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PROGRAMY NA SMARTFONY
DO WYKORZYSTANIA NA LEKCJACH:

BIOLOGII:

ANATOMY 4D: http://daqri.com/anatomy-4d

CHEMII:

ELEMENTS 4D: http://daqri.com/elements-4d

FIZYKI:

StarTracker VR przy wykorzystaniu gogli Default Cardboard

Wszystkie mozna zainstalowa¢ na smartfonie bezplatnie ze Skiepu Play.

Plickers to aplikacja, dzigki ktorej mozemy przeprowadzié szybkg sonde w
klasie lub maly test przy uzyciu specjalnych kart i smartfona.

1. Kazdy uczen otrzymuje unikalny drukowany kod - paper
clicker (papierowy pilot)

2. Uczniowie udzielaja odpowiedzi pokazujac swoje kody (w zalgczniku).
Kierujg je w stron¢ smartfonu nauczyciela.

3. Wskazanie jednej z maksymalnie czterech poprawnych odpowiedzi
nast¢puje poprzez ustawienie kodu stosownym bokiem do gory (kody
powinny mie¢ z tylu oznaczenia A, B, C, D).

4. Nauczyciel otrzymuje natychmiast wykres slupkowy oraz wyniki
kazdego ucznia.
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Wchodzimy na strong:

www.plickers.com

Zaktadamy konto w "Sign in" (prawy gérmy rog)
Po zalogowaniu klikamy w zaktadke "Details"

Nastepnie przechodzimy do strony ,.gef your cards™ aby wydrukowac¢ karty dla
naszych uczniow.

Wybieramy ,,Download the pdf 5,5 "x5,5” i drukujemy kody (2 sztuki na stronie
Ad4). Wszystkich kodow jest 40, kazdy inny. (Warto zastanowi¢ si¢ czy
wszystkie bedg nam potrzebne i wydrukowa¢ tylko odpowiednig ilos¢.)

Karty przycinamy tak, aby mialy ksztatt kwadratéw. Jesli tylko mamy
mozliwos¢, warto kartki z kodami zalaminowac.

Kolejny krok, jaki musimy wykonac¢, to jest pobranie aplikacji Plickers na
telefon lub tablet.

W tym celu klikamy w jedno z niebieskich pol ,.Dewnload for Android” 1ub
.Download for iOS™ i postgpujemy zgodnie ze wskazéwkami. Do logowania w
aplikacji mobilnej uzywamy tego samego loginu i hasta, ktore podalismy na
stronie www.plickers.com . Teraz mamy juz wszystko, co jest potrzebne aby
uzywac Plickers.

Przechodzimy do dzialania: logujemy si¢ na stronie www.plickers.com lub, jesli
Jjestesmy zalogowani, klikamy w prawym gérmym rogu w , My Account”,
nastepnie wybieramy na stronie przycisk ,.Classes™ i za pomoca ..+ Add a new
class” tworzymy nowe klasy, z ktérymi bedziemy pracowali.

Kazdemu uczniowi w danej klasie zostaje przypisany konkretny numer karty z
kodem. Wprowadzajac uczniow, zachowuje kolejnos¢ zgodna z numerem w
dzienniku i tak nr karty z kodem odpowiada nr ucznia z dziennika.

W aplikacji na tablecie lub w smartfonie nie mamy mozliwosci
wprowadzania nowych klas, musimy to zrobi¢ wczeéniej poprzez wersje
przegladarkowa aplikacji.

W aplikacji Plickers nie mamy mozliwosci wprowadzania pytan i odpowiedzi.
Musimy je przygotowa¢ w innej formie np. wy$Swietlamy na tablicy, korzystamy
z gotowego testu w podreczniku, zadajemy pytania samodzielnie. .. itp. Kiedy
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juz mamy gotowe pytania dla uczniow, uruchamiamy aplikacj¢ Plickers w
smartfonie lub na tablecie, wybieramy odpowiednia klas¢ oraz sposob
wys$wietlania wynikéw. Mozemy mie¢ podglad na to jak zaglosowat kazdy z
uczniéw albo ile poszczegdlnych odpowiedzi zostalo przez uczniéw wybranych.
Przetaczenia dokonujemy poprzez kliknigcie w obszar wykresu albo kart. Kiedy
zadamy pytanie, uczniowie wybieraja jedng prawidtowa odpowiedz 1 ustawiaja
swoja kart¢ z kodem tak, aby wybrana litera A.B,C lub D znajdowala si¢ na
gorze.

Uczniowie podnosza swoje karty do gory, trzymajac je tak, aby nie zastania¢
czarnych czesci. Nauczyciel w aplikacji na smartfonie lub w tablecie wybiera
opcje ,,scan” i rejestruje odpowiedzi ucznidw.

Na monitorze urzadzenia nauczyciela pokazuje si¢ liczba zeskanowanych
odpowiedzi.

Gdy zarejestrujemy odpowiedz kazdego ucznia, wybieramy ,.Pause” 1 mozemy
przejs¢ do analizy wynikow.

Po wykonanym zadaniu mamy dwie mozliwosci: wybieramy ,clear” aby
wyczysci¢ uzyskane wyniki lub , next” aby zapisa¢ wyniki i przejs¢ do
kolejnego pytania.

Na tablecie mamy mozliwos¢ wyswietlenia wynikow tylko aktualnego
glosowania.

Zapisane wyniki wezesniejszych glosowan mozemy obejrze¢ logujac si¢ na
stronie aplikacji 1 wybierajac interesujaca nas klase.

Po wybraniu i kliknigciu w nazwe klasy ukaze nam si¢ 10 ostatnich glosowan.
Aby przeanalizowac szczegély glosowania klikamy w numer glosowania np.
Poll 51697.



