw trzeba uzu-
petni¢ informacjg o jezyku, w ktorym podana jest
definicja oraz hasto. Po dodaniu wszystkich haset na

dole strony wystarczy klikng¢ ,Stworz”, aby zestaw
nadawat sie do udostepnienia i nauki.

Nowoscig jest mozliwosc¢ definiowana na obra-
zie aktywnych punktow z hastami i definicjami, co
pozwala na nauke haset zwigzanych np. z geogra-
fig (stolice, kraje i inne elementy na mapach) lub
innymi przedmiotami, w ktorych wystepuje silne
powigzanie danego hasta z jego lokalizacjg w okre-
slonym punkcie.

Uczen ze stworzonym zestawem moze praco-
wac w trybie pisania, przegladania, uczenia sie, cwi-
czenia, a takze ma mozliwosc¢ sprawdzenia swojej
wiedzy, rozwigzujac test. Mozna rowniez stworzyc¢
w Quizlecie trzy gry utatwiajgce zapamietywa-
nie poje¢. Dwie z nich (dopasowania, grawitacja)
sg grami indywidualnymi, a trzecia — ,Live” — jest
rozgrywana grupowo na urzgdzeniach mobilnych
i pozwala na ksztatcenie umiejetnosci wspotpracy
w grupie. Rozgrywka live polega na tym, ze system
automatycznie dzieli uczestnikow gry na trzy lub
czteroosobowe grupy. Zadaniem grupy jest dopa-
sowanie do podanego hasta odpowiedniej defini-
cji. Trudnosc¢ polega na tym, ze do jednej defini-
cji wyswietlanych jest kilkanascie odpowiedzi na
urzadzeniach wszystkich uczestnikdow w jednej
grupie, ale tylko jedna z tych definicji pasuje do
podanego hasta. Uczestnicy muszg komuniko-
wac sie ze sobg i wybrac¢ z podanych odpowiedzi
prawidtowg. Rywalizacja pomiedzy grupami jest
obserwowana w klasie na projektorze wyswietla-
jgcym postep wszystkich grup. Gra konczy sie po
udzieleniu prawidtowych odpowiedzi na wszyst-
kie pytania. W przypadku popetnienia btedu grupa
cofana jest na start i zaczyna odpowiadac na pyta-
nia od poczatku.

Uczniowie mogg pracowac z dowolnym zesta-
wem poprzez strone internetowg lub z wykorzy-
staniem aplikacji mobilnej, ktora takze umozliwia
tworzenie nowych zestawow pojec i definicji, przy-
pisywanie ich do klas i uczniow dotgczonych do
tych klas. Nauczyciel moze tworzyc klasy i przypisy-
wac do nich konkretne zestawy ¢wiczen. Uczniowie



po dotgczeniu do klasy moga ¢wiczy¢ i pracowac
na zestawach, ktore zostaty dla nich stworzone lub
wyszukane, a nauczyciel moze przegladac statystyki
dotyczace nauki tego zestawu.

Quizlet jest bardzo przydatny, jesli chcemy
zmotywowac naszych ucznidéw do nauki roznego
rodzaju poje¢ wymagajgcych zapamietania. Dzieki
elementom grywalizacji uczniowie mogg rywali-
zowac ze sobg, wspotpracowac w celu osiggnie-
cia wspolnego sukcesu lub uczyc sie samodzielnie,
wykorzystujgc dostepne opcje.

KAHOOT

Jeden z lepszych systemow
online, stuzacy gamifika-
cji elementow lekcji, ktory

moze by¢ wykorzystany do
powtarzania materiatu lub
do rozwigzywania przez uczniow testow, quizow.
Kahoot jest bezptatnym narzedziem, dzieki ktéremu
mozna tworzyc¢ atrakcyjne testy i quizy z wyko-
rzystaniem elementow multimedialnych (filmow,
dzwiekdw, zdjec). Po zatozeniu konta otrzymujemy
dostep do panelu, w ktérym mozemy przeglg-
dac stworzone przez spotecznosc¢ quizy, tworzyc
wtasne lub zarzadzac istniejgcymi. Kahoot oferuje
takze bogate statystyki rozegranych gier do pobra-
nia w formie arkusza kalkulacyjnego.

Po kliknieciu w przycisk ,Create” zaczynamy
tworzenie quizu od wyboru rodzaju gry, jaka
chcemy stworzyc. Moze to by¢ quiz, ankieta lub gra
polegajgca na utozeniu w odpowiedniej kolejnosci
haset. Bardzo przydatng opcja, ktora uatrakcyjnia
sam quiz, jest mozliwos¢ wybrania obrazu beda-
cego jego oktadka.

Ideg Kahoota jest tworzenie zabaw, w ktoérych
uczniowie wybierajg odpowiedz z wyswietlanych
na ekranie w klasie (Answer 1, 2, 3, 4 — od dwoch
do czterech mozliwosci wyboru). Tworzone pytanie
oprocz tekstu moze zawierac takze obraz lub wideo
ilustrujgce jego tresc. Nastepnie nalezy zdefiniowac,
czy uczniowie bedg udzielali odpowiedzi na czas

oraz czy dane pytanie ma by¢ punktowane. Mozna
zdefiniowac od jednej do czterech prawidtowych
odpowiedzi. Jesli zaznaczymy wiecej niz jedna
prawidtowg odpowiedz, uczen rozwigzujgc quiz,
wybiera jedng z nich na swoim urzadzeniu i otrzy-
muje przewidziane przez system punkty.

Ciekawym dodatkiem jest mozliwos¢ doda-
wania pytan poprzez ich importowanie z arkusza
kalkulacyjnego. Wzor takiego arkusza pobieramy
bezposrednio ze strony, na ktorej tworzymy quizy.

Po zakonczeniu prac zwigzanych z tworzeniem
quizow mozemy z nich korzystac¢ na dwa sposoby.
Kazdy quiz mozemy rozegrac¢ w klasie, wykorzystu-
jac komputery (jesli nimi dysponujemy) — uczniowie
otwierajg strone https://kahoot.it i wpisujg PIN do
gry oraz podajg swoj pseudonim. Na urzadzeniach
mobilnych uczniowie instalujg aplikacje mobilng
przed pierwszg grg i w aplikacji wpisujg PIN gry
oraz pseudonim.

Bardzo przydatnym rozwigzaniem dostep-
nym dla urzagdzen mobilnych jest opcja wyzwania
(Challenge). Wybierajac ja, okreslamy, do kiedy
dany quiz bedzie aktywny i dzielimy sie z uczniami
informacjami dotyczgcymi PIN-u, jaki zostat nadany
wyzwaniu. W takim przypadku kazda rozgrywka jest
indywidualna i na urzadzeniu ucznia wyswietlane
sg zarowno pytanie, jak i odpowiedzi. Uczniowie
mogg rozwigzywac wyzwanie w dowolnym wybra-
nym przez nich czasie i miejscu. Po zakonczeniu
udzielania odpowiedzi widzg, ktére miejsce zajmuija
w danym momencie. Wyzwanie mozemy udostep-
ni¢ bezposrednio w Google Classroom, Microsoft
Teams oraz Remind. Po zakonczeniu wyzwania
w zaktadce raportow dostepny jest do pobrania
arkusz kalkulacyjny z odpowiedziami uczniow iich
wynikami.

QUIK

Jest bardzo prostg w obstudze aplikacja,
ktora pozwala na stworzenie materiatu
wideo na urzgdzeniu mobilnym na

podstawie zdjec¢ z galerii lub nagranych
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wczesniej filmow. Poczatkowo aplikacja byta
stworzona na potrzeby wspotpracy z kamerami
GoPro. W chwili obecnej, oprocz silnej integracji
z tymi kamerami, mamy mozliwos¢ dodawania
zdjec¢ i filmow wykonanych dowolnym urzgdze-
niem mobilnym. Za pomocg paru kliknie¢ mozna
stworzyc bardzo ciekawy materiat wideo. Aplikacja
pozwala na stworzenie filmu z maksymalnie 75
zdje¢ i/lub klipow filmowych. Pierwsza czynnoscia
po uruchomieniu aplikacji jest dodanie do naszego
projektu odpowiednich zdjec lub klipow filmowych.
Mozna takze tgczyc zdjecia z nagranym materia-
tem video. Film jest generowany automatycznie
z wybranego materiatu wideo, a u dotu aplikacji
pojawiajg sie ikony pozwalajgce na kontrole para-
metrow filmu. S3 to przygotowane szablony, ktore
mozna wykorzystac i odpowiednio modyfikowac.
Jednoczesnie na tym samym ekranie, w szablonie,
ktory zastosowaliSmy, mozna zmieni¢ muzyke na
jedng z dostepnych lub uzy¢ wtasnego utworu, ktory
jest na urzadzeniu. Ostatnim dostepnym przyci-
skiem pozwalajagcym na modyfikacje utworzonego
materiatu jest przycisk edycji catego filmu. Mozna
wybrac czas trwania filmu, zdecydowac, czy ma
by¢ w formacie poziomym czy pionowym, wybrac,
od ktorego momentu ma sie rozpocza¢ muzyka,
dodac réznego rodzaju wbudowane filtry, zmienic
czcionki uzyte w filmie, palete barw szablonu oraz
dodac tzw. intro. Tak przygotowany materiat mozna
udostepnic¢ uczniom za pomoca linku lub pobrac na
wtasne urzadzenie i samodzielnie zdecydowac, co
z nim zrobimy. Aplikacja jest catkowicie bezptatna
i pozwala na zapisywanie stworzonego materiatu
wideo w rozdzielczosci 1080p — FullHD, z pred-
koscig 60 klatek na sekunde, co gwarantuje wysoka
jakosc. Przy wspotpracy z kamerg GoPro mozna
zaimportowac wykonane zdjecia i klipy wideo, na
podstawie ktorych aplikacja przygotuje samodziel-
nie film, wybierajac najlepsze ujecia i kadrujac je
z wykorzystaniem przygotowanych algorytmow.

THINGLINK

Jest to innowacyjne narzedzie bazu-
jace na interaktywnym opisywaniu
zdjec. Dzieki jego funkcjonalnosciom
mozna tworzyc interesujgce materiaty

na zajecia lub zaprosi¢ uczniow, aby sami stworzyli
materiaty na podany przez nauczyciela temat.

Thinglink w swojej podstawowej funkcjonalnosci
jest narzedziem bezptatnym. Ptatne konto Premium
umozliwia dodawanie uczniow do swojego konta
i zarzgdzanie nimi.

Tworcy Thinglink wyszli z zatozenia, ze jesli
bedziemy sie uczyc z wykorzystaniem obrazu nie-
ruchomego lub ruchomego (wideo), nauka bedzie
bardziej efektywna. Bazujgc na tym zatozeniu, stwo-
rzyli aplikacje, ktora pozwala tworzy¢ nowe mate-
riaty, zarzgdzac juz istniejgcymi, eksplorowac zasoby
przygotowane przez innych i dodawac je do swoich
materiatow. W menu aplikacji znajdujg sie takze
opcje dostepne po wykupieniu abonamentu Pre-
mium: projekty oraz zarzadzanie studentami (doda-
wanie ich do konta nauczyciela i zarzagdzanie nimi).

Aplikacja pozwala na stworzenie wtasnego
kanatu w portalu Thinglink i publikowanie swoich
prac. Liczba kanatow, w ktérych mozna zamiesz-
czac wtasne materiaty nie jest ograniczona i dzieki
temu mozna je porzadkowac i zarzgdzac nimi
dowolnie w obrebie danego kanatu. Mozliwosci
aplikacji mobilnej sg bardzo podobne do tego, co
oferuje strona internetowa. Ciekawostka jest, ze
mozna dodawac¢ materiaty, bezposrednio nagry-
wajac swoj gtos, robigc zdjecia lub krecgc wideo

i umieszczac je w tworzonych projektach.

¢

FILMORAGO

Filmora jest bezptatnym
edytorem wideo dostep-
nym na urzgdzenia mobilne.
Zainstalowac jg mozemy

zardowno na urzgdzeniach
z Androidem, jak i urzgdzeniach z systemem iOS.
Po zainstalowaniu aplikacji na urzagdzeniu mobil-
nym jest ona gotowa do pracy bez koniecznosci
zaktadania konta czy logowania sie. Obstuga apli-
kacji jest intuicyjna i w praktyce stworzenie cieka-
wego materiatu jest bardzo proste, a efekt pracy
imponujacy. Prace z aplikacjg zaczynamy od ekranu
startowego, na ktorym trzeba dokona¢ wyboru



jednej z dwoch opcji: utworzenie nowego pro-
jektu lub otwarcie wczesniej zapisanego projektu.
Po wybraniu nowego projektu przechodzimy do
ekranu, w ktorym dodajemy swoj materiat. Moga
to by¢ nagrane na urzgdzeniu filmy, zdjecia. Mozna
tez bezposrednio w aplikacji potagczyc sie z kontami
posiadanymi w sieciach spotecznosciowych i korzy-
sta¢ z materiatow tam umieszczonych (Facebook,
Instagram, Google). Po wybraniu plikow, ktére maja
by¢ zmontowane w materiat wideo mozna dodac
do filmu rézne efekty. Po wprowadzeniu niezbed-
nych zmian mozna zapisac projekt do dalszej edycji
lub wyeksportowac¢ go bezposrednio do internetu
(Instagram, YouTube, WhatsApp, Facebook, Vimeo),
wystac filmu przez e-mail do dowolnej osoby lub
zapisa¢ go w urzadzeniu w formacie MP4. Sama apli-
kacja jest bezptatna i pozwala na tworzenie filmow
z wybranych przez nas materiatow, a jedynym ogra-
niczeniem jest automatycznie dodawane logo apli-
kacji na koncu filmu. W aplikacji jest tez mozliwosc
zakupu dodatkowych filtrow, tematow, naktadek czy
efektow przejsc. Warto od czasu do czasu przejrzec
oferte sklepu, poniewaz niektore dodatki mozna
pobrac bezptatnie w ramach promocji i rozszerzy¢
i tak bardzo duze mozliwosci tej aplikacji. Wykorzy-
stanie FilmoraGo na zajeciach tak naprawde zalezy
tylko od inwencji nauczyciela. Mozna samemu przy-
gotowac filmy dla uczniow. Wykorzystac je razem
z innymi aplikacjami (np. z PlayPosit, osadzi¢ w pre-
zentacji) lub poprosi¢ uczniow, aby w ramach dodat-
kowych zajec przygotowali materiat multimedialny
na zadany przez nas temat. Film moze byc¢ takze
uwienczeniem prac projektowych.

GOOGLE
CLASSROOM

To zaawansowane narze-
-_—

dzie dostarczane w pa- _
kiecie Google G-suite for Education, pozwalajace
na tworzenie wirtualnych klas i przeniesienie ca-
tego procesu nauki w Swiat cyfrowy. Dzieki opcji
tworzenia klas i dodawania uczniow otrzymujemy
srodowisko, w ktorym mozemy pracowac zdalnie
z uczniami. Classroom dostepny jest razem z cata

gama narzedzi od Google, a jego zaletg jest duza

mozliwosc integracji i przesytania informacji pomie-
dzy réznymi aplikacjami. Nauczyciel tworzy wirtu-
alne zajecia, na ktore zaprasza swoich uczniow. Po
zaakceptowaniu zaproszenia wszyscy majg dostep
do ,strumienia”, w ktorym na osi czasu wyswietla-
ne sg informacje umieszczane przez nauczyciela
lub innych uczniow. Nauczyciel ma mozliwosc¢ de-
finiowania réznego rodzaju zadan. Moze to by¢ wpis
z tekstem, zdjeciami, linkami do innych stron czy tez
materiatami audio lub wideo. Moze to by¢ zadanie
projektowe, test lub ogtoszenie. O kazdym nowym
wpisie zarowno uczen, jak i nauczyciel powiada-
miani sg przez skrzynke Gmail. Kazde z tych zadan
moze miec swoja date waznosci (termin wykonania).
Duzg zaletg Google Classroom jest mozliwosc¢ oce-
niania prac wykonanych przez uczniow, przekaza-
nie kazdemu uczniowi spersonalizowanej informacji
zwrotnej w komentarzu prywatnym, przydzielenie
punktow za sposob wykonania zadania. Mozna tez
zaimportowac oceny prosto z testu wykonanego
w formularzach Google. Uczniowie bardzo szyb-
ko przyzwyczajajg sie do tego narzedzia, poniewaz
przenosi ono doswiadczenia zwigzane z uczeniem
sie na inny poziom. W praktyce uczen za pomoca
komputera lub aplikacji mobilnej moze szybko za-
poznac sie z nowym wpisem, nie tylko podczas za-
jec, ale takze w dowolnym, wybranym przez siebie
momencie i wchodzi¢ w interakcje z innymi ucznia-
mi lub nauczycielem. Classroom zintegrowany jest
z pozostatymi ustugami Google dostepnymi w pa-
kiecie G-suite do wykorzystania w kazdej szkole zu-
petnie bezptatnie.

DYSK GOOGLE

Dysk Google jest miejscem w chmu-
rze, gdzie mozna przechowywac
dowolnego typu pliki. Dzieki wspot-

pracy z dokumentami Google, arku-
szami oraz prezentacjami pozwala nam w przegla-
darce internetowej zarzadzac stworzonymi przez
nas dokumentami. Dysk Google udostepniany jest
w pakiecie po zatozeniu konta na stronie google.pl.
Na smartfonie jest standardowo preinstalowany
przez producentow Androida.



SAMOKSZTALCENIE

MEM
RiSE

Pliki na dysku mozemy grupowac w katalogi z rozna
zawartoscig oraz udostepniac je (lub pojedyncze
dokumenty) innym uzytkownikom.

Pliki i katalogi moga by¢ udostepniane jako pliki
do odczytu (inny uzytkownik moze je tylko prze-
gladad), pliki do komentowania (uzytkownik ma
mozliwos¢ komentowania danego dokumentu)
lub do edycji. W przypadku umozliwienia edycji
innym uzytkownikom kazdy taki plik zapisywany jest
w kolejnych wersjach i mozna przesledzi¢ zmiany.
Jest to bardzo uzyteczne narzedzie stuzgce gro-
madzeniu wtasnych zasobow. W wersji bezptat-
nej otrzymujemy 15 GB powierzchni na swoje pliki,
w wersji edukacyjnej w pakiecie G-suite wielkosc¢
miejsca nie jest limitowana.

MEMRISE

Jest w petni funkcjonalnym narze-
dziem webowym oraz aplikacja
mobilng stuzgcymi poczatkowo
do nauki jezykow obcych. Obec-
nie w serwisie mozna znalez¢ kursy
umozliwiajgce nauke innych przedmiotow. Catosc
strony oparta jest o uczenie sie i zapamietywanie
stowek lub innych pojec w formie fiszek. Wszystkie
dostepne kursy mozna przejrzec na stronie gtownej
bez potrzeby zaktadania konta i dopiero gdy zde-
cydujemy sie na nauke, zaktadamy konto w portalu
i przypisujemy do konta dany kurs. System oferuje
wiele mozliwosci nauki — powtorki, nauke nowosci,
nauke trudnych stow. Wybranie dowolnej opcji
powoduje uruchomienie odpowiedniego trybu
nauki. Dzieki dodatkowym mozliwosciom mozemy
ustawi¢ dzienny cel nauki (liczony w minutach nauki
lub ilosci poznanych poje¢). W takim przypadku
system przejmuje kontrole postepow i przypomina
nam o potrzebie osiggniecia dziennego celu. Catosc
systemu stworzona jest w formie gry. Wraz z osig-
ganiem kolejnych poziomow punktowych otrzymu-
jemy dodatkowe odznaki, ktore majg motywowac
do dalszej nauki. Dzieki funkcjom spotecznoscio-
wym wbudowanym w system mozemy rozmawiac
Z innymi, zapraszac¢ znajomych oraz sledzi¢ ich
postepy i porownywac je z naszymi.

Z punktu widzenia nauczyciela bardzo przydatnymi
opcjami sg mozliwosc przygotowywania kursow dla
swoich uczniow oraz tworzenia grup i zaprasza-
nia do nich innych. Tworzac kurs, wybiera sie jezyk
bazowy oraz jezyk naszych poje¢ (na kursach jezy-
kowych). Kurs mozna podzieli¢ na poziomy zaawan-
sowania oraz dodawac pojecia poprzez import
z pliku CVS. Dodatkowo mozna dodac wspotauto-
row kursu, jesli chcemy go tworzy¢ w grupie oraz
posiadamy petng kontrole nad ustawieniami kursu.

Dodajac pojecia do kursu, mozna wybrac dodat-
kowe kolumny, ktére bedg widoczne dla uczniow
i pomogg im w nauce. Sg to kolumny obraz i dzwiek,
pozwalajgce na rozszerzenie funkcjonalnosci kursu.
Po stworzeniu kursu przypisujemy go naszym ucz-
niom i obserwujemy ich postepy, osiggane cele
dzienne itp. Dzieki aplikacji zainstalowanej na urzg-
dzeniach mobilnych mamy dostep do kursow przez
caty czas i mozemy wykonywac wszystkie ¢wicze-
nia bezposrednio w aplikacji. Memrise jest idealnym
narzedziem stuzgcym do nauki jezykodw obcych.
Jest bezptatne, ale mozna wykupic¢ opcje Premium
oferujgca dodatkowe mozliwosci. @

MACIEJ DANIELUK

tworca, wtasciciel i dtugoletni (2002-2008)
prowadzacy portal internetowy dla

nauczycieli http://www:.literka.pl.

Od 2009 roku nauczyciel informatycznych
przedmiotow zawodowych w technikum
informatycznym w Zespole Szkot Powszechnych
im. Pierwszych Piastow w Damastawku oraz
informatyki w szkole podstawowej. Cztonek

spotecznosci SuperBelfrzy RP i Microsoft Innovative
Educator Expert (MIEE2019/2020). Laureat konkursu

Wielkopolski Nauczyciel Roku 2019. Autor wielu
publikacji z zakresu wykorzystania technologii
komunikacyjno-informacyjnej, w tym poradnika
.T1IK w Pigutce — narzedziownik nauczyciela”.

W chwili obecnej prowadzi blog
www.nowoczesnenauczanie.edu.pl



