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Streszczenie

Celem opracowania jest zwrocenie uwagi na mozliwo$¢é wykorzystania technologii mobil-
nych we wspoélczesnej edukacji. Warto podkresli¢, ze stosowanie technologii tylko i wylacznie
dla uatrakcyjnienia lekcji mija si¢ z celem. Konieczna jest m.in. znajomo$¢ podstawowych
teorii, ktore w sposob zoptymalizowany pozwola stworzy¢ cyfrowy warsztat pracy, ktory bedzie
wykorzystywany przez nauczyciela w trakcie zaje¢ z uczniami do osiggania celdéw stawianych
przed nimi.

Stowa kluczowe: aplikacje mobilne, cyfrowy warsztat pracy, technologie mobilne, m-learning,
cyfrowa taksonomia Blooma, model SAMR

Abstract

The aim of the study is to draw attention to the possibility of using mobile technologies in
modern education. It is worth emphasizing that the using of technology only to make a lesson
attractive is pointless. It is necessary to knowledge of basic theories, which in an optimized way
will allow to create a digital workroom that will be used by the teacher during classes with stu-
dents to achieve the goals set before them.

Keywords: mobile applications, digital workroom, mobile technologies, m-learning, Bloom’s
digital taxonomy, SAMR model

Wstep

Dzis$ podstawg funkcjonowania §wiata jest internet, a liczba ,,podtaczonych”
ludzi to juz potowa naszej populacji i ro$nie z roku na rok. Imponujaca jest takze
liczba aktywnych mobilnych internautéw — az 67% wszystkich uzytkownikow
korzysta z internetu przy uzyciu smartfonow, ktérych w posiadaniu jest juz
zresztg dwoch na trzech mieszkancow naszej planety (Digital..., 2019).
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Coraz bardziej dostepny internet mobilny, coraz lepsze smartfony kaza sa-
dzi¢, ze w kolejnych latach bedziemy jeszcze intensywniej wiaczac sie¢ w nasze
zycie — a wplyna na to przede wszystkim aplikacje mobilne, bez korzystania
z ktorych nie moze si¢ obejs¢ wigkszos¢ milenialsow (AdReaction..., 2017).

Wszystko to sprawia, ze istotne stajg si¢ rozwazania na temat wykorzystania
aplikacji mobilnych z jednej strony jako potrzebnego $rodka dydaktycznego
ulatwiajacego edukacje, wspierajacego ja, tak aby rozkwital potencjal, jaki
drzemie w kazdym cztowieku, z drugiej za$ — jako mody na tzw. mobilne poko-
lenie (pokolenie smartfona), ktore rusza na podbdj $wiata m.in. za posrednic-
twem swoich smartfonow z zainstalowanymi aplikacjami mobilnymi.

Aplikacje mobilne — krotka charakterystyka

Pod ta nazwa kryja si¢ proste programy napisane z mysla o smartfonach, ta-
bletach, a takze urzadzeniach z kategorii wearables — ktore mozna nosi¢ na so-
bie. Aplikacje na urzadzenia przenos$ne to efekt nie tylko szybkosci przesytu
danych — sg bardziej ,,odchudzone” i szybciej si¢ taduja, nie generujac wysokich
optat podczas pobierania danych komérkowych — ale takze ,,mobilnej rewolucji”
wynikajacej z checi posiadania komputera przy sobie.

Aplikacje mobilne pojawily sie juz w pierwszych telefonach komorkowych
— urzadzeniach z fizyczna klawiaturg i czarno-bialym ekranem. Na poczatku
mialy bardzo proste formy: kalendarza, kalkulatora, edytora dzwonkow czy po-
pularnej gry w weza — skupiaty sie gtownie wokdt mozliwosci niewielkiej per-
sonalizacji telefonu. Przetom nastapit w 2007 1., kiedy firma Apple wypuscita na
rynek pierwszego iPhone’a z duzym kolorowym ekranem dotykowym i zesta-
wem aplikacji.W $lad za Apple poszty inne firmy, a wraz z rozwojem urzadzen
mobilnych deweloperzy zaczeli proponowaé coraz wigcej gier i aplikacji mobil-
nych, czego konsekwencjg byto wyparcie tradycyjnych telefonéw komorkowych
z fizyczng klawiaturg. Nie bez znaczenia dla sukcesu urzadzen i aplikacji mobil-
nych sg tez rozwdj technologii internetowej oraz popularno$¢ portali spoteczno-
$ciowych. Smartfony ewoluowaly w osobistych pomocnikéw i przedluzenie,
a nawet rozwinigcie komputerow stacjonarnych — za pomocg paru kliknie¢ mozna
bezpiecznie wykonywac¢ operacje na swoim koncie bankowym, sprawdza¢ pota-
czenia komunikacji miejskiej, zamawia¢ jedzenie czy robi¢ zakupy na aukc;ji.

Aplikacje mobilne to rodzaj bardzo réznorodnego oprogramowania i stad
trudno uzyska¢ jednorodng ich klasyfikacje. Biorgc jednak pod uwage sposob
tworzenia i typ komunikacji, aplikacje mozemy podzieli¢ si¢ na webowe, na-
tywne i hybrydowe. Aplikacje webowe to wszystkie programy mobilne, ktére
wymagajg polaczenia internetowego — komunikujg si¢ z uzytkownikiem przez
przegladarke internetows (np. serwisy: jakdojade.pl, Wikipedia czy Allegro).
Aplikacjami natywnymi nazywamy aplikacje mobilne stworzone na konkretng
platforme (Android, i0S, Windows Phone itp.). Takie aplikacje zwykle cechuja
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si¢ duza szybko$cia dziatania, maja bezposredni dostep do komponentéw urza-
dzenia mobilnego, jak np. GPS, akcelerometr czy aparat fotograficzny, nie jest
konieczne, aby aplikacja miata dostep do internetu (m.in. aplikacje stuzace do
organizacji danych, planowania, wszelkie kalendarze, notatniki, edytory graficz-
ne). Aplikacje hybrydowe za$ to potaczenie wyzej wymienionych typow. Posia-
daja szereg funkcji, do ktorych uzycia niezbedny jest kontakt z Siecia, jak i roz-
wigzania dzialajace offline.

Biorac pod uwagg zastosowanie aplikacji mobilnych, klasyfikujac je, mozna
wydzieli¢ takie obszary, jak (Rodzaje, typy..., 2018):

— aplikacje spotecznosciowe — shuzace komunikacji aplikacje z zakresu
mediow spotecznos$ciowych,

— aplikacje finansowe — oprogramowanie bankowe pozwalajace na wyko-
nywanie operacji na swoim koncie, utatwiajace kontakt z obstuga klienta i loka-
lizacj¢ potrzebnych placowek czy bankomatow,

— aplikacje sportowe — pomagajg przy planowaniu treningéw i monitoro-
waniu ich postepow,

— aplikacje nawigacyjne — przydatne w podrozy mapy, wyznaczniki trasy,
rozktady jazdy komunikacji miejskiej,

— aplikacje informacyjne — utatwiaja dostep do newsow ze $wiata,

— aplikacje zakupowe — umozliwiajg zakupy, korzystanie z programu lojal-
nosciowego ulubionej marki czy tez poréwnanie ceny mi¢gdzy konkurencja,

— aplikacje do czytania i stuchania ksigzek,

— aplikacje multimedialne — umozliwiajace ogladanie filmow lub stuchanie
muzyKi.

Mozna by wymieni¢ jeszcze mnostwo innych uzytecznych aplikacji, np.
medyczne (wygodne planowanie i rejestracja wizyty u lekarza, kontrolowanie
stanu zdrowia), edukacyjne (m.in. programy do nauki jezykoéw obcych, quizy
utrwalajace wiedze, barwne aplikacje dedykowane dzieciom, taczace nauke
Z zabawg), biznesowe (wszelkie programy ksiegowe i kadrowe utatwiajace pro-
wadzenie firmy), a takze aplikacje do edycji zdje¢ i katalogowania albumow.

Warto podkresli¢, ze aplikacje mobilne, ich wyglad i sposob dziatania sg
nieodlacznie zwigzane z urzadzeniami mobilnymi, ktoérych specyficzne cechy to
(Zotkiewska, 2016, s. 24):

— mobilno$¢ oznaczajgca niewielki rozmiar, niskg wage, wytrzymata bate-
rig, staty dostep do internetu,

— whbudowany aparat fotograficzny i kamera pozwalajace tworzy¢ zdjecia,
filmy, animacje, kolaze oraz korzysta¢ z aplikacji opierajacych si¢ na technolo-
gii rozszerzonej rzeczywistosci i technologii rozpoznawania obrazu (np. do od-
czytu kodow QR),

— ekran dotykowy umozliwiajacy bardziej intuicyjne rysowanie, malowa-
nie, pisanie, nagrywanie,
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— zyroskop i akcelerometr umozliwiajagce mierzenie, symulowanie ruchu
i grawitacji, a przez to wspomagajace m.in. nauk¢ chemii i fizyki, eksperymenty
malarskie, poruszanie si¢ po labiryncie,

— GPS pozwalajacy na lokalizacje urzadzenia, dzigki czemu mozemy ko-
rzysta¢ z rdznego typu map,

— technologie Bluetooth i NFC pozwalajace wchodzi¢ w interakcje z inny-
mi obiektami (np. beaconami), urzadzeniami mobilnymi i komputerami,

— dodatkowe sensory pozwalajace zmierzy¢ wilgotnosé, cisnienie, tempera-
turg powietrza.

To wiasnie dzieki tym cechom do$wiadczenie obcowania z tabletem czy
smartfonem jest tak rozne od kontaktu z komputerem.

Aplikacje mobilne dla edukacji

Z roku na rok wzrasta popularno$¢ sprzetu mobilnego, a wraz z nim aplika-
cji mobilnych, czego konsekwencja jest mozliwo$¢ uczenia si¢ na odlegtos¢ za
pomoca smartfona czy tabletu, czyli mobil learning (m-learning). Aby jednak
wlasciwie wykorzystac¢ ten potencjal — podnies¢ jakos¢ mobilnego uczenia sig —
istotne znaczenie ma nie tyle stosowanie mobilnych technologii, ale sposéb,
w jaki nalezy to robi¢, a nade wszystko $§wiadomos¢ celow, jakie chcemy osig-
gnaé, umiejetnie dobierajac cyfrowe narzedzia. Wymagaja one ponadto od nau-
czyciela kompetencji i pewnej biegtosci w poruszaniu si¢ w cyberprzestrzeni.

Innowacyjne rozwiazania dydaktyczne wspierane technologia mobilng maja
szans¢ tylko w kontekscie systemowych rozwigzan, do ktérych budowy mozna
m.in. wykorzystac:

— zatozenia nurtu konstruktywistycznego przy wspotudziale nauk kogni-
tywnych — zaprogramowanie procesu ksztatcenia z uwzglednieniem pobudzenia
aktywnosci ucznia do wlasnego poszukiwania droég rozwigzania probleméw
(Siemieniecki, 2013),

— teori¢ planow i skryptow — rozwijanie zdolnosci do skupiania uwagi i za-
pamigtywania dzigki tworzacym si¢ w umys$le schematom poznawczym
(Schank, Abelson, 1977),

— teorie ksztatcenia wielostronnego — zapewnienie wielostronnego rozwoju
osobowosci czlowieka poprzez przyswajanie wiadomos$ci, uczenie si¢ przez
przezywanie i uczenie si¢ poprzez dziatanie (Okon, 2003),

— uczenie si¢ przez przezywanie — stworzenie sytuacji, w ktorych ma miej-
sce wywolanie przezy¢ emocjonalnych, rozbudzenie uczu¢ wyzszych, wyrobie-
nie umiejetnosci warto§ciowania (Zaczynski, 1990),

— indywidualizacj¢ ksztatcenia, czyli dydaktyke roznicowa — uznanie pod-
miotowosci ucznia, ktora ujawnia si¢ poprzez uwzglednianie jego zainteresowan
i predyspozycji (Lewowicki, 1997).
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Planujac i organizujac dziatania uczestnikéw procesu ksztatcenia wspierane
technologiami mobilnymi, celowe wydaje si¢ tez sprecyzowanie, uszczegoto-
wienie i skonkretyzowanie celéw ksztalcenia — swego rodzaju ,,mapy drogo-
wej”, ktéra pomaga nauczycielowi i jego uczniom zorientowac si¢, dokad zmie-
rzaja i w ktorym miejscu aktualnie si¢ znajduja. I tu naprzeciw wychodzi nam
model taksonomii Blooma dostosowany do $wiata cyfrowego, zaproponowany
w 2007 r. przez Churchesa — tzw. cyfrowa taksonomia Blooma majaca na celu
polaczenie sfery kognitywnej z umiejetno$ciami cyfrowymi XXI w.

Churches lekko zreorganizowal czasowniki i przyporzadkowat rozne sposo-
by wykorzystania narzedzi oraz technologii Web 2.0 do poszczegdlnych katego-
rii sfery kognitywnej. Dodat takze wymiar zwigzany z rodzajem wspolpracy
online pomiedzy uczestnikami procesu ksztalcenia (przettumaczony na jezyk
polski model Churchesa mozna znalez¢é na stronie: http://www.jankowskit.pl/
metodyka-nauczania-i-dydaktyka/taksonomia-blooma.html). Analiza literatury
pozwala nam zauwazy¢, ze roéznorodnos¢ dostepnych na rynku (zarowno ptat-
nych, jak i bezptatnych) aplikacji mobilnych daje mozliwos¢ wykorzystania ich
w kazdej kategorii sfery kognitywnej — nie tylko jako narzedzia wspierajace
zapamigtywanie i shuzace jako zrodto informacji (hp. SuperMemo.com), wspie-
rajace rozumienie (np. bab.la dictionary) czy wspierajace zastosowanie (np.
Storyboarding Apps), ale takze wspierajace analizowanie (np. Google Earth),
ocenianie (np. Trello — Organizeanything!) i tworzenie (np. Glogster — Multime-
dia Posters).

Pomocg w zrozumieniu miejsca i znaczenia technologii mobilnych w szkole
moze by¢ rowniez model SAMR opracowany przez Puentedure. W tym modelu
zdefiniowal on kilka poziomow integracji technologii w procesie edukacji, co
pozwala lepiej zrozumieé, w jaki sposdb postugujemy sie nowoczesnymi narzeg-
dziami, a takze jak bytoby lepiej, aby$my sie nimi postugiwali.

SAMR to skrot od pierwszych liter czterech wyrazow w jezyku angielskim,
ktory pod katem mobilnych technologii mozna rozszyfrowac nastepujaco (Puen-
tedure, 2014):

1. Substitution/Podstawienie: technologie mobilne zastepujg tradycyjne na-
rzedzia, nie ma zysku z ich zastosowania (np. robienie notatek w Evernote,
otwieranie dokumentow PDF i czytanie).

2. Augmentation/Rozszerzenie: na tym poziomie technologia mobilna za-
stepuje tradycyjne narzedzie i przez to odnosimy pewna korzys¢, np. szybka
informacja zwrotna (np. rozwigzywanie testow przygotowanych w Kahoot!,
bookmarking stron WWW z uzyciem aplikacji Pocket).

3. Modification/Modyfikowanie: technologie mobilne umozliwiaja wzboga-
cenie pracy o nowe rozwigzania (np. tworzenie i korzystanie z QR kodow, ta-
czenie obrazu, tekstu, dzwigku w prezentacji iMovie).
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4. Redefinition/Redefinicja: technologia mobilna umozliwia podejmowanie
dziatan dotad niemozliwych do realizacji (np. tworzenie interaktywnych doku-
mentow np. w iBooks Author, tworzenie prezentacji rzeczywisto$ci rozszerzonej
z wykorzystaniem Aurasma).

Odpowiednio zatem zaprojektowana praca wsparta technologia mobilna
moze w znaczacy sposob rozwija¢ u ucznidéw umiejetnosci analizy i syntezy,
zacheca¢ do wspodlpracy, rozwija¢ umiejetno$¢ pracy w grupie i rozwigzywania
problemow, rozwija¢ wyobrazni¢ i tworcze myslenia czy tez ksztattowaé umie-
jetnosci rywalizacji — rozwija¢ potencjal uczniow w réznych obszarach ich
funkcjonowania (poznawczym, ale tez emocjonalnym).

Podsumowanie

Nie ma watpliwosci, ze zyjemy dzi§ w ,,erze aplikacji”. Z dnia na dzien po-
jawia sie¢ nowe programy, ktdre przydaja si¢ w domu, pracy, szkole czy podczas
wakacyjnej podrozy. To dzigki nim nasze smartfony i tablety zmienity si¢
W narzedzia o nieograniczonych mozliwos$ciach.

Tendencja ta nie omija takze edukacji. Bez watpienia wymogiem wspotcze-
snych czaséw, a nie chwilowa moda, jest wlaczanie urzadzen mobilnych do
nauczania i uczenia si¢ (Horizon Report Preview, 2019). Stad mozemy méowic
0 innowacyjnych rozwiazaniach dydaktycznych wspieranych technologia mo-
bilng, na ktore decyduja sie¢ liczne szkoly. Jednak nalezy wyraznie podkresli¢, ze
wykorzystanie tego typu modeli dydaktycznych nie powinno wynika¢ z przeko-
nania, ze ich zastosowanie $wiadczy o poziomie ,,nowoczesno$ci” szkoty, ale
m.in. z glgbokiej §wiadomos$ci innowacyjnego podejscia oraz checi uczenia sie
nowych rzeczy. Konieczne jest w oparciu o wlasng wiedz¢, doswiadczenie oraz
umiejetnos¢ korzystania z technologii stworzenie ,,cyfrowego warsztatu pracy”,
ktory bedzie wykorzystywany w trakcie zaje¢ z uczniami do osiggania celow
stawianych przed nimi.
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