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OD WYDAWCY  

 

ĂUczni·w obowiŃzuje bezwzglňdny zakaz uŨywania telefon·w kom·rkowych 

i innych urzŃdzeŒ rejestrujŃcych i odtwarzajŃcych dŦwiňk i obraz w szkole 

(w czasie lekcji, w czasie przerw).ò 

 

- typowy zapis ze szkolnego regulaminu 

""Kiedy wchodzň do szkoğy, muszň wyhamowaĺ" - powiadajŃ uczniowie, 

przekraczajŃc bramň swojej szkoğy, gdzie czňsto trafiajŃ do Ŝwiata, kt·ry cofnŃğ siň w rozwoju 

o kilka, a moŨe nawet o kilkanaŜcie lat. Przytoczony tu punkt ze szkolnego regulaminu 

nie jest wyjŃtkiem, lecz niestety smutnŃ i powszechnŃ reguğŃ, wprowadzonŃ bez wyobraŦni. 

W tym wypadku r·wnieŨ i bez namysğu, poniewaŨ Dyrekcja tejŨe szkoğy zabroniğa 

tym samym uŨywania w szkole wszystkich (lub wiňkszoŜci) komputer·w 

(stacjonarnych i laptop·w). Jakby nie patrzeĺ, sŃ to takŨe urzŃdzenia rejestrujŃce 

i odtwarzajŃce dŦwiňk i obraz...         

Oddajemy Wam publikacjň, kt·ra cieszy siň duŨŃ popularnoŜciŃ wŜr·d os·b uczŃcych siň. 

ŧyjemy w Ŝwiecie, w kt·rym jesteŜmy otoczeni przez urzŃdzenia mobilne. 

StajŃ siň one czňŜciŃ naszego Ũycia - organizujemy dziňki nim kalendarz swoich zajňĺ, 

sprawdzamy godzinň, komunikujemy siň z rodzinŃ i znajomymi, wprowadzamy notatki, 

listy zakup·w, nagrywamy filmy... Ale osoby uczŃce siň powinny mieĺ teŨ ŜwiadomoŜĺ tego, 

Ũe w kieszeniach i torbach noszŃ potňŨne i nowoczesne narzňdzia, za pomocŃ kt·rych mogŃ 

uczyĺ siň szybciej, efektywniej, niemal w kaŨdym miejscu. Dziňki mobilnym technologiom 

znikajŃ bariery miejsca, czasu, odlegğoŜci. Mamy nadziejň, Ũe to poszerzone drugie wydanie 

"Mobilnej edukacji" przyczyni siň do wielu osobistych sukces·w i odkryĺ. 

Niech moc (tych urzŃdzeŒ) bňdzie z Wami! 

Marcin Polak  
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Rozdziağ 1. Wprowadzenie 
 

 
 

Chcesz mieĺ nowoczesnego nauczyciela? Pom·Ũ mu. Prawdopodobnie urodziğ siň 

w innej epoce technologicznej i informacyjnej niŨ ty. To moŨe utrudniaĺ pierwsze pr·by 

wzajemnego zrozumienia. KaŨde z was ğatwiej sobie radzi w pewnych, dla siebie bardziej 

naturalnych warunkach. Dziňki temu macie sobie wzajemnie sporo do przekazania. 

Tak, ty twojemu nauczycielowi lub nauczycielce teŨ. 

 

 
½ŘƧťŎƛŜΥ ƛǎǘƻŎƪǇƘƻǘƻΦŎƻƳ 

W TYM RO ZDZIALE:  

¶ Nowoczesne telefony i tablety mogŃ i powinny byĺ wykorzystywane w klasie 

do cel·w edukacyjnych - warto rozmawiaĺ z nauczycielami i pokazywaĺ im 

moŨliwoŜci, jakie ukryte sŃ w urzŃdzeniach mobilnych. Jest to pole do owocnej 

wsp·ğpracy, na kt·rej zar·wno uczniowie, jak i nauczyciel mogŃ wiele zyskaĺ 

i... wiele siň od siebie nauczyĺ. 

¶ Warto wsp·lnie wypracowaĺ zasady korzystania z telefon·w lub tablet·w w klasie - 

moŨe to przyjŃĺ postaĺ kilku(nastu) spisanych zasad, kt·rych bňdŃ przestrzegaĺ 

wszyscy: uczniowie, rodzice, nauczyciele i dyrekcja szkoğy. Spr·bujcie stworzyĺ 

taki szkolny kodeks Edukacji 2.0. 
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ρȢρȢ +ÉÌËÁ Óčĕ× Ï ÚÁÓÁÄÁÃÈ 

 

Oddajemy w twoje rňce poradnik po edukacyjnych zastosowaniach urzŃdzeŒ mobilnych. 

Jest to zbi·r pomysğ·w i podpowiedzi dotyczŃcych moŨliwoŜci wykorzystania 

znanych ci (i mniej znanych) technologii informacyjnych w edukacji. Nie ma tu tutoriali 

krok-po-kroku ani scenariuszy zajňĺ. Nie taki byğ zamysğ autor·w. Chcemy raczej 

zachňciĺ ciň do peğniejszego wykorzystania posiadanych przez ciebie technologii 

w edukacji, rozwoju, komunikacji i wsp·ğpracy z innymi ludŦmi, takŨe z twoimi 

nauczycielami. Mamy nadziejň, Ũe przyczynisz siň do tego, by telefony kom·rkowe 

i inne urzŃdzenia mobilne wreszcie przestağy nauczycieli i uczni·w dzieliĺ, a zaczňğy ğŃczyĺ. 

CzyŨ nie do tego wğaŜnie sğuŨŃ? 

Dlaczego przygotowaliŜmy taki poradnik? Zapewne zdajesz sobie sprawň z ogromnego 

i rosnŃcego znaczenia nowoczesnych technologii w Ũyciu osobistym i zawodowym. 

Jako mğody czğowiek posiadasz pewnŃ zdolnoŜĺ ich technicznej obsğugi, 

ale to moŨe nie wystarczyĺ, aby odnieŜĺ w Ũyciu sukces. Naszym zdaniem 

masz wiele do nadrobienia w zakresie ich efektywnego wykorzystywania 

- przede wszystkim dla osobistego rozwoju. Prawdopodobnie potrafisz technicznie 

obsğugiwaĺ urzŃdzenia cyfrowe (np. laptop, tablet lub smartfon) znacznie lepiej 

niŨ tw·j nauczyciel. Ale z drugiej strony, podobnie jak tw·j nauczyciel, lepiej sobie radzisz 

z wyszukiwaniem informacji na papierze niŨ w internecie.[1] To wymaga poprawy. 

Starsi, w tym twoi nauczyciele, mogliby ci w tym pom·c, jednak czňsto na przeszkodzie stojŃ 

ich kğopoty z technicznym opanowaniem nowych narzňdzi. Przyzwyczajeni do innych, 

lepiej sobie znanych technologii, patrzŃ na nowe narzňdzia przez ich pryzmat.  

W kom·rce czňsto widzŃ wiňc telefon z niepotrzebnymi gadŨetami, w tablecie - gadŨetowy 

komputer z mağym ekranem i niewygodnŃ (ekranowŃ) klawiaturŃ. A jednak te technologiczne 

r·Ũnice miňdzypokoleniowe nie muszŃ was dzieliĺ! Jest w nich znakomity potencjağ 

do wykorzystania dla wsp·lnych korzyŜci. 

Czy o poradniku, kt·ry w tej chwili czytasz, dowiedziağa(e)Ŝ siň od swojego nauczyciela? 

JeŨeli nie, to moŨe on/a nie wie o jego istnieniu? Przewodnik ukazağ siň w dw·ch wersjach: 

dla ucznia i dla nauczyciela.[2] PodsuŒ swojemu nauczycielowi wersjň przeznaczonŃ 

dla niego. Zr·b to z taktem, nauczyciele sŃ przyzwyczajeni, Ũe to oni proponujŃ ci lekturň 

do przeczytania. JesteŜmy jednak przekonani, Ũe taka chwilowa zamiana r·l moŨe wyjŜĺ 

twojej szkole na dobre. 

Chcesz mieĺ nowoczesnego nauczyciela? Pom·Ũ mu! Urodziğ siň w innej epoce 

technologicznej i informacyjnej niŨ ty. To moŨe utrudniaĺ pierwsze pr·by wzajemnego 

zrozumienia. KaŨde z was ğatwiej sobie radzi w pewnych, dla siebie bardziej naturalnych 

warunkach. Dziňki temu macie sobie wzajemnie sporo do przekazania. Tak, ty r·wnieŨ.  

Nauczyciele czňsto sŃ przewraŨliwieni na punkcie uŨywania przez uczni·w urzŃdzeŒ 

mobilnych na zajňciach szkolnych. OczywiŜcie wiemy dlaczego - czňsto jest to efektem 

ich naduŨywania przez uczni·w w spos·b burzŃcy atmosferň skupienia podczas zajňĺ, 

ğamiŃcy dobre obyczaje lub nawet prawo (najczňŜciej to szkolne, okreŜlone statutem szkoğy). 

Ale jesteŜmy przekonani, Ũe coraz wiňksza liczba nauczycieli bňdzie przekonywağa siň 

do uŨywania tych nowoczesnych "gadŨet·w" do cel·w edukacyjnych.[3] 
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Rys. 1.1.Uczniowie z ½ŜǎǇƻƱǳ {ȊƪƽƱ hƎƽƭƴƻƪǎȊǘŀƱŎŊŎȅŎƘ ƴǊ мл ǿ DƭƛǿƛŎŀŎƘ ǿȅǿŀƭŎȊȅƭƛ ǇǊŀǿƻ ǳȍȅǿŀƴƛŀ ǎȊƪƻƭƴŜƧ ǎƛŜŎƛ ²ƛCƛ ǇƻŘŎȊŀǎ ȊŀƧťŏ - 

ǎƱǳȍȅ ƻƴŀ ǿƛŜƭǳ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛƻƳ ƳƻōƛƭƴȅƳΣ Ȋ ǇƻƳƻŎŊ ƪǘƽǊȅŎƘ ǳŎȊŊ ǎƛť ƻƴƛ ƴŀ ƭŜƪŎƧŀŎƘ ό¾ǊƽŘƱƻΥ YouTube - youtu.be/yMGX_mv_Pek). 

Jednym z dobrych pomysğ·w na dobry poczŃtek wsp·ğpracy jest spokojna rozmowa 

i podjňcie pr·by ustalenia kompromisu. W wielu polskich szkoğach[4] wypracowano 

juŨ wsp·lnie (dyrekcja, nauczyciele i uczniowie) zasady uŨytkowania nowych technologii 

na terenie szkoğy oraz podczas zajňĺ, zwane Kodeksami 2.0.[5] W ten spos·b dopuszczono 

wykorzystywanie telefon·w, tablet·w, multimedialnych odtwarzaczy mp3 i innych 

podobnych urzŃdzeŒ na zajňciach, jeŜli byğy one wykorzystywane w celach edukacyjnych. 

W ramach szkolnych Kodeks·w 2.0 obie strony przyjmowağy na siebie pewne zobowiŃzania. 

Jednym z nich byğo ustalenie listy umiejňtnoŜci, kt·re uczniowie obiecali przekazywaĺ swoim 

nauczycielom. Spokojnie wypracowany podziağ obowiŃzk·w miňdzy uczniami 

i nauczycielami moŨe byĺ bardzo owocny dla obu stron. MoŨesz wzorowaĺ siň na wielu 

udanych dziağaniach w r·Ũnych czňŜciach kraju. Poszukaj w internecie przykğad·w szkolnych 

Kodeks·w 2.0 ze szk·ğ w cağej Polsce. 

Zachňcamy r·wnieŨ do obejrzenia: 

Filmik podsumowujŃcy (nieco tylko Ũartobliwie) osiŃgniňcia nauczyciela biorŃcego udziağ 

w projekcie Szkoğa 2.0 (szkoğa ponadgimnazjalna). Dostňpny: youtu.be/zDBuB6DD9Z8.  

 

http://youtu.be/yMGX_mv_Pek
http://youtu.be/zDBuB6DD9Z8
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Rozdziağ 2. Szybkie zapamiňtywanie 

 

Lubisz wkuwaĺ sğ·wka? My teŨ nie. JeŜli musisz zapamiňtaĺ wiele informacji, 

pomogŃ ci tzw. fiszki i mapy myŜli. W szkolnych czasach twoich rodzic·w byğy to mağe 

kartki z kr·tkimi notatkami i rozmaite rysunki, kt·re sğuŨyğy przypominaniu. 

DziŜ masz do dyspozycji skuteczniejsze narzňdzia ï aplikacje dziağajŃce na stronach 

internetowych lub w twoim smartfonie. 

 

Zdjňcie: fotolia.com 

W TYM ROZDZIALE: 

¶ Pamiňĺ dobra, ale kr·tka - w Ŝwiecie, w kt·rym mamy do czynienia z nadmiarem 

informacji, bardzo czňsto zapominamy te, kt·rych wğaŜnie potrzebujemy. 

Dotyczy to zwğaszcza nauki i zazwyczaj daje mizerne skutki podczas sprawdzian·w 

wiedzy. Z pomocŃ przychodzŃ aplikacje, kt·re pomagajŃ nam porzŃdkowaĺ wiedzň 

i zapamiňtywaĺ informacje, kt·rych bňdziemy potrzebowali. 

¶ Telefony i tablety przychodzŃ nam z pomocŃ, gdy uczymy siň sğ·wek w jňzykach 

obcych. UmoŨliwiajŃ nam sprawdzenie wiedzy w prosty i przyjemny spos·b. 

PomogŃ nam r·wnieŨ, gdy chcemy zrozumieĺ trudne zagadnienie 

i rozğoŨyĺ je na tzw. czynniki pierwsze. 
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2.1. FlashCards albo flashki  

 

Wybierz taki program, kt·ry opr·cz robienia notatek i przeglŃdania 

ich potrafi ci przypomnieĺ o powt·rce, przepytaĺ, a nawet zna twoje braki i zajmuje siň nimi 

aktywniej. Istnieje ich wiele. Na przykğadzie pierwszej z nich opiszemy zasadň dziağania 

podobnych aplikacji, kt·rych spory wyb·r znajdziesz dla swojego komputera stacjonarnego, 

urzŃdzenia mobilnego lub teŨ dziağajŃcych w przeglŃdarce WWW. WaŨne, abyŜ wybrağ(a) 

aplikacjň, kt·rŃ czňsto bňdziesz mieĺ przy sobie tak, aby mogğa ci siň przypominaĺ z kr·tkimi 

i czňstymi powt·rkami. To daje najlepsze rezultaty przy niewielkim nakğadzie czasu 

i - waŨne - nie znudzi ci siň. 

2.1.1. Anki (Android)  

Anki[6] jest rodzinŃ aplikacji dla r·Ũnych system·w operacyjnych, komputer·w 

stacjonarnych i urzŃdzeŒ mobilnych (w tym AnkiDroid dla systemu Android, 

a takŨe AnkiMobile dla systemu iOS) - chociaŨ tego akurat nie rekomendujemy tu ze wzglňdu 

na doŜĺ wysokŃ cenň.[7] Jest teŨ AnkiOnline - wersja dziağajŃca 

w przeglŃdarce WWW.[8] Anki daje moŨliwoŜĺ tworzenia wğasnych kolekcji kart. 

Dobra rada brzmi - notuj natychmiast to, co chcesz zapamiňtaĺ. Istnieje takŨe moŨliwoŜĺ 

skorzystania z gotowych zestaw·w kart, zaŜ w przypadku AnkiMobile ï korzystania z cağego 

systemu (pğatnego). Jednak samodzielne zestawy notatek moŨesz robiĺ bezpğatnie 

(a to najlepsza metoda uczenia siň). MoŨesz okreŜliĺ, ile kart lub ile minut dziennie 

chcesz powtarzaĺ. Aplikacja prezentuje te karty, kt·re sprawiağy ci poprzednio kğopoty, 

w optymalnej kolejnoŜci i z optymalnŃ czňstotliwoŜciŃ. KaŨda karta moŨe zawieraĺ nie tylko 

tekst, ale takŨe r·wnanie (Latex,) kod (HTML), grafikň, dŦwiňk i wideo. Dziňki temu moŨesz 

efektywnie zapamiňtywaĺ nie tylko fakty, ale takŨe np. wymowň, twarze, wzory, akordy etc. 

Przyda ci siň to do nauki np. sğ·wek w obcym jňzyku, stolic paŒstw czy dat i wydarzeŒ 

historycznych. 

Programik potrafi skutecznie siň przypomnieĺ, ale nie drňczy swoim istnieniem.  

Zaproponuje ci kilkuminutowŃ powt·rkň i moŨe stanowiĺ poŨyteczny przerywnik 

w innych zajňciach. Wystarczy chwilka: w autobusie, na przystanku, w oczekiwaniu 

na koleg·w czy teŨ rano przy Ŝniadaniu. 

Dziağanie programu polega na wyŜwietlaniu dwustronnych kart naleŨŃcych do talii. 

Na jednej stronie karty znajduje siň pytanie (np. nazwa paŒstwa), na kt·re musisz udzieliĺ 

odpowiedzi w gğowie. Nastňpnie, po klikniňciu przycisku, pojawi siň druga strona karty 

- z odpowiedziŃ (np. stolicŃ tego paŒstwa). Musisz wtedy osŃdziĺ, jak trudna byğa dla ciebie 

odpowiedŦ na pytanie. Zrobisz to przez wciŜniňcie jednego z klawiszy. Anki od tego uzaleŨni, 

kiedy ponownie pokazaĺ ci tň samŃ kartň (czyli zadaĺ to samo pytanie). 

Dziňki temu nie bňdziesz traciğ(a) czasu na powtarzanie informacji, kt·re dobrze pamiňtasz. 

Zamiast tego zawsze przeĺwiczysz materiağ sprawiajŃcy ci trudnoŜci dokğadnie wtedy, 

kiedy to potrzebne dla utrwalenia pamiňci. W ten spos·b uczysz siň szybciej i skuteczniej. 
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Rys. 2.1. 5ǿƛŜ ǎǘǊƻƴȅ ƪŀǊǘȅΦ aƻȍŜǎȊ ǘŜǊŀȊ ȊŀŘŜŎȅŘƻǿŀŏ Ƨŀƪ ǘǊǳŘƴŜ ōȅƱƻ Řƭŀ ŎƛŜōƛŜ ǇȅǘŀƴƛŜΦ 

Karty stworzone w Anki nie muszŃ byĺ tylko tekstowe, mogŃ to byĺ teŨ np. grafiki, dŦwiňki 

lub formuğy matematyczne. Talie moŨesz w prosty spos·b tworzyĺ w komputerze, a nastňpnie 

synchronizowaĺ z aplikacjŃ w swoim urzŃdzeniu mobilnym. KorzystajŃc z serwisu online 

moŨesz r·wnieŨ wsp·ğdzieliĺ stworzone przez siebie talie ze swoimi kolegami. 

Dziňki temu Anki, zainstalowane w smartfonie lub tablecie, moŨe byĺ dla ciebie Ŝwietnym 

narzňdziem do nauki w dowolnym miejscu i czasie.[9] IstniejŃ takŨe gotowe zestawy 

(talie) o r·Ũnej tematyce - pğatne i bezpğatne. Najszybciej jednak bňdziesz siň uczyĺ, 

jeŨeli swoje talie bňdziesz przygotowywağ(a) samodzielnie (np. dopisujŃc nieznane sğ·wka 

w momencie czytania jakiegoŜ tekstu lub jako notatki po nowej lekcji). 

2.1.2. Flashcards* (iOS) 

Nieco prostszym niŨ Anki, ale bezpğatnym programem kt·ry jest popularny wŜr·d 

uŨytkownik·w iPhone i iPad, jest Flashcards* (nazwa zawiera gwiazdkň); inna jego nazwa 

to Flashcardlet.[10] Zasada dziağania jest podobna jak w przypadku Anki. 

Po zalogowaniu siň tworzymy wğasny zestaw kart, moŨemy je r·wnieŨ zağadowaĺ 

z Dropboxa lub z Quizleta. Kartami moŨemy siň dzieliĺ, moŨemy r·wnieŨ korzystaĺ 

ze zbior·w innych os·b. Talie moŨemy tworzyĺ takŨe poprzez stronň 

internetowŃ Brainscape.com (to samo konto dziağa zar·wno w aplikacji, jak i na stronie), 

poniewaŨ oba programy sŃ ze sobŃ zintegrowane. 

2.1.3. Fiszkoteka  

Fiszkoteka jest polskŃ aplikacjŃ dziağajŃcŃ w przeglŃdarce (moŨesz siň do niej zalogowaĺ 

za pomocŃ konta Facebooka). MoŨesz tworzyĺ wğasne zestawy kart lub korzystaĺ 

z przygotowanych przez spoğecznoŜĺ (takŨe odpğatnych, przygotowanych 

np. przez szkoğy jňzykowe), jak r·wnieŨ udostňpniaĺ wğasne opracowania. 

https://www.dropbox.com/
http://quizlet.com/
http://www.brainscape.com/
http://fiszkoteka.pl/


12 
 

Do niekt·rych fiszek tw·rcy serwisu dodajŃ wersje audio, co pozwala odsğuchaĺ 

materiağ np. podczas spaceru. Stworzone przez siebie fiszki moŨna edytowaĺ i usuwaĺ. 

 

Rys. 2.2. Aplikacja w serwisie Fiszkoteka.Ǉƭ ǇƻȊǿŀƭŀ ƻǊƎŀƴƛȊƻǿŀŏ ƳŀǘŜǊƛŀƱ ǇƻǿǘƽǊƪƻǿȅ Řƭŀ ǎƛŜōƛŜ ƛ ȊƴŀƧƻƳȅŎƘΦ 

ςȢςȢ -ÁÐÙ ÍÙĢÌÉ 

 

Byĺ moŨe spotkağeŜ/aŜ siň z dziwnymi rysunkami przypominajŃcymi trochň kolorowŃ, 

pğoŨŃcŃ siň po ziemi roŜlinň. Od centralnie umieszczonego hasğa, pojňcia w r·Ũne strony 

odchodzŃ kolorowe ramiona, chudsze i grubsze, do kt·rych przyporzŃdkowano r·Ũne obrazki 

i opisy.  
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Rys. 2.3. tǊȊȅƪƱŀŘƻǿŀ ƳŀǇŀ ƳȅǏƭƛ Řƻ ǇƻƧťŎƛŀ ϦǏǊƻŘƻǿƛǎƪƻ ǎǇƻƱŜŎȊƴŜϦΣ ǎǘǿƻǊȊƻƴŀ ƻŘǊťŎȊƴƛŜΦ ¾ǊƽŘƱƻΥ !Ǝŀǘŀ .ŀƧΦ 

Strukturň naszego m·zgu, jak i internet, moglibyŜmy przedstawiĺ graficznie 

w ten sam spos·b ï jako niezwykle skomplikowanŃ, zğoŨonŃ z miliard·w poğŃczeŒ sieĺ. 

Nasz umysğ nie przypomina biblioteki, gdzie r·wnym rzňdem na p·ğkach ustawione 

sŃ informacje dostňpne dla naszej pamiňci na kaŨde zawoğanie, ale raczej ï cytujŃc Tonego 

i Barrego Buzan·w[11] ï Ăm·zg czğowieka moŨna por·wnaĺ do gigantycznego 

biokomputera, istnej machiny skojarzeŒ ğaŒcuchowych. Miliony poğŃczeŒ i wňzğ·w 

tworzŃ pajňczynň, w kt·rŃ schwytane zostajŃ wszystkie napğywajŃce dane.ò 

W jaki wiňc spos·b efektywnie zapamiňtywaĺ, uczyĺ siň, a potem siňgaĺ do pamiňci 

po potrzebne nam informacje? JeŜli chcemy uruchomiĺ nasz umysğ i skğoniĺ 

go do przyswojenia duŨej iloŜci informacji i zespolenia go z wiedzŃ uprzednio zdobytŃ, 

musimy pamiňtaĺ o zasadzie angaŨowania prawej i lewej p·ğkuli. Nasz spos·b notowania 
charakteryzuje najczňŜciej linearnoŜĺ, posğugiwanie siň wyğŃcznie zapisem sğownym, 

wedğug pewnej logicznej struktury, kt·ra ma sw·j wyraŦny poczŃtek, rozwiniňcie 

i zakoŒczenie. JeŜli do nauki czy sposobu notowania wğŃczymy prawŃ p·ğkulň, 

pobudzajŃc wyobraŦniň, wprowadzajŃc wymiary, kolory, przestrzeŒ, rytm ï wzmagamy 

wielokrotnie nasze zdolnoŜci zapamiňtywania i wykorzystujemy peğniej moc naszego umysğu. 

StŃd coraz wiňksza popularnoŜĺ wspierania zapamiňtywania z wykorzystaniem 

Map MyŜli (ang. Mind Mapping). Dziňki nim w przejrzysty i ğatwy do rozbudowania spos·b 

moŨemy zapisywaĺ treŜci, kt·re chcemy zebraĺ w jednym miejscu i zapamiňtaĺ, 

dodatkowo wzbogacajŃc nasz zapis o rysunki, wyr·Ũnienia kolorystyczne, schematy. 

Tematyka map myŜli wydaje nam siň na tyle obszerna, Ũe poŜwiňcimy jej osobne 

opracowanie, Mapy MyŜli. Poradnik dla os·b uczŃcych siň, kt·re bňdzie moŨna znaleŦĺ 
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w sklepie Edustore.eu. Teraz przedstawimy kilka program·w, za pomocŃ kt·rych 

moŨemy tworzyĺ wğasne mapy myŜli w smartfonach i tabletach. 

W systemie iOS aplikacjŃ na dobry poczŃtek moŨe byĺ iMindMap, kt·ra zostağa 

przygotowana we wsp·ğpracy z autorami koncepcji map myŜli, czyli braĺmi Buzan. 

Aby korzystaĺ z programu, musimy siň zalogowaĺ - otrzymujemy w·wczas miejsce 

w chmurze informatycznej, gdzie bňdŃ przechowywane nasze dzieğa. W wersji bezpğatnej 

moŨemy tworzyĺ wğasne mapy korzystajŃc z podstawowego zakresu narzňdzi 

(kolory, style, ikony). MoŨemy r·wnieŨ skorzystaĺ z gotowych szablon·w. Do wsp·ğpracy 

moŨemy zaprosiĺ inne osoby. CiekawŃ funkcjŃ jest r·wnieŨ oŜ czasu, na kt·rej zobaczymy 

kolejne zmiany w naszej mapie; moŨemy r·wnieŨ przeŜledziĺ krok po kroku, jak powstawağa. 

Korzystanie z aplikacji jest intuicyjne i po kilku minutach moŨemy juŨ sprawnie tworzyĺ 

wğasne notatki. InnŃ aplikacjŃ o podobnym zakresie funkcjonalnoŜci jest MindMeister . 

W systemie Android mamy do dyspozycji potňŨne narzňdzie MindJet, w kt·rym moŨemy 

tworzyĺ dowolne mapy myŜli z wykorzystaniem biblioteki styli, czcionek, kolor·w i grafik. 

Synchronizacjň naszych map myŜli bňdziemy mogli zrealizowaĺ z wykorzystaniem 

Dropboxa. MoŨemy r·wnieŨ oznaczyĺ nasze mapy tagami, abyŜmy ğatwiej je mogli 

wyszukiwaĺ w zbiorach. 

Rys. 2.4. tǊȊȅƪƱŀŘƻǿŀ ƳŀǇŀ ƳȅǏƭƛ ǎǘǿƻǊȊƻƴŀ ǿ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƴŀ ƛtŀŘŀ όƛaƛƴŘaŀǇύΦ 

 

 

https://edustore.eu/
https://itunes.apple.com/us/app/imindmap/id503812755?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/mindmeister-for-ipad/id381073026?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.thinkingspace&feature=search_result#?t=W251bGwsMSwxLDEsIm5ldC50aGlua2luZ3NwYWNlIl0.
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Rozdziağ 3. Aparat fotograficzny i dyktafon 

 

WiňkszoŜĺ smartfon·w i tablet·w oraz wiele kom·rek dysponuje wbudowanymi kamerkami 

pozwalajŃcymi na robienie zdjňĺ i filmik·w. Kamerki wbudowuje siň takŨe w netbooki 

i laptopy. Nawet jeŨeli ich jakoŜĺ nie jest najwyŨsza, wystarcza to praktycznie zawsze 

do zastosowaŒ edukacyjnych. Wszystkie te urzŃdzenia dysponujŃ wewnňtrznymi 

mikrofonami i mogŃ wiňc sğuŨyĺ takŨe do nagrywania dŦwiňku. Niniejszy rozdziağ 

odnosi siň r·wnieŨ do wielu cyfrowych aparat·w fotograficznych oraz odtwarzaczy cyfrowej 

muzyki wyposaŨonych w funkcje zapisu dŦwiňku. 

 

½ŘƧťŎƛŜΥ ŀǳǘƻǊΥ ƭƻŎƪǎǘƻŎƪōΣ ǎȄŎΦƘǳ 

W TYM ROZDZIALE:  

¶ Aparat fotograficzny oraz dyktafon posiada przewaŨajŃca wiňkszoŜĺ telefon·w 

kom·rkowych, nawet te wyprodukowane kilka lat temu. SŃ to zarazem funkcje 

aparat·w, kt·re wciŃŨ jeszcze stosunkowo mağo sŃ wykorzystywane w edukacji 

szkolnej. A podobno Ũyjemy w kulturze audio-wizualnej. 

¶ Nowoczesne smartfony i tablety, opr·cz zwykğego rejestrowania i odtwarzania, dajŃ 

teŨ moŨliwoŜci korzystania z licznych aplikacji rozszerzajŃcych moŨliwoŜci 

wbudowanych peryferi·w, a nawet obr·bki obrazu. Warto z nich korzystaĺ, 

aby uatrakcyjniaĺ zajňcia i pogğňbiaĺ osobiste kompetencje cyfrowe. 
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σȢρȢ :ÄÊöÃÉÁ 

 

Aparat fotograficzny i kamera wideo sŃ podstawowymi elementami urzŃdzeŒ mobilnych 

juŨ od kilku lat. PosiadajŃ je nawet telefony kom·rkowe wyprodukowane dekadň temu. 

Lepsze modele zaczynajŃ parametrami przypominaĺ kompaktowe aparaty fotograficzne 

(najnowsze modele pozwalajŃ m. in. na zapis najwyŨszej rozdzielczoŜci, czyli HD), 

jednak walory edukacyjne posiadajŃ praktycznie wszystkie, niezaleŨnie 

od jakoŜci technicznej. 

Podstawowymi zaletami wbudowanych aparat·w/kamerek sŃ ich upowszechnienie 

oraz ğatwa dostňpnoŜĺ. Zapewne i ty masz do dyspozycji w swojej kieszeni podstawowe 

narzňdzie do rejestrowania obrazu, dŦwiňku i wideo. 

Nowoczesne smartfony i tablety, opr·cz zwykğego rejestrowania i odtwarzania, 

dajŃ teŨ moŨliwoŜci korzystania z licznych aplikacji rozszerzajŃcych moŨliwoŜci 

wbudowanych peryferi·w, a nawet obr·bki obrazu. 

wȅǎΦ оΦмΦ {ƪƽǊƪŀ ŎŜōǳƭƛ ǇƻŘ ƳƛƪǊƻǎƪƻǇŜƳΦ ½ŘƧťŎƛŜ ǿȅƪƻƴŀƴŜ ŀǇŀǊŀǘŜƳ ǿōǳŘƻǿŀƴȅƳ ǿ ǎƳŀǊǘŦƻƴ ƛ ǇǊȊȅƱƻȍƻƴȅƳ Řƻ ƻƪǳƭŀǊǳ ȊǿȅƪƱŜƎƻ 

optycznego mikroskopu. 
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Kamerka wbudowana w urzŃdzenie mobilne ma liczne zalety edukacyjne: 

¶ otrzymujesz obraz w jakoŜci wystarczajŃcej do cel·w szkolnych; 

¶ dziňki niewielkim rozmiarom i masie smartfonu moŨesz wykonywaĺ zdjňci 

w nietypowych warunkach, np. przez niewielkie otwory, szczeliny, 

na zaimprowizowanych wysiňgnikach; pozwala ci chwytaĺ Ũywe zdarzenia, akcjň, 

wedğug dobrych wzorc·w reportaŨu - zawsze i wszňdzie; 

¶ zarejestrowane materiağy moŨesz odtwarzaĺ (czasem i edytowaĺ) bezpoŜrednio 

w urzŃdzeniu mobilnym; 

¶ szybko moŨesz rozesğaĺ do innych urzŃdzeŒ nagrany obraz (np. przez Bluetooth) 

lub opublikowaĺ go w internecie (np. ğŃczŃc siň przez WiFi lub kartň telefonu 

z kontem na Facebooku). 

Do podstawowej obr·bki zdjňĺ w komputerze znajdziemy wiele program·w w sieci. 

Przykğadowo Fotowall - jest to wieloplatformowy program open source  

(Windows, Mac, Linux), kt·ry daje moŨliwoŜĺ wczytania wielu zdjňĺ i grafik, ustalania 

ich rozmiar·w, ksztağt·w, obramowaŒ, podpis·w, poğoŨenia, a takŨe dodawanie tekstu, 

tğa oraz tzw. chmury sğ·w, najczňŜciej wystňpujŃcych w otworzonych plikach graficznych. 

Po zakoŒczeniu pracy moŨliwe jest wyeksportowanie i zapisanie plik·w jako obraz, tapeta, 

plakat czy grafika wektorowa SVG. W komputerach Mac program do zarzŃdzania i prostej 

obr·bki zdjňĺ bňdzie juŨ zainstalowany razem z systemem - iPhoto.[12] 

Jeszcze innym rozwiŃzaniem dla komputera (stacjonarnego lub laptopa) jest uŨycie 

bezpğatnego, wieloplatformowego programu Gimp (Windows, Mac, Linux).[13] 

Bardzo duŨo moŨliwoŜci przetwarzania zdjňĺ znajdziemy w smartfonowych aplikacjach. 

W smartfonie lub tablecie moŨesz wykonaĺ proste operacje przetwarzania grafiki 

juŨ bezpoŜrednio po zrobieniu zdjňcia. JeŨeli nie odpowiadajŃ ci wbudowane funkcje twojego 

urzŃdzenia - moŨesz uŨyĺ bezpğatnej aplikacji Adobe Photoshop Express 

(dla system·w iOS i Android) - do profesjonalnej obr·bki zdjňcia, albo innych ciekawych 

aplikacji np. Snapseed (prosty, ğatwy w obsğudze program w systemie iOS, kt·ry pozwala 

na zaawansowanŃ obr·bkň artystycznŃ zdjňcia i dodawanie r·Ũnych efekt·w wizualnych) 

czy iBooth (to wersja mobilna popularnego programu z komputer·w Mac, kt·ra m.in. potrafi 

przerobiĺ zdjňcia na komiks lub rysunek, jak r·wnieŨ zdeformowaĺ ksztağty na zdjňciach). 

PoszukujŃc podobnych efekt·w i funkcji w systemie Android, moŨna skorzystaĺ ze Ŝwietnej 

aplikacji PicsArt, w kt·rej moŨna dowolnie przerabiaĺ fotografiň, dodawaĺ elementy 

magiczne, tekstowe, rysowaĺ. 

 

 

 

 

 

 

http://www.enricoros.com/opensource/fotowall/
https://www.apple.com/pl/ilife/iphoto/
http://www.gimp.org/
http://goo.gl/3SgtR
https://itunes.apple.com/us/app/snapseed/id439438619?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/ibooth/id431604224?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.picsart.studio#?t=W251bGwsMSwxLDIxMiwiY29tLnBpY3NhcnQuc3R1ZGlvIl0.
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σȢςȢ $ľ×ÉöËȟ ÐÏÄÃÁÓÔÙ É ÆÏÔÏÃÁÓÔÙ 

 

MogŃ siň zdarzyĺ sytuacje, w kt·rych nie bňdziesz m·gğ(a) nakrňciĺ filmu, a jedynie 

zarejestrowaĺ dŦwiňk (np. gdy ktoŜ nie zgodzi siň na upublicznienie swojego wizerunku). 

A moŨe po prostu zechcesz pobawiĺ siň w radiowca i wziŃĺ na warsztat pliki audio? 

Tworzenie podcast·w (sğowo pochodzi od poğŃczenia sğ·w iPod oraz broadcast 

- ang. nadawaĺ, transmitowaĺ) i fotocast·w (obraz + dŦwiňk) to kolejna ciekawa umiejňtnoŜĺ, 

kt·rŃ warto nabyĺ przy okazji prac projektowych, by wzbogaciĺ sw·j warsztat dziennikarski. 

Nagrywanie wykğad·w, wywiad·w, sğuchowisk moŨe pom·c ci w zdobywaniu wiedzy 

i dokumentowaniu twoich dziağaŒ w ePortfolio (zob. rozdziağ 6). 

Pierwsze kroki w tej sztuce pomoŨe stawiaĺ ci obecny w twojej kom·rce lub dowolnym 

odtwarzaczu plik·w mp3 dyktafon. JeŨeli poszukujesz bezpğatnego programu 

do przetwarzania dŦwiňku w komputerze, rozwaŨ uŨycie bezpğatnego i wieloplatformowego 

programu Audacity (Windows, Mac, Linux). SğuŨy on do wycinania, kopiowania, 

sklejania i mieszania ze sobŃ dŦwiňk·w. Za jego pomocŃ zmienisz prňdkoŜĺ lub wysokoŜĺ 

dŦwiňku swojego nagrania. JeŜli posiadasz komputer lub iPada, moŨesz korzystaĺ 

z programu GarageBand, dajŃcego ogromne moŨliwoŜci kreatywnej pracy z dŦwiňkiem: 

od gry na wirtualnych instrumentach, poprzez miksowanie, aŨ do publikowania. 

Gotowy plik dŦwiňkowy moŨesz opublikowaĺ w iTunes, na swojej stronie, 

blogu projektowym lub odtwarzaĺ na lekcji przy uŨyciu komputera z gğoŜnikami, tabletu, 

smartfonu, odtwarzacza itp.  

MontaŨ plik·w dŦwiňkowych, dziňki funkcjom dostňpnym w wymienionych programach, 

nie naleŨy do najtrudniejszych zadaŒ. Wystarczy trochň poeksperymentowaĺ z dŦwiňkiem - 

podstawowe czynnoŜci, takie jak przyciňcie wywiadu, oczyszczenie go z dğuŨyzn i szum·w, 

wstawienie dŦwiňkowego poczŃtku i zakoŒczenia to g·ra kilka godzin zabawy. 

PoniewaŨ szczeg·ğowy tutorial dotyczŃcy publikowania podcast·w w sieci przekracza ramy 

tego przewodnika, zawsze moŨna w prosty spos·b uniknŃĺ trudnoŜci z tym zwiŃzanych, 

zamieniajŃc swoje nagranie w wideodŦwiňk (zob. podrozdziağ 4.2.). 

http://audacity.com.pl/
http://goo.gl/KE6hT
http://www.apple.com/pl/itunes/download/
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Rys. 3.2. GarageBand - ǇǊƻƎǊŀƳ ōťŘŊŎȅ ŎȊťǏŎƛŊ ǇŀƪƛŜǘǳ ƛ[ƛŦŜ ŦƛǊƳȅ !ǇǇƭŜΣ ŘƻǎǘťǇƴȅ ƧŜǎǘ ȊŀǊƽǿƴƻ ƴŀ ƪƻƳǇǳǘŜǊȅ ǎǘŀŎƧƻƴŀǊƴŜΣ Ƨŀƪ ƛ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ 

mobilne z systemem iOS. 

JeŜli chciağ(a)byŜ poğŃczyĺ dŦwiňk z obrazem, ciekawŃ formŃ prezentacji moŨe 

okazaĺ siň fotocast. Zdobywa on powoli coraz wiňkszŃ popularnoŜĺ, takŨe w edukacji. 

Twoje zadanie bňdzie polegağo na poğŃczeniu zdjňĺ w jednŃ cağoŜĺ i dopasowanie 

do nich ŜcieŨki audio. SğuŨy do tego darmowa bezpğatna aplikacja,[14] do kt·rej uzyskujesz 

dostňp po zalogowaniu siň na stronie Fotocasty.pl. Tworzenie fotocast·w wiŃŨe siň 

z koniecznoŜciŃ stworzenia wstňpnego scenariusza, w kt·rym nakreŜlisz, ile i jakich zdjňĺ 

chcesz zrobiĺ oraz kto/co zostanie przez ciebie nagrany/e i w jaki spos·b poğŃczysz potem 

obraz z dŦwiňkiem. Po zgromadzeniu materiağ·w i opracowaniu ich, ustawiasz 

na osi czasu fotografie i komponujesz je z nagraniem. Efekty mogŃ byĺ 

naprawdň ciekawe.[15] 

Innym, ale znacznie prostszym narzňdziem ğŃczŃcym obraz z dŦwiňkiem jest Fotobabble, 

czyli gadajŃce obrazki. Jest to prosta aplikacja umoŨliwiajŃca dodanie do dowolnego zdjňcia 

komentarza gğosowego. Po zağoŨeniu konta przesyğamy zdjňcie, dodajemy tytuğ i opis, 

a nastňpnie nagrywamy sğowny komentarz. Czy wyobraŨacie sobie pracň domowŃ zadawanŃ 

z wykorzystaniem takiego programu? Czy tego typu ĺwiczenie nie sprawia duŨo wiňcej frajdy 

niŨ standardowe w zeszycie przedmiotowym? Niekt·rzy nauczyciele juŨ uŨywajŃ 

tego narzňdzia w polskich szkoğach, na przykğad na lekcjach jňzyk·w obcych 

- spr·buj nam·wiĺ i swojego nauczyciela.[16] 

 

 

 

 

http://www.fotocasty.pl/
http://www.fotobabble.com/
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Rozdziağ 4. Filmy, filmiki i wideodŦwiňki 

 

Do YouTube w ciŃgu jednej minuty trafia okoğo 48 godzin nagraŒ wideo. 

Problem w tym, Ũe ğatwoŜĺ nagrywania filmik·w w Ũaden spos·b nie przekğada siň 

na ğatwoŜĺ nagrywania dobrych filmik·w! Wiemy, wiemy, nie kaŨdy musi dostaĺ za swojŃ 

tw·rczoŜĺ Oscara. Jednak o kilku rzeczach podczas filmowania warto wiedzieĺ. 

Co wiňcej, warto trochň z tej wiedzy zastosowaĺ. 

 

½ŘƧťŎƛŜΥ ǎȄŎΦƘǳ 

W TYM ROZDZIALE:  

¶ Filmik wideo nagrywany kamerŃ cyfrowŃ, aparatem cyfrowym z moŨliwoŜciŃ 

filmowania czy teŨ najzwyklejszŃ kom·rkŃ stağ siň dziŜ jednŃ z najczňŜciej 

stosowanych metod notowania czy dokumentowania wydarzeŒ. Ğatwo jest nakrňciĺ 

filmik (potrafi to przecieŨ kaŨde urzŃdzenie mobilne), r·wnie ğatwo siň nagranym 

filmikiem podzieliĺ z innymi, choĺby poprzez ñwrzucenieò go do YouTube 

lub do Facebooka, gdzie moŨe byĺ dostňpny dla ñwszystkichò. Wykorzystanie metody 

filmowej na zajňciach przedmiotowych moŨe przynieŜĺ wiele korzystnych 

rezultat·w edukacyjnych. 

¶ Musisz sobie uŜwiadomiĺ, Ũe z reguğy nie bňdziesz krňciğ filmu peğnometraŨowego. 

30 sekund do dw·ch minut to optymalny czas trwania filmu; dğuŨsze filmy 

oglŃda siň raczej w komputerze stacjonarnym. 
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4.1. .ÁÇÒÙ×ÁÎÉÅ ×ÉÄÅÏ ÄÌÁ ÍÁčÙÃÈ ÅËÒÁÎĕ× 

 

KaŨde medium ma swoje specjalistyczne moŨliwoŜci i wymagania.  

Na wielkim ekranie kinowym dobrze komponujŃ siň szerokie sceny, dalekie plany, 

liczne grupy ludzi itp. Szczeg·ğy sŃ dobrze widoczne, a dziňki jasnym ekranom w ciemnej 

sali projekcyjnej moŨemy oglŃdaĺ mroczne scenerie czy akcje dziejŃce siň w nocy.   

Dla telewizji dobrze nadajŃ siň filmy nieco kr·tsze, ale przede wszystkim niezawierajŃce tylu 

szczeg·ğ·w, sceny filmowane z mniejszej odlegğoŜci, obejmujŃce najwyŨej kilka 

os·b jednoczeŜnie.  

Ekran komputera, na kt·rym wyŜwietlany jest filmik z YouTube (na razie jeszcze najczňŜciej 

w niskiej rozdzielczoŜci), domaga siň jeszcze mniejszej liczby szczeg·ğ·w. 

Osoby filmowane powinny pojawiaĺ siň tylko w bardzo niewielkich grupach lub pojedynczo. 

Dobry standard trwania filmiku to pojedyncze minuty. 

Odtwarzanie filmik·w z YouTube (Vimeo, Metacafe i podobnych serwis·w) 

na ekranie urzŃdzenia mobilnego rzŃdzi siň prawami podobnymi, jak odtwarzanie 

ich na ekranie laptopa lub stacjonarnego komputera w okienku (czyli nie na peğnym ekranie). 

W nastňpnych dw·ch podrozdziağach zebraliŜmy podpowiedzi, jak przygotowywaĺ 

takie filmiki dla mağego ekranu. PoniŨsze wskaz·wki odnoszŃ siň nie tylko do mobilnych 

produkcji filmowych o zaciňciu artystycznym, ale takŨe (a moŨe i przede wszystkim) 

do reportaŨu i filmu edukacyjnego. 

wȅǎΦ пΦмΦ {ƳŀǊǘŦƻƴ ŘȅǎǇƻƴǳƧŜ ŜƪǊŀƴŜƳ ƻ ōŀǊŘȊƻ ƴƛŜǿƛŜƭƪƛŜƧ ǊƻȊŘȊƛŜƭŎȊƻǏŎƛ ƛ ǿȅƳƛŀǊŀŎƘΣ ȊǿȅƪƭŜ ǘŀƪȍŜ ƻ ƻƎǊŀƴƛŎȊƻƴȅƳ ƪŊŎƛŜ ƻōǎŜǊwacji. 

bŀƧŎȊťǏŎƛŜƧ ŦƛƭƳ ƻƎƭŊŘŀƳȅ Ȋ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ ȊƴŀŎȊƴƛŜ ƳƴƛŜƧǎȊŜƧ ƻŘ ǿȅŎƛŊƎƴƛťǘŜƧ Ǌťƪƛ ƛ ƧŜŘƴƻƻǎƻōƻǿo. 

http://www.youtube.com/
http://www.vimeo.com/
http://www.metacafe.com/
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4.1.1. Podstawy mobilnego filmu 

¶ Operuj symbolem, detalem, najbardziej charakterystycznŃ cechŃ obiektu. 

¶ JeŨeli juŨ musisz pokazaĺ pejzaŨ lub przestrzeŒ - pokaŨ je w ruchu: 

panoramŃ lub filmowaniem w ruchu. 

¶ Film musi byĺ jasny i kontrastowy.[17] 

¶ Masz mağo czasu. 30 sekund to optymalny czas trwania filmu; staraj siň koniecznie 

nie przekraczaĺ dw·ch minut; trzy minuty to granica dğugiego metraŨu - dğuŨsze filmy 

oglŃda siň juŨ tylko w komputerze stacjonarnym. 

4.1.2. Gdy juŨ znasz i stosujesz podstawy 

¶ JeŨeli chcesz zwr·ciĺ uwagň na fragment obrazu - zr·b bğyskawiczny najazd 

lub kr·tkŃ przebitkň na detal. 

¶ Stosuj kr·tkie ujňcia, powtarzaj sceny syntetyczne i przed, 

i po prezentacji szczeg·ğ·w. 

¶ MoŨesz spokojnie ğŃczyĺ sekwencje wideo z nieruchomymi ilustracjami lub opisami 

tekstowymi, tutaj takie kolaŨe uchodzŃ; statyczne ilustracje bňdŃ lepiej pasowağy 

do filmu, jeŨeli dodasz do nich ruch (efekty przejŜĺ). 

¶ 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 

(zajmŃ duŨŃ jego czňŜĺ), albo przerwij film na czas trwania opisu. 

4.1.3. Dalej w kierunku mistrzostwa: pewna rňka 

Mobilne urzŃdzenia rejestrujŃce oraz wszystkie amatorskie aparaty fotograficzne i kamery 

majŃ wsp·lnŃ wadň: ich mağe rozmiary i masa utrudniajŃ filmowanie bez drgaŒ, 

skok·w i poruszeŒ. SŃ na to sposoby. PoniŨej garŜĺ rad (wiňkszoŜĺ z nich odnosi siň takŨe 

do fotografowania w zğych warunkach oŜwietleniowych). Wykorzystaj tyle z nich, 

ile tylko siň da w konkretnej sytuacji: 

¶ staŒ pewnie na obu nogach, raczej szeroko; 

¶ trzymaj aparat dwiema rňkami; 

¶ jeŨeli to moŨliwe, przyciŜnij ğokcie do bok·w tuğowia; 

¶ przy filmowaniu panoramy (obracaniu siň kamerki) nie dreptaj, st·j; powoli obracaj 

cağy tuğ·w razem z aparatem; 

¶ jeŨeli masz zoom, uŨywaj go tylko w ostatecznoŜci i tylko 

przy bardzo dobrym oŜwietleniu. 

JeŨeli juŨ masz filmik i chcesz poprawiĺ pğynnoŜĺ, stabilnoŜĺ, pozbyĺ siň skok·w i drŨenia 

rŃk, jest jeszcze jedna moŨliwoŜĺ. MoŨesz filmik przetworzyĺ przy uŨyciu bardzo 

profesjonalnego narzňdzia... dostňpnego zawsze, wszňdzie i bezpğatnego. 

Opis znajdziesz w podrozdziale 4.4.2 dotyczŃcym edytora YouTube. 
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4.2. WideodŦwiňki 

 

Filmiki wideo czňsto ğatwiej dziŜ nagraĺ i opublikowaĺ niŨ zapisy dŦwiňkowe.  

Wiele urzŃdzeŒ pozwala na zapis wideo z dŦwiňkiem, ale nie potrafi zapisywaĺ samego 

dŦwiňku (jak np. tradycyjne aparaty fotograficzne). Wiele urzŃdzeŒ nagrywa wprawdzie 

dŦwiňk, ale stosuje przy zapisie mağo wygodne formaty zapisu, kt·re potem trudno 

wykorzystaĺ gdziekolwiek poza urzŃdzeniem, na kt·rym dokonano nagrania. JeŨeli juŨ nawet 

dysponujemy zapisem dŦwiňkowym w uŨytecznym formacie, to nie jest ğatwo bez specjalnej 

wiedzy opublikowaĺ plik dŦwiňkowy na stronie WWW w spos·b przyjazny 

dla odwiedzajŃcych stronň (tj. tak, aby w przeglŃdarce WWW i bez Ũadnego dodatkowego 

oprogramowania moŨna byğo go posğuchaĺ np. po naciŜniňciu wizualnego przycisku).  

MoŨe siň okazaĺ, Ũe ğatwiej i wygodniej moŨna nagraĺ i opublikowaĺ[18] filmik z dŦwiňkiem 

zamiast samego dŦwiňku. PoniŨej przedstawiamy kilka rad dotyczŃcych 

zapisu wideodŦwiňk·w: 

¶ JakoŜĺ zapisywanego z obrazem dŦwiňku w wielu urzŃdzeniach nie moŨe byĺ 

zmieniana swobodnie i zmienia siň w zaleŨnoŜci od ustawieŒ rozdzielczoŜci obrazu. 

Dlatego, mimo Ũe nie zaleŨy ci na obrazie, nie ustawiaj rozdzielczoŜci niŨszych 

niŨ rzňdu 320 x 200 pikseli. Inaczej dŦwiňk moŨe byĺ niskiej jakoŜci lub wrňcz 

niezrozumiağy. Zr·b kilka pr·b: nagraj kilka ujňĺ z dŦwiňkiem, przenieŜ 

je do komputera i odsğuchaj. Wybierz najniŨszŃ rozdzielczoŜĺ, przy kt·rej 

dŦwiňk jest dobry.[19] 

¶ Osoby nagrywajŃce dŦwiňk urzŃdzeniami z wbudowanym mikrofonem czňsto 

nieŜwiadomie kierujŃ mikrofon w zğym kierunku albo nawet zasğaniajŃ go dğoniŃ. 

Pamiňtaj, Ũe mikrofon w kom·rkach i smartfonach zwykle jest usytuowany na samym 

dole obudowy. SprawdŦ, gdzie jest otw·r mikrofonu i staraj siň go podczas nagrania 

ustawiĺ tak, aby widziağ Ŧr·dğo dŦwiňku. JeŨeli obraz towarzyszŃcy dŦwiňkowi 

w spos·b naturalny jest niepotrzebny lub niepoŨŃdany (np. m·wiŃca lub ŜpiewajŃca 

osoba nie ma ochoty na publikacjň swojego wizerunku lub nagrywasz 

dŦwiňk w nieposprzŃtanym pokoju) -  takŨe mamy kilka rad. 

¶ MoŨesz skierowaĺ obiektyw na neutralny obiekt (lepiej np. na ğadny kwiatek  

niŨ na podğogň, chyba Ũe jest to WyjŃtkowo Piňkna Podğoga), ale, przypominamy, 

upewnij siň, Ũe wtedy nie odwracasz mikrofonu od Ŧr·dğa dŦwiňku.  

¶ RozwaŨ moŨliwoŜĺ przygotowania planszy z opisem nagrania 

(autor, bohaterowie, tytuğ, treŜĺ, data itp.). Sğowa plansza uŨyto nieco na wyrost, 

wystarczy kartka A5 lub A4 (zn·w: by zanadto nie przysğaniağa bezpoŜredniej 

drogi dŦwiňku). Pisz lub drukuj duŨymi, grubymi literami o zdecydowanym kolorze. 

Zr·b najpierw kontrolne nagranie i upewnij siň, Ũe z odlegğoŜci, w kt·rej kartka 

wypeğnia cağy ekran, litery sŃ wystarczajŃco duŨe, a obraz ostry.  

¶ W ostatecznoŜci moŨesz cağkowicie przysğoniĺ obiektyw tak, aby otrzymaĺ czarne 

pole obrazu. Na takim tle bňdzie moŨna potem ğatwo nağoŨyĺ czytelne napisy nawet 

juŨ po umieszczeniu filmiku w internecie (szczeg·ğy w podrozdziale 4.4.3). 
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4.3. Publikowanie  

 

Zachňcamy do publikowania filmik·w wideo (oraz wideoslajdowisk, wideoprezentacji 

i wideodŦwiňk·w) w utworzonym w tym celu kanale YouTube. Wiemy, to nic oryginalnego, 

YouTube jest najwiňkszŃ na Ŝwiecie skğadnicŃ materiağ·w wideo.  

NajwaŨniejsze, Ũe bezpğatnie udostňpnia wiele bardzo ciekawych i przydatnych 

mechanizm·w. 

Kanağ YouTube tworzy siň w oparciu o konto Google. Niestety, w odr·Ũnieniu od bodaj 

wszystkich pozostağych usğug Google, kanağ YouTube nie pozwala na dodawania 

wsp·ğautor·w lub zmianň wğaŜciciela. Od poczŃtku do koŒca istnienia kanağu wğaŜciciel 

wszystkich przesğanych tam filmik·w jest jeden: ten, kt·ry utworzyğ kanağ. Podczas tworzenia 

kanağu bňdziesz miağ(a) moŨliwoŜĺ jednorazowego wybrania jego adresu, potem 

go juŨ nie zmienisz. Dlatego postaraj siň znaleŦĺ nazwň ciekawŃ i odpowiedniŃ 

dla przewidywanych treŜci.[20] Filmiki przechowywane w kanale YouTube mogŃ byĺ:  

¶ publicznie dostňpne (dla kaŨdego uŨytkownika internetu, bez logowania siň); 

¶ dostňpne dla posiadajŃcych link (w kanale nie bňdzie ich widaĺ, nie bňdzie siň dağo 

ich wyszukaĺ, jednak uwaŨaj, taki filmik zlinkowany np. na stronie WWW 

bňdzie publicznie dostňpny); 

¶ prywatne (zobaczy je dopiero po zalogowaniu siň tylko wğaŜciciel filmiku 

lub uŨytkownik konta, kt·remu wğaŜciciel nadağ uprawnienia). 

Rys. 4.2. tǊȊȅƪƱŀŘ ǘŜƳŀǘȅŎȊƴŜƎƻ ƪŀƴŀƱǳ ŦƛƭƳƻǿŜƎƻ ǇƻǊǘŀƭǳ 9ŘǳƴŜǿǎΦǇƭ ǿ ¸ƻǳ¢ǳōŜ - Nowoczesna Edukacja (user: terazedukacja, 

 ȋǊƽŘƱƻΥ ȅƻǳǘǳōŜΦŎƻƳΦ 

https://www.google.com/accounts/ServiceLogin?hl=pl&continue=http://www.google.pl/
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Warto w tym miejscu r·wnieŨ wspomnieĺ o innym narzňdziu Google, czyli Currents. 

Aplikacja mobilna zainstalowana na urzŃdzeniach z systemami Android lub iOS pozwoli 

przeglŃdaĺ, czytaĺ i udostňpniaĺ twoje ulubione czasopisma i blogi w wygodnej formie 

graficznej. JeŜli prowadzisz sw·j kanağ w YouTube i/lub swojego bloga, zyskasz dodatkowe 

narzňdzie do promocji kanağu i poszerzania liczby odwiedzajŃcych.  

Rys.4.3. tǊȊȅƪƱŀŘ ǘŜƎƻ ǎŀƳŜƎƻ ǘŜƳŀǘȅŎȊƴŜƎƻ ƪŀƴŀƱǳ ŦƛƭƳƻǿŜƎƻ ǇƻǊǘŀƭǳ 9ŘǳƴŜǿǎΦǇƭ ǿ ¸ƻǳ¢ǳōŜ - Nowoczesna Edukacja 

όǳǎŜǊΥ ǘŜǊŀȊŜŘǳƪŀŎƧŀύΣ ŀƭŜ ǿȅǏǿƛŜǘƭƻƴŜƎƻ ƴŀ ǘŀōƭŜŎƛŜ ǿ ŦƻǊƳƛŜ ǎŜǊǿƛǎǳ ŦƛƭƳƻǿŜƎƻ DƻƻƎƭŜ /ǳǊǊŜƴǘǎΦ 

 

4.4. Przetwarzanie wideo 

 

JeŨeli chcesz nagrane przez siebie wideo poddaĺ przed oficjalnym uŨyciem 

lub opublikowaniem obr·bce, masz do dyspozycji wiele dostňpnych na rynku program·w 

do przetwarzania i montaŨu wideo o bardzo r·Ũnych zakresach moŨliwoŜci. 

Nie dağoby siň w niniejszym przewodniku wyczerpaĺ cağej bogatej problematyki 

z tym zwiŃzanej. W zamian proponujemy parň specyficznych rozwiŃzaŒ. 

Jedno z nich jest dostňpne dla wszystkich uŨytkownik·w komputer·w firmy Apple. 

Inne zadowoli wszystkich uŨytkownik·w dowolnych komputer·w z dowolnymi systemami 

operacyjnymi, posiadajŃcych dostňp do internetu. 

https://www.google.com/producer/currents
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4.4.1. Przetwarzanie offline w urzŃdzeniach mobilnych firmy Apple 

Komputery Mac sŃ fabrycznie wyposaŨone w pakiet multimedialnych aplikacji 

cyfrowych iLife  do tworzenia film·w, muzyki, podcast·w, zdjňĺ, stron WWW i blog·w, 

kt·ry stanowi zintegrowane Ŝrodowisko pracy i tw·rczoŜci dla kaŨdego uŨytkownika. 

Skğada siň on z trzech program·w: iPhoto - do katalogowania oraz edycji 

zdjňĺ; GarageBand - do komponowania i nagrywania muzyki oraz podcast·w; 

iMovie - do obr·bki film·w. 

Program iMovie moŨna takŨe obsğugiwaĺ z poziomu swojego smartfona lub tabletu[21] 

- po zakupieniu odpowiedniej aplikacji w iTunes. Posiada on spore moŨliwoŜci 

przechowywania i przetwarzania film·w wideo:  

¶ sğuŨy gromadzeniu i porzŃdkowaniu nagraŒ, tak aby ğatwo je byğo oglŃdaĺ, przeglŃdaĺ 

i odszukiwaĺ dziňki sğowom kluczowym; 

¶ daje moŨliwoŜci montowania film·w i edytowania ich na wiele sposob·w: 

pozwala korygowaĺ jasnoŜĺ, kontrast i nasycenie kolor·w, redukowaĺ drgania, 

przyspieszaĺ lub zwalniaĺ obraz, dodawaĺ napisy i przejŜcia; 

¶ umoŨliwia dodawanie oprawy muzycznej, ma funkcjň usuwania szum·w, 

dziňki specjalnym filtrom moŨemy nadaĺ gğosowi lektora w filmie dowolne brzmienie 

- na przykğad profesjonalnego spikera; 

¶ stwarza moŨliwoŜĺ dodawania zwiastun·w filmowych w kilku r·Ũnych konwencjach 

- od kina akcji po filmy dokumentalne; 

¶ kaŨdŃ relacjň z wycieczki czy podr·Ũy moŨna wzbogaciĺ o animowanŃ mapň 

- 3D lub pğaskŃ; 

¶ umoŨliwia publikowanie film·w na r·Ũne sposoby i w r·Ũnych miejscach: 

moŨna eksportowaĺ filmy do iTunes i oglŃdaĺ je na urzŃdzeniach iPhone, iPad 

lub iPod albo udostňpniaĺ w je w serwisach np. Facebook i YouTube. 

Rys. 4.4. iMovie - ǇǊƻƎǊŀƳ Řƻ ƻōǊƽōƪƛ ŦƛƭƳƽǿ ōťŘŊŎȅ ŎȊťǏŎƛŊ ǇŀƪƛŜǘǳ ƛ[ƛŦŜ ŦƛǊƳȅ !ǇǇƭŜ ŘƻǎǘťǇƴȅ ƧŜǎǘ ȊŀǊƽǿƴƻ ƴŀ ƪƻƳǇǳǘŜǊȅ 

ǎǘŀŎƧƻƴŀǊƴŜΣ Ƨŀƪ ƛ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ ƳƻōƛƭƴŜ Ȋ ǎȅǎǘŜƳŜƳ ƛh{Φ 

http://www.apple.com/pl/ilife/
http://itunes.apple.com/us/app/imovie/id377298193?mt=8
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4.4.2. Przetwarzanie offline w urzŃdzeniach mobilnych z systemem Android 

Na telefony i tablety z systemem Android r·wnieŨ znajdziemy Ŝwietne aplikacje, 

kt·re pozwolŃ przetwarzaĺ filmy wideo bezpoŜrednio w urzŃdzeniu. 

Wymienimy tu dwa z nich. Aplikacja Magisto to ciekawy pomysğ wykorzystania sztucznej 

inteligencji, czyli zmuszenia programu komputerowego do samodzielnego przycinania 

i montaŨu filmu zğoŨonego z r·Ũnych ujňĺ. Program sam analizuje, kt·re fragmenty sŃ waŨne 

dla nagrywajŃcego i z r·Ũnych ujňĺ przygotowuje propozycjň filmiku o danej dğugoŜci. 

OczywiŜcie program zadba r·wnieŨ o detale - w sumie wiňc jest to prosty i elegancki spos·b 

tworzenia filmik·w, zwğaszcza dla tych, kt·rzy sŃ zabiegani i nie majŃ czasu na samodzielne 

skğadanie filmu. Dzieğo finalne moŨna szybko udostňpniĺ na kilku 

kanağach spoğecznoŜciowych. 

Druga z aplikacji AndroVid Trymer Wideo  to juŨ typowy program do samodzielnego 

obrabiania zdjňĺ, ale posiadajŃcy wiele uŨytecznych funkcji. W ğatwy spos·b na ekranie 

nawet telefonu moŨna skracaĺ film, dzieliĺ go na odcinki, ğŃczyĺ r·Ũne fragmenty, 

aby wyprodukowaĺ nowy filmik, dodawaĺ r·Ũne efekty (np. wygaszenia, lustra, 

negatywu itp.). Posiada r·wnieŨ funkcjň konwersji dŦwiňku z filmu wideo do pliku .mp3, 

co przydaĺ siň moŨe w tworzeniu podkast·w.  

4.4.3. Przetwarzanie online: edytor YouTube 

Edycja materiağ·w wideo to niekoniecznie przedsiňwziňcie wymagajŃce profesjonalnego 

i drogiego oprogramowania oraz bardzo wydajnego komputera. Do wiňkszoŜci zastosowaŒ 

wystarczy bezpğatny edytor online YouTube. Jest dostosowany do uŨywania za pomocŃ 

komputera stacjonarnego lub laptopa[22], ale w przeciwieŒstwie do tradycyjnych edytor·w 

ma bardzo niskie wymagania techniczne, gdyŨ przetwarzanie odbywa siň na serwerach 

Google. Dlatego dziağa poprawnie w kaŨdym sğabszym sprzňcie, starszych komputerach 

stacjonarnych, netbookach itp. Z jego pomocŃ moŨna przetwarzaĺ tylko filmiki wczeŜniej 

przesğane do kanağu YouTube, wiňc oczywiŜcie musisz zağoŨyĺ sobie tam konto 

(zob. podrozdziağ 4.3.). 

Aby skorzystaĺ z edytora wideo YouTube: 

¶ wyŜlij filmik (filmiki) do swojego kanağu YouTube; 

¶ kiedy filmik bňdzie juŨ dostňpny (przetwarzanie moŨe potrwaĺ jakiŜ czas 

po przesğaniu), wejdŦ do edytora online; 

¶ powinny tam byĺ widoczne wszystkie przesğane do twojego kanağu 

i gotowe do oglŃdania (przetworzone) filmiki oraz oŜ czasu (taka, jak w kaŨdym 

edytorze wideo); 

¶ po wybraniu filmiku i przeniesieniu go na oŜ czasu moŨesz: 

o przycinaĺ filmik, 

o zmieniaĺ kontrast i jasnoŜĺ, 

o stabilizowaĺ obraz (usuwaĺ drgania rňki i wstrzŃsy kamerki); 

¶ po przeniesieniu na oŜ czasu wiňkszej liczby filmik·w moŨesz: 

o ğŃczyĺ je w jeden (montowaĺ), 

o dodawaĺ efekty przejŜĺ. 

Funkcja stabilizowania obrazu jest rzadko spotykana w programach do edycji wideo, 

ale bardzo przydatna. Usuwa drgania, wstrzŃsy i skoki, np. nieumiejňtne, skokowe podŃŨanie 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magisto#?t=W251bGwsMSwxLDIxMiwiY29tLm1hZ2lzdG8iXQ..
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.androvid&feature=search_result#?t=W251bGwsMSwxLDEsImNvbS5hbmRyb3ZpZCJd
http://www.youtube.com/editor
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kamerkŃ za obiektem czyni bardziej pğynnym. Dziňki temu filmik nie tylko wyglŃda bardziej 

profesjonalnie, ale jest takŨe czytelniejszy (dziňki stabilnemu obrazowi). 

Rys. 4.5. Edytor YouTube. ½ ƧŜƎƻ ǇƻƳƻŎŊ ƳƻȍŜǎȊ ǇǊȊŜǘǿŀǊȊŀŏ ǘȅƭƪƻ ŦƛƭƳƛƪƛ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ ǇǊȊŜǎƱŀƴŜ Řƻ ǘǿƻƧŜƎƻ ƪŀƴŀƱǳΦ 

Aby dobrze wykorzystaĺ funkcjň stabilizacji obrazu, pamiňtaj o dw·ch radach: 

¶ Stabilizacja obrazu odbywa siň kosztem okrojenia jego brzeg·w. Im wiňksze wstrzŃsy 

oraz im wyŨszy stopieŒ stabilizacji, tym szersze marginesy obrazu wideo zostanŃ 

obciňte. Pamiňtaj o tym podczas filmowania: filmuj sceny z pewnym zapasem (z nieco 

wiňkszej odlegğoŜci), by potem nie obciŃĺ waŨnych element·w sceny (gğowy?). 

¶ Przed stabilizacjŃ nie nakğadaj na filmik Ũadnych napis·w, list dialogowych, 

objaŜnieŒ, element·w graficznych itp. W przeciwnym wypadku po wystabilizowaniu 

obrazu to one zacznŃ skakaĺ po jego powierzchni. 

Na koniec jeszcze coŜ dla tych, kt·rzy siň spieszŃ i nie majŃ czasu na samodzielne 

edytowanie filmu. W YouTube znajdziecie kilka Ŝwietnych program·w do tworzenia film·w, 

m. in. wspomniane wczeŜniej Magisto. Sami sprawdŦcie, jakie sŃ moŨliwoŜci 

na http://www.youtube.com/create.  

4.4.4. Napisy, odnoŜniki i listy dialogowe online 

JeŨeli zdecydowağa(e)Ŝ siň na umieszczanie filmik·w w YouTube, wiedz, Ũe moŨna tam ğatwo 

tworzyĺ, doğŃczaĺ i synchronizowaĺ z treŜciŃ filmu wiele dodatkowych informacji 

oraz element·w interaktywnych o ogromnych moŨliwoŜciach edukacyjnych. SŃ to m. in.:  

¶ listy dialogowe w wielu jňzykach (pod oknem filmu); 

¶ automatyczne tğumaczenia na kilkadziesiŃt jňzyk·w; 

¶ napisy, dymki i odnoŜniki o r·Ũnych ksztağtach i kolorach (na wybranych obszarach 

powierzchni okna filmu). 

Dostňp do nich uzyskasz, wchodzŃc do trybu edycji konkretnego, wczeŜniej przesğanego 

filmiku (i klikajŃc w zakğadki Adnotacje oraz Podpisy i napisy).  

 

http://www.youtube.com/create
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Rozdziağ 5. Projekty: wiňcej niŨ w tradycyjnej szkole 

 

W polskiej szkole i uczelni popularnoŜĺ projekt·w szybko roŜnie, jednak nader czňsto nazwa 

ñprojektò jest uŨywana na wyrost lub zgoğa bğňdnie - na przykğad w odniesieniu do r·Ũnego 

rodzaju zadaŒ do wykonania przez uczni·w poza szkoğŃ. Prawdziwe projekty edukacyjne 

stanowiŃ prawdziwe wyzwanie, ale pozwalajŃ zdobyĺ wiele przydatnych 

(zwğaszcza po szkole, "Ũyciowych") umiejňtnoŜci. 

 

½ŘƧťŎƛŜΥ ƛǎǘƻŎƪǇƘƻǘƻΦŎƻƳ 

W TYM ROZDZIALE:  

¶ O tym, Ũe projekt jest od zwykğego szkolnego zadania zazwyczaj obszerniejszy. 

Wymaga wsp·ğpracy w grupie, komunikacji, czňsto negocjacji, uruchomienia 

logistyki, przewiduje teŨ duŨy zakres twojej samodzielnoŜci, moŨliwoŜci podejmowania 

decyzji, a takŨe odpowiedzialnoŜci za cağoŜĺ przedsiňwziňcia. Miňdzy innymi dlatego 

powinien dotyczyĺ rozwiŃzywania problem·w, dla kt·rych nie ma opisu 

krok po kroku, jedynego dobrego rozwiŃzania, z g·ry dokğadnie znanego 

wyniku lub efekt·w. 

¶ Projekty powinny przynosiĺ wiele satysfakcji, waŨnych umiejňtnoŜci i ciekawych 

doŜwiadczeŒ. Ich efekty mogŃ takŨe byĺ praktycznie przydatne dla organizator·w 

projektu. MuszŃ oni tylko... traktowaĺ je powaŨnie. A zatem piszemy r·wnieŨ o tym, 

Ũe projekty sŃ wyzwaniem, a nie tylko jakŃŜ kolejnŃ okazjŃ do zdobycia szkolnej oceny. 

 

 

 

 




