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o0 Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowar Komputeréw w Warszawie
e ZH jest publiczng placowka doskonalenia nauczycieli dziatajgcg od 1991 roku,
o II powotang przez Kuratora Oswiaty i Wychowania miasta stotecznego War-
szawy. Organem prowadzacym Osrodek jest obecnie Samorzad Wojewddztwa

Mazowieckiego.

Osrodek wyspecjalizowat sie w edukacyjnych zastosowaniach technologii informacyjno-komunikacyjnych
i powszechnym ksztatceniu informatycznym. Od ponad 25 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukaciji.

Podstawg dziatania Osrodka jest uznanie zasadniczej roli nauczyciela w budowaniu spoteczeristwa wiedzy
i przeswiadczenie, ze jest on 0sobg uczaca sie przez cate zycie.

Rozne formy doskonalenia i doksztatcania dostarczajg uczestnikom szkolert specjalistycznej wiedzy i ksztat-
tujg praktyczne umiejetnosci niezbedne do funkcjonowania w zmieniajgcym sie Swiecie.

Dzieki taczeniu kwalifikacji i doswiadczenia wyktadowcédw oraz edukatoréw z nowoczesnymi technologiami,
oferowane przez Osrodek szkolenia prezentujg najwyzszy poziom, przygotowane sg w oparciu 0 nowocze-
sne programy nauczania i dostosowane do réznego stopnia przygotowania nauczycieli.

W ofercie Osrodka znajduje sie kilkadziesigt szkolen dopasowanych do aktualnych trendéw technologicz-
nych i dydaktycznych. Od 1991 roku w kursach i innych rodzajach dziatalnosci Osrodka uczestniczyto blisko
100 tysiecy nauczycieli.

Od poczatku istnienia Osrodek uczestniczy we wszystkich waznych programach i przedsiewzieciach, ktére
majg znaczenie dla rozwoju edukacji informatycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Byty to miedzy innymi: projekty MEN — Ogdlne i specjalistyczne kursy dla nauczyciel,
Pracownie komputerowe dla szkot, Wyposazenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznych w sprzet kompu-
terowy wraz z oprogramowaniem, Internetowe Centra Informacji Multimedialnej w Bibliotekach Szkolnych
i Pedagogicznych, Komputer dla ucznia, Wspieranie doradztwa zawodowego poprzez kursy i inne formy
doskonalenia zawodowego, Intel — Nauczanie ku Przysztosci, Intel — Classmate PC, Mistrzowie Kodowania,
Warszawa programuje! Osrodek wspétpracuje z wieloma wyzszymi uczelniami w kraju i za granicg, uczest-
niczy w projektach krajowych i miedzynarodowych. Prowadzit m.in. wraz z Instytutem Informatyki Wydziatu
Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu Warszawskiego Studium Podyplomowe Informatyki dla
Nauczycieli — pierwszego i drugiego stopnia. Uczestniczyt m.in. w projektach: MatComp, Colabs, IT for US,
ICTime, ICT for IST. Byt tez organizatorem jubileuszowej X Miedzynarodowej Konferencji Eurologo 2005, CBLIS
2010, a w roku 2015 Konferencji Scientix, organizowanej w ramach miedzynarodowego projektu Furopean
Schoolnet.

Kompetencja, rzetelnosc¢ oraz klimat wspotpracy i kolezenstwa sg wartosciami najwyzej cenionymi w codzien-
nej pracy Osrodka.

Zatrudnieni w Osrodku nauczyciele konsultanci posiadaja duzg wiedze merytoryczng i metodyczna orazacza
w swojej pracy rézne specjalnosci. Jedng z nich jest informatyka, pozostate to: matematyka, fizyka, chemia,
biologia, jezyki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe,
zarzadzanie itd. Sg autorami i wspétautorami wielu podrecznikéw i ksigzek, referatéw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutéw i materiatéw dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj smiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oswiaty.

Misja Osrodka: Nadajemy nowa wartos¢ uczeniu sie i nauczaniu.
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Spis tresci

Zapraszamy Parstwa do lektury dwunastego numeru
czasopisma W cyfrowej szkole. Ukiad dziatéw oznaczonych
roznymi  kolorami jest nadal taki sam, jak w numerach
poprzednich. S3 to state rubryki, wyodrebnione tak, aby kazdy
z Czytelnikéw, niezaleznie od tego jakiego przedmiotu i na
ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie ciekawe artykuty.

W tym numerze odnosimy sie do szerokich zastosowan
technologii  informacyjno-komunikacyjnych  w  nauczaniu
roznych przedmiotéw.

W dziale Wywiad zekspertem zapraszamy do lektury wywiadu
z Panig Aurelia Michatowska, Mazowieckim Kuratorem Oswiaty.
Przedstawiamy w nim spostrzezenia dotyczace wykorzystania
technologii w szkole z punktu widzenia organu nadzorujgcego.
W drugim wywiadzie rozmawiamy z Panig Elzbieta Kawecka,
wieloletnim nauczycielem i profesorem oswiaty, o roli projektéw
miedzynarodowych w rozwoju nowoczesnego nauczania.

W dziale Cyfrowa edukacja artykuty odwotujg sie
do wykorzystania aplikacji internetowych w nauczaniu
dwujezycznym, indywidualnej nauki jezykdw obcych na
przyktadzie jezyka hiszpanskiego oraz wykorzystania réznych
aplikacji do wizualizacji poje¢ matematycznych.

W dziale Nauczanie informatyki znajdziemy dwa artykuty
takze inspirowane internetem. Jeden odnosi sie do bardzo
ciekawych rozszerzeri popularnego wsérod mtodych ucznidow
jezyka Scratch. Pomysty zawarte w drugim artykule, dotyczace
wykorzystania akcelorometru i kamery urzgdzer mobilnych,
mozna wykorzysta¢ na lekcjach informatyki ze starszymi
uczniami.

W dziale Edukacja wczesnoszkolna proponujemy artykut
omawiajacy wykorzystanie gier przy utrwalaniu wiadomosci
i umiejetnosci dzieci najmtodszych.

W dziale Edukacja zawodowa autor artykutu dzieli sie swoimi
spostrzezeniami dotyczacymi podstawy programowej zawodu
technik programista, natomiast w dziale Bezpieczeristwo i prawo
rozpoczynamy publikacje poradnika opracowanego przez
Urzad Ochrony Danych Osobowych. W tym numerze porady
dotyczace bezpiecznego korzystania ze smarfona i kamery.

W dziale Strefa dyrektora omawiamy korzysci z udziatu
w programie ,Erasmus+".

W dziale Wydarzenia i relacje przedstawiamy relacje
z konferencji online dotyczacej zastosowan gier w edukacji oraz
konferencji ESA Teach in Space 2021.

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie w drugim
kwartale 2022 roku.

Przyjemnej lektury!

N

To niesamowite!

Wywiad z ekspertem

Rozwadj technologiczny wyzwaniem dla szkoty

inauczycieli 3
Projekty miedzynarodowe inspiracjq do rozwoju
nowoczesnej edukacji 5

Cyfrowa edukacja

Dwujezyczne nauczanie przedmiotéw przyrodniczych

w szkole podstawowej z wykorzystaniem TIK..............c....... 11
Aplikacje do wizualizacji poje¢ matematycznych............... 16
MG&j nauczyciel hiszpariskiego — Internet.............ccoveeennece. 21

Nauczanie informatyki

Dodatkowe rozszerzenia w Scratchu 28
Labirynt — historia SUKCeSOW i POFrAZek ..........wceoveeereerreeneennee 35
Literkowy zawrét gtowy 41

Edukacja zawodowa

Spostrzezenia na temat podstawy programowej
technika programisty 4

N

Bezpieczenstwo i prawo

W

Warto wiedzie¢. Kamera i smartfon 5

Strefa dyrektora

JErasmus+" - jakie korzysci ptynq z udziatu
w programie?. 5

(o))

Wydarzenia i relacje

Konferencja online ,Grupowo-Rozwojowo-Atrakcyjnie:
GRA w edukacji” 5

Konferencja ESA Teach in Space 2021 6

o

N




c
o
+—
()
(D)
LL

To niesamowite!

... mozna?
Mozna!

Ostatnio zainteresowatam sie jednym z serwiséw
z filmami. Dostep byt bezptatny, ale okupiony
reklamami, z ktérych jedna powtarzala sie tak czesto,
ze juz zaczetam jg cytowac. Stad wtasnie pochodzi
tytut tego felietonu. Jednak z drugiej strony, to jest
rzeczywiscie niesamowite!

Kto by sie jeszcze niedawno spodziewat, ze
technologia bedzie miata takie mozliwosci? Juz nie
moéwie o tym, ze odkurzacz sam jezdzi po domu
i sprzata po nas oraz naszym kocie, ze kosiarka sama
nam skosi trawnik, ktéry sam sie podleje o wiasciwej
porze. Samochody, ktére odwiozg nas same do domu
powoli przestajg by¢ wytworem fantazji. Potrzebujesz
sie nauczyc jezyka? Wystarczy Ci dostep do internetu.
Chcesz co$ kupic? Ten sam internet, do spoiki
z radiem i telewizjg szybko podpowie, co jest najlepsze
dla twojego zdrowia, wygody i rozwoju. Cho¢ akurat ta
czes¢ naszego wspotczesnego zycia —wszechobecne
reklamy — wyjatkowo Zle dziata na moje nerwy.

Czy otaczajgca nas technologia wptywa na edu-
kacje? To juz zalezy od nas. Jednak to niesamowite,
jak wiele mozemy zmieni¢ w naszej pracy, jesli tylko
zdecydujemy sie skorzysta¢ z technologii. Wszyscy
wiedzag, ze internet to Zrédto wiedzy i materiatéw, albo

Agnieszka Borowiecka

gotowych do uzycia, albo wymagajgcych niewielkiej
korekty lub przettumaczenia na jezyk polski. Ale
czy kto$ jeszcze niedawno pomyslat, ze na lekcji
w szkole podstawowej uczniowie beda mogli sami
zaprojektowac programy korzystajace ze sztucznej
inteligencji. | to za pomocag skfadania takiego
programu z bloczkéw, jak to opisano w artykule
Dodatkowe rozszerzenia w Scratchu. Ale to jeszcze
nic! Naprawde nie spodziewatam sie, ze moge sobie
narysowac labirynt na kartce papieru, skierowa¢ na
niego obiektyw aparatu mojego telefonu, a po chwili
zaczal przeprowadzaé¢ kulke przez wczytany do
pamieci labirynt — sterujgc nig za pomocag przechylen
komorki. Mozna? Mozna! No moze tylko z tym
rysowaniem labiryntu na papierze nie péjdzie mi tak
dobrze, jak za pomocg komputera. Ale juz i z pisaniem
mamy coraz wieksze ktopoty, odkad klawiatura,
myszka oraz rysik zastgpity dlugopis i otéwek
w naszym codziennym zyciu. Nic to, trzeba bedzie
wroci¢ do podstaw. Skoro tyle zmian ostatnio jest
wprowadzanych w szkole, pojawiajg sie zapowiedzi
coraz to nowych przedmiotow, to ja zagtosuje za
jednym. Zacznijmy uczy¢ kaligrafii. Popatrzcie, jak
niesamowite cuda tworzyli jej mistrzowie za pomoca
odrobiny tuszu lub atramentu. A potem spokojnie
przejdziemy do madrego i roztropnego uzycia
technologii w szkole.

Notatnik kaligraficzny Fryderyka Chopina (https://commons.wikimedia.org)

W cyfrowej szkole



Rozwo] technologiczny wyzwaniem
dla szkoty i nauczyciel

Z Aurelig Michatowska, Mazowieckim Kuratorem OSwiaty
rozmawia Elzbieta Prytowska-Nowak

Aurelia Michatowska od roku 2009 do czasu powotfania na
stanowisko Mazowieckiego Kuratora Oswiaty petnita funkcje
dyrektora Szkoty Podstawowej nr 4 im. sw. Kazimierza
Jagielloniczyka w Radomiu. W latach 2007-2009 byta zastepcq
dyrektora Wydziatu Edukacji, Sportu i Turystyki Urzedu Miasta
w Radomiu. Pracowata takze w Kuratorium Oswiaty w Warszawie
jako wizytator radomskiej delegatury.

Jest nauczycielem dyplomowanym z 30-letnim staZzem pracy,
posiada Il stopien specjalizacji zawodowej. Ukoriczyta Uniwersytet
Warszawski na kierunku edukacja poczgtkowa. Odbyta rowniez
studia podyplomowe z zakresu ksztatcenia zintegrowanego,
zarzqdzania oswiatg, oligofrenopedagogiki, technologii informa-
cyjnej i marketingu, a takze liczne kursy i szkolenia (m.in. z nadzoru

pedagogicznego oraz edukacji medialnej w praktyce szkolnej).

Elzbieta Prytowska-Nowak: Jest Pani absol-
wentka studiow podyplomowych z technologii
informacyjnej i marketingu, a takze ukornczyta
Pani szkolenia zwigzane z edukacja medialng
w praktyce szkolnej. Jakie zmiany obserwuje Pani
w sposobach wykorzystania technologii cyfro-
wych w edukacji na przestrzeni lat i jak je Pani
ocenia?

Aurelia Michatowska: Rozwdj technologiczny,
epoka cyfryzacji, rosngce znaczenie mediéw
spotecznosciowych, dostep do ogromu informacji
i zrodel przekazu wigze sie z wielkimi mozliwosciami,
ale jest takze wyzwaniem dla szkoty i nauczycieli.
Wszyscy widzimy, jak ogromnie i bardzo szybko
zmienia sie rzeczywistos¢ cyfrowa. Trudno nawet
poréwna¢ sytuacje sprzed dwudziestu, a nawet
dziesieciu lat do rozwigzan, ktére dzis funkcjonujg
W naszym zyciu i sitg rzeczy przenoszone sg tez do
szkot. Edukacja nie moze przeciez by¢ oderwana od
otoczenia.

Wspélczesne nauczanie jest potaczeniem
metod tradycyjnych oraz technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Umiejetnos¢ korzystania z aplikaciji
komputerowych i naukowych zasob6w dostepnych
w sieci internetowej nie tylko utatwia przyswajanie
wiedzy przez uczniéw, ale przede wszystkim staje sie
kompetencjg potrzebng w zyciu codziennym i pracy.

Ostatnie juz blisko dwa lata naznaczone epidemia,
wymagaly od nas podejmowania szybkich decyzji
i dziatan, dostosowania sie do sytuacji. Nauczylismy
sie lepiej i efektywniej korzysta¢ z cyfryzacji, cho¢
na pewno technologia nie jest w stanie zastapi¢
bezposrednich relacji. Swiadome wykorzystywanie
metod informatycznych umozliwia nam wszystkim,
bez wzgledu na wiek, rozwigzywanie wielu
zadan z ro6znych dziedzin. Wyzwaniem i duzg
odpowiedzialnoscig jest wiec takie przygotowanie
miodych ludzi, aby mogli swobodnie funkcjonowaé
w spoteczenstwie informacyjnym. To jest dla nas jako
pedagogo6w cel, do ktérego dazymy.

E.P-N.: Zastosowanie technologii cyfrowych
aktywizuje i motywuje uczniéw. Wigze sie z wyko-
rzystaniem odpowiedniego sprzetu, np. laptopa,
projektora, tablicy interaktywnej, tabletu, drukarki
3D. Rzadowy program ,Laboratoria przysztosci”
jest ogromna szansa na doposazenie szkolnych
pracowni. Poza zapewnieniem odpowiedniego
wyposazenia, jakie Pani zdaniem dodatkowe dzia-
fania powinny byé podejmowane, aby udoskona-
li¢ Srodowisko ksztatcenia w polskich szkotach?

Aurelia Michatowska: Rzeczywiscie na program
.Laboratoria przysztosci” rzad przeznaczyt ogromne
srodki. Z programu na terenie wojewodztwa mazo-
wieckiego skorzystalo 1513 szk6t podstawowych,
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pozyskujgc na ten cel ponad 141 min zt. Dzieki tej
inicjatywie szkoty otrzymujg nowoczesny sprzet, jak
np. drukarki 3D, sprzet do nagran, ale tez narze-
dzia do prac recznych i pomoce dydaktyczne. Warto
zauwazy¢, ze w ramach juz realizowanych progra-
mow rzadowych od 2016/2017 roku do chwili obec-
nej na terenie wojewddztwa mazowieckiego wsparto
szkoty i organy prowadzace na tgczng kwote blisko
69 min ztotych. Ze wsparcia skorzystato ponad 5 tys.
szkot. Na program rozwijania szkolnej infrastruktury
oraz kompetencji ucznidw i nauczycieli w zakresie
technologii informacyjno-komunikacyjnych ,Aktywna
Tablica” przeznaczono juz blisko 33 min ziotych.
Wierze, ze coraz lepsze wyposazenie szkot bedzie
znaczgco wspomagato proces edukaciji.

Ale istotne sg nie tylko przekazywana wiedza
i umiejetnosci, ale tez wartodci i zaszczepianie
w miodych ludziach pragnienia poznawania Swiata,
odkrywania swoich pasji, odpowiedzialnosci za
drugiego cztowieka i Srodowisko. Polskie szkolnictwo
zawsze bylo otwarte na nowe metody nauki,
ktore utatwiatyby realizacje wspomnianych celow.
Staramy sie wprowadza¢ nowe narzedzia i stosowac
nowoczesne technologie. Nieustannie dokonujemy
diagnozy dostepnych zasobdéw, koordynujemy
wprowadzanie danej technologii, dostosowujemy jg
do okreslonych placéwek i na biezgco monitorujemy
jej skuteczno$¢. Zawsze potrzebne beda zajecia
dodatkowe, szkolenia, kursy, podczas ktorych
zaréwno miodziez, jak i nauczyciele, dzielg sie swoimi
spostrzezeniami i doswiadczeniem, dotyczgcymi
wykorzystywania wprowadzanych technologii.
Dzieki wymianie doswiadczen mozemy efektywnie
dostosowywa¢ je do potrzeb podopiecznych
i grona pedagogicznego. Potrzebne jest tworzenie
wspoélnych baz dobrych praktyk, dzieki ktérym
bedziemy sie wzajemnie inspirowaé i poszukiwac
nowych rozwigzan.

E.P-N.: Obecnie model pracy w szkole
stopniowo odchodzi od metod podajacych
do metod aktywizujgcych i modelu nauczania
projektowego, problemowego. Takie podejscie
jest uwzglednione w podstawach programowych
ksztatcenia ogdlnego. Zmienia sie takze rola
nauczyciela, ktéry staje sie trenerem, tutorem,
mentorem. W jakim stopniu Pani zdaniem
nauczyciele sa gotowi na taka zmiane? Jaki
powinien by¢ nauczyciel i co powinien robié¢, zeby
zaraza¢ swoich uczniéw pasja?

Aurelia Michatowska: Uwazam, ze model
idealnego nauczyciela jest niezmienny, bez wzgledu
na metody i techniki nauczania, na kierunki jakimi
podgza system oswiaty. Nauczyciel bowiem, poza
przekazywaniem wiedzy, powinien by¢ dla miodych
ludzi wzorem do nasladowania. | nie uwazam zeby
to byt slogan. Idealny nauczyciel to cztowiek z pasja,
z zamitowaniem do nauczania i dziedziny wiedzy,
ktéra sie zajmuje. Jest zaangazowany, potrafi
stworzy¢ w klasach atmosfere przyjazni, zbudowac
wiezi i nie ma znaczenia, czy jest to nauka w formie
tradycyjnej czy zdalna. Srodowisko szkolne nigdy
nie konczyto sie na szkolnych murach lub razem

zdzwonkiem. To przestrzen, ktéra dzieki odpowiednim
ludziom moze by¢ otwarta, kreatywna i inspirujgca.
Dobry nauczyciel, dzieki swojej cierpliwosci i sercu
wktadanemu w prace, potrafi poméc uczniom
odkrywac i pielegnowac talenty oraz wspierac ich
wprocesie dorastania.

E.P-N.: Osrodek Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie jest
od 30 lat organizatorem wielu aktywnosci roz-
wijajagcych kompetencje cyfrowe nauczycieli.
Nalezag do nich: ogodlnopolskie projekty gran-
towe np. ,Lekcja:Enter”, informatyczne konkursy
przedmiotowe, konkursy tematyczne wykorzystu-
jace technologie informacyjno-komunikacyjna
»Z technologia w Swiat nauki”, ,Zrébmy nasz
film” pod patronatami Mazowieckiego Kuratora
Oswiaty. Jak ocenia Pani realizowane przez nas
dziatania i wspotprace w tym zakresie?

Aurelia Michatowska: Gratuluje Panstwu
jubileuszu.  Os$rodek  Edukacji  Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw w Warszawie stanowi
wazny punkt na mazowieckiej mapie szkolen
dla nauczycieli i wyznacza nowe horyzonty
w polskiej edukacji informatycznej. Placéwka
uczestniczy we wszystkich waznych programach
i przedsiewzieciach, ktére majg znaczenie dla
rozwoju edukacji informatycznej na Mazowszu.
Cieszy mnie fakt, ze oprocz szkolen dla nauczycieli
Osrodek przywigzuje duzg wage do pracy z mtodziezg
uzdolniong informatycznie. Dzieki pracy wszystkich
pracownikéw Osrodek moze dzisiaj $miato pochwali¢
sie pokaznym dorobkiem i wymiernymi sukcesami
w realizacji gtébwnego celu: podnoszenia kompetenciji
informatycznych nauczycieli zgodnie z najwyzszymi
standardami. Zycze wszystkim pracownikom Osrodka
powodzenia i kolejnych osiggnie¢ w przysztosci.

E.P-N.: Prosimy o podzielenie sie swoimi
upodobaniami jesli chodzi o zastosowanie
technologii w zyciu codziennym. Jakie urzadzenia
i media cyfrowe nalezag do Pani ulubionych,
z ktérych najczesciej Pani korzysta?

Aurelia Michatowska: Z jednej strony pozostaje
niezmiennie zwolenniczkg ksigzki drukowanej,
gdyz uwazam, ze ma ona swoOj niepowtarzalny
charakter, ale tez lubie korzysta¢ z elektronicznych
gadzetéw, jak np. smartwatch. Uwazam, ze mamy
tyle mozliwosci cyfrowych, ze kazdy moze wybrac
to co mu najbardziej odpowiada, nie zapominajgc
0 bezposrednich  kontaktach  miedzyludzkich.
Cenie wszystkie narzedzia, ktore utatwiajg nam
te kontakty, sprawiajag, ze odlegtos¢ miedzy
komunikujgcymi sie ludzmi nie ma znaczenia.
Mozemy w kazdej chwili porozmawiac i zobaczy¢ sie
z rodzing, bliskimi, wspétpracownikami. Budowanie
relacji miedzyludzkich i dbanie o nie, sg waznymi
wartosciami w moim zyciu, bez wzgledu na role,
jaka akurat petnie: mamy, babci czy Mazowieckiego
Kuratora Oswiaty.

E.P-N.: Bardzo dziekuje za rozmowe i zycze
wielu sukcesow.

W cyfrowej szkole
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Projekty miedzynarodowe inspiracja

do rozwoju nowoczesne| edukacji

/ Elzbieta Kawecka
rozmawiaja Elzbieta Prytowska-Nowak
i Anna Grzybowska

Elzbieta Kawecka — honorowy profesor oswiaty (2015), laureatka
| nagrody Polskiego Towarzystwa Fizycznego dla wyrdzniajgcych sie
nauczycieli fizyki (2009) za wktad w rozwdj nowych metod nauczania
fizyki, w szczegdlnosci wspomaganych technologiq informacyjng oraz
prace z nauczycielami i mtodziezq. Od wielu lat pracuje w Zarzqdzie
Polskiego Stowarzyszenia Nauczycieli Przedmiotéw Przyrodniczych,
wspotpracuje z European Schoolnet jako Ambasador Scientix w Polsce.

Pracowata jako nauczyciel konsultant oraz kierowata Pracownig
Przedmiotow Przyrodniczych w Osrodku Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow Warszawie (OEliZK), uczyta fizyki w liceum.
Autorka licznych publikacji i szkoleri na temat edukacji przyrodniczej
wspieranej TIK, uczestniczka wielu miedzynarodowych i krajowych
projektow edukacyjnych. Obecnie wspdtpracuje z OEIliZK przy realizacji
miedzynarodowego projektu ,,Future Space”.
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e wymiana wynikow badan i wspotpraca miedzy
uczestnikami projektu na catym Swiecie i o$rod-
kami naukowymi za pomoca sieci komputerowe;.

Elzbieta Prytowska-Nowak: Chcemy poroz-
mawia¢ o tym, jak zaczeta sie Twoja przygoda
z praca w projektach miedzynarodowych, co
daja tego typu aktywnos$ci nauczycielom i jak
wptywaja na ich prace zawodowa i rozwoj
osobisty. Twéj pierwszy projekt realizowany we

Nasza szkota otrzymata komplet materiatow
i pomocy dydaktycznych, w tym interfejs pomiarowy
z sondg temperatury oraz oprogramowanie do

wczesnych latach 90. to ,Global Laboratory”.
Mozna powiedzieé, ze od niego wszystko sie
zaczeto. Jak trafitas do tego projektu i jakie byty
jego cele oraz dziatania?

Elzbieta Kawecka: Do udziatu w tym projekcie, ktory
byt jedng z form ksztalcenia Srodowiskowego, zachecita
mnie nauczycielka geografii, z ktéra pracowatam
w XXXV LO im. Bolestawa Prusa w Warszawie. Projekt
,Global Laboratory” byt opracowany i koordynowany
przez Technical Education Research Center Inc. (TERC)
— niedochodowg instytucje amerykanska, zajmujaca
sie przede wszystkim opracowywaniem i wdrazaniem
nowoczesnych srodkéw technicznych do szkolnictwa
oraz prowadzeniem badan edukacyjnych, majacych
na celu podniesienie poziomu nauczania matematyki
i przedmiotow Scistych. Projekt ten zachecat uczniow,
nauczycieli i naukowcéw do podejmowania wspéinych
badarn naukowych z zakresu regionalnej ekologii
i Swiatowych zmian klimatu. Szczeg6towymi celami
projektu byto:

e opracowanie tanich i prostych przyrzadéw do
badan i zbierania danych przez uczniéw,

» prowadzenie ciggltych obserwacji Srodowiska,

wspotpracy z komputerem. Uczniowie podzieleni na
grupy wykonywali pomiary meteorologiczne w dniach
zmiany por roku, sporzadzili tez mape terenu badan.
Akceptacja wystanego do TERC pierwszego raportu
zaowocowata otrzymaniem certyfikatu uczestnika
programu.

Rysunek 1. Certyfikat uczestnictwa szkoty
w ,Global Laboratory Project”
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Kolejny etap pracy w projekcie byt juz bardziej
wyspecjalizowany. My zajeliSmy sie pomiarami
ozonu stratosferycznego za pomocg ozonometru
zbudowanego w TERC. Wpyniki  pomiarow
opracowywane za pomocg arkusza kalkulacyjnego
AS-EASY-AS porownywalismy z danymi ze staciji
pomiarowej Instytutu Geofizyki PAN w Belsku. Szkota
zostata uzytkownikiem sieci komputerowej EARN
(European Academic and Research Network), gtéwny
wezet krajowy (PLEARN) miescit sie w Centrum
Informatycznym Uniwersytetu Warszawskiego (CIUW).
Szkota nie posiadata modemu, wiec jezdzitam do
budynku CIUW na Krakowskie Przedmiescie, aby
wysytac i odbierac listy i raporty uczniow zapisane na
dyskietkach. Pamietam, ze byly one zapisane w kodzie
ASCIl za pomocg edytora w Norton Commanderze.
Uczniowie chetnie uczestniczyli w projekcie, co
zdecydowato o utworzeniu w szkole klasy autorskiej
o profilu biologiczno-chemicznym z elementami
ochrony s$rodowiska i informatyki. Pozwolito to na
wigczenie wybranych rezultatow projektu na lekcjach
informatyki, chemii, geografii i jezyka angielskiego
oraz zajecia ko6t przedmiotowych.

Anna Grzybowska: Bratas udziat w wielu
konferencjach i szkoleniach miedzynarodowych
(GIREP, CBLIS). Konferencje CBLIS 2010
organizowaliSmy wspélnie w Osrodku. Dlaczego
warto braé¢ udziat w tego typu wydarzeniach?

Elzbieta Kawecka: Miedzynarodowe konferencje
i szkolenia sa doskonalg okazja do podniesienia
kwalifikacji zawodowych, poznania nowych tendencji,
narzedzi i metod edukacyjnych stosowanych
w roznych krajach, na ro6znych poziomach
edukacyjnych. Na kazdej konferencji zdobytam jakie$
nowe doswiadczenie, poznatam nowe oprogra-
mowanie przydatne w nauczaniu fizyki i innych
przedmiotéw przyrodniczych, ktére wzbogacito mo;j
warsztat pracy. Ogromnie wazne byly tez nasze
wystapienia pokazujace, ze dziatania prowadzone
w Osrodku sg dobrze oceniane na poziomie
miedzynarodowym. Udziat w miedzynarodowych
spotkaniach to takze rozmowy kuluarowe, ktére
czesto pozwalaja znalez¢ wiarygodnych partneréw
do wspotpracy, dowiedzie€ sie 0 mozliwosci sktadania
aplikacji dotyczacych udziatu w ciekawych projektach
lub szkoleniach.

E.P-N: Zrealizowatas z zespotem Centrum
Technologii Nauczania w OEIiZK (obecnie
Pracownia Przedmiotéw Przyrodniczych) wiele
projektéw rozwijajagcych kompetencje cyfrowe
nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych - ,,IT for
US” - Information Technology for Understanding
Science (Technologia informacyjna dla zrozumie-
nia przedmiotéw przyrodniczych), ,,ICT for IST” -
ICT for Innovative Science Teachers (Technologia
informacyjna i komunikacyjha dla innowacyj-
nych nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych),
»W poszukiwaniu praw przyrody”. Jak oceniasz
realizowane dziatania projektowe, wspotprace
zespotu oraz wspoétprace z partnerami w tym
zakresie?

Elzbieta Kawecka: Partnerami  OSrodka
w projektach ,IT for US” i ,ICT for IST” byli: Fundacja
CMA z Amsterdamu (Holandia), Uniwersytet
w Leicester i Uniwersytet w Loughborough (Wielka
Brytania), Uniwersytet Cypryjski w Nikozji (Cypr),
Uniwersytet w Lizbonie (Portugalia), Uniwersytet
Karola w Pradze (Czechy) oraz Kirchliche
Padagogische Hochschule (KPH) Wien/Krems
(Austria). W skfad zespotoéw projektowych wchodzili
autorzy oprogramowania edukacyjnego, naukowcy,
edukatorzy, nauczyciele. Opracowane zostaty
wartosciowe materiaty dydaktyczne z wykorzystaniem
takich narzedzi TIK, ktore wnosity wartos¢ dodang
w nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych. Byly to
pomiary wspomagane komputerowo, modelowanie
i symulacje, wideopomiary. W projekcie ,ICT for
IST”, ktory byt rozszerzeniem projektu ,IT for US”,
potozony zostat nacisk na szersze wykorzystanie
bezptatnych narzedzi cyfrowych. Poza tym, zgodnie
z 6wczesnymi tendencjami, przygotowano krotkie
filmiki, zawierajgce pokazy doswiadczen i instrukcje
do ¢wiczen pomiarowych. Warto podkresli¢ bardzo
dobra wspotprace zespotu na kazdym etapie pracy:
przy projektowaniuitestowaniu ¢wiczen uczniowskich,
opracowaniu materiatdbw dla nauczycieli w kilku
wersjach jezykowych czy przygotowaniu wersji
finalnej. Kazdy z partneréw wniost istotny wklad
w dziatania projektowe, sprzyjata temu bardzo
serdeczna, przyjazna atmosfera oraz wspOtpraca
przy rozpowszechnianiu wynikéw projektéw na
miedzynarodowych konferencjach.

Rysunek 2. Spotkanie robocze uczestnikow projektu
ICT for IST, Amsterdam 2015

Duzym wydarzeniem byla koncowa konferencja
projektu, ktéra odbyta sie w Osrodku Rozwoju
Edukacji w Warszawie.

Materialy dydaktyczne opracowane w obu pro-
jektach  miedzynarodowych, byly wykorzystane
podczas wielu szkolen nauczycieli przedmiotéw
przyrodniczych, w tym na szkoleniach w ramach
projektu ,W poszukiwaniu praw przyrody”. Byt to
projekt lokalny dla nauczycieli przedmiotéw przyrod-
niczych wojewodztwa mazowieckiego, realizowany
przez zespo6t pracownikow OEIZK. Szkoty, ktore
podczas szkolen opracowaty najlepsze scenariusze
zaje¢ zawierajgcych doswiadczenia przyrodnicze

W cyfrowej szkole
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wykonywane za pomocg czujnikbéw cyfrowych, otrzy-
matly zestawy pomiarowe wraz z oprogramowaniem.

Rysunek 3. Ogoélnopolska konferencja projektu
ICT for IST, Warszawa 2011

Przy kazdym z realizowanych projektéw
znakomicie ukiladata sie wspoipraca w zespole
OEliZK. Wspolnie przygotowywaliSmy materiaty,
sprawozdania, prowadziliSmy szkolenia i konferencje,
a rézne specjalnosci cztonkéw zespotu Centrum
Technologii Nauczania zapewniaty interdyscyplinarne
podejscie do opracowywanych materiatow. W prace
projektowag byt zaangazowany zawsze duzy zespot
pracownikéw OEIliZK, gdyz realizacja projektéw
wigze sie z zarzadzaniem, administracjg, finansami,
wsparciem technicznym. Ogromny wkiad pracy,
zyczliwos¢ i dobra wspotpraca dyrekcji i wszystkich
pracownikéw, to wazne czynniki naszego sukcesu.

AG: Brata$ udziat w projektach o charakterze
lokalnym, regionalnym, miedzynarodowym.
Co taczy te projekty, a co rézni? Co Twoim
zdaniem daje nauczycielowi udziat w réznych
typach projektéw?

Elzbieta Kawecka: Uczestniczytam w projektach,
ktére dotyczyly nauczania przedmiotéw przyrod-
niczych lub tylko fizyki. Wspoblng cechg tych
wszystkich  projektow byto to, ze dotyczyly
stosowania nowoczesnych metod nauczania
i narzedzi cyfrowych w edukacji. Uczestnikami
projektow sa zwykle aktywni nauczyciele i edukatorzy
zainteresowani doskonaleniem swoich kompetencji
cyfrowych, metodycznych i pedagogicznych, ktérzy
rozumiejg, ze to wplywa na podniesienie poziomu
nauczania. Projekty przyrodnicze sg z zasady
miedzyprzedmiotowe — biorg w nich udziat specjalisci
z réznych dziedzin: fizyki, chemii, biologii i geografii.
Praca w takim zespole wspomaga kompetencje
w zakresie interdyscyplinarnego i kontekstowego
nauczanie przedmiotow przyrodniczych.

Udziat w projektach miedzynarodowych wymaga
znajomosci jezyka obcego (najczesciej angielskiego),
bo dzieki temu korzysta sie z najnowszych narzedzi
cyfrowych, poznaje sie nowe koncepcje pedago-
giczne i systemy edukacyjne innych krajow. To takze
doskonata okazja doskonalenia umiejetnosci jezy-
kowych, nawigzania miedzynarodowych kontaktow,
poznania kultury i specyfiki krajow uczestniczacych
w projekcie.

E.P-N: W jaki sposé6b udzial nauczyciela
w projekcie miedzynarodowym przektada sie na
jego prace z uczniami?

Elzbieta Kawecka: Udziat w projekcie miedzy-
narodowym czesto wigze sie z opracowywaniem
materiatdw  dydaktycznych z  wykorzystaniem
nowych srodkéw i metod nauczania. Przygotowane
scenariusze zaje¢ sg testowane podczas zajec
z uczniami w réznych krajach. Nauczyciel moze
je dostosowa¢ do obowigzujacej podstawy
programowej, porownac ich stosowanie na zajeciach
prowadzonych w innych krajach, przeanalizowac
ich wptyw na wyniki nauczania. Proces ten sprawia,
ze odczuwa potrzebe stosowania nowych metod
i srodkéw dydaktycznych oraz adaptacji rozwigzan
stosowanych w innych krajach do pracy z uczniami.
To motywuje nauczyciela do ciggtego doskonalenia
wlasnego warsztatu pracy. Praca w projekcie to
takze okazja znalezienia wiarygodnych partneréw do
utworzenia wspolnego projektu wspotpracy uczniow.

AG: Ktére projekty byty dla Ciebie szczegodlnie
wazne i dlaczego?

Elzbieta Kawecka: Wszystkie projekty byly dla
mnie wazne, ale wyrdznie trzy.

Pierwszy projekt to ,Global Laboratory”, ktéry byt
poczatkiem mojej miedzynarodowej wspotpracy.
Wtedy pracowatam jako nauczyciel fizyki oraz
elementéw informatyki w liceum. Praca w tym
projekcie data mi dostep do najnowszych technologii
edukacyjnych (to nie byto takie proste w latach 90.)
i nauczyta stosowania metod pracy badawczej na
zajeciach z uczniami w terenie. To byt poczatek
moich sukceséw edukacyjnych. Projekt ten cieszyt
sie ogromnym zainteresowaniem i byt doceniany
przez dyrektora szkoty.

Szczegolnie wazny byt dla mnie projekt ,IT for
US”, koordynowany przez Osrodek. Wigze sie on ze
wspomnieniem o dr. Janie Duninie-Borkowskim, ktory
byt kierownikiem Centrum Technologii Nauczania,
pomystodawca, wspoOtautorem i kierownikiem
merytorycznym tego projektu. Jego ogromny
entuzjazm, pomystowos¢ i profesjonalizm miaty
ogromny wptyw na mojg dalszg prace zawodowa,.

| jeszcze projekt ,W poszukiwaniu praw przyrody”,
0 ktorym juz wspominatam. To byt ciekawy
projekt regionalny, w ktérym przeszkolilismy duza
grupe nauczycieli przedmiotow przyrodniczych
z wojewodztwa mazowieckiego, a pietnascie szkot
otrzymato zestawy do pomiardw wspomaganych
komputerowo.

E.P-N: Osrodek koordynowat projekty ,IT for
us”, ,ICT for IST” oraz ,,W Poszukiwaniu Praw
Przyrody”. Czym sie rézni praca koordynatora
projektu od uczestnictwa w projekcie?

Elzbieta Kawecka: Praca koordynatora jest
znacznie trudniejsza niz uczestnika projektu. Jest on
odpowiedzialny za projekt pod kazdym wzgledem,
zarzadza pracg zespotu, sktada sprawozdania
merytoryczne i finansowe. Koordynator otrzymuje
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Srodki finansowe i rozdziela je pomiedzy partnerow,
zgodnie z zapisami w zatwierdzonym wniosku
projektowym. Musi zna¢ doktadnie przepisy, aby
oceni¢ kwalifikowalnos¢ kosztéw przy rozliczaniu
partneréw oraz gromadzi¢ dokumentacje meryto-
ryczng, organizacyjng i finansowa. Jest to duzo
wieksze obcigzenie dla instytucji koordynujgcej
projekt, niz w przypadku uczestnictwa w projekcie.

AG: Oprécz pracy w OEIiZK od wielu lat dziatasz
w PSNPP. Jakie projekty realizowatas w ramach
Stowarzyszenia?

Elzbieta Kawecka: Byly to dwa miedzynarodowe
projekty Socrates—Comenius:,Uczeniesieinauczanie
o energii w Europie” oraz ,The Storyteling @
Teaching Model” (S@TM: Opowiadanie naukowe @
Model nauczania — wkiad w rozw6j zawodowy
nauczycieli). W pierwszym z nich, koordynowanym
przez UdP — francuskie stowarzyszenie nauczycieli
fizyki i chemii, powstata wielojezyczna baza danych,
zawierajgca ciekawe materiaty przydatne w nauczaniu
i uczeniu sie o energii (np. scenariusze lekciji,
opisy doswiadczen, dane bibliograficzne, adresy
stron WWW). W ramach drugiego projektu powstat
internetowy system ksztalcenia nauczycieli w pieciu
jezykach, wykorzystujgcy opowiadania z historii nauki
do nauczania koncepcji naukowych oraz natury nauki
dla uczniéw pietnastoletnich i szesnastoletnich.

E.P-N: Twoja wspétpraca miedzynarodowa
zaowocowata udziatem w projekcie ,Scientix”,
ktérego jestes ambasadorka. Na czym polegaja
Twoje dziatania w tym projekcie?

Elzbieta Kawecka: Projekt ,Scientix” promuje
i wspiera ogoélnoeuropejska wspotprace pomiedzy
nauczycielami przedmiotéw Scistych (ang. STEM —
nauka, technika, inzynieria i matematyka),
badaczami  edukacji, decydentami i innymi
osobami zawodowo zajmujacymi sie nauczaniem
przedmiotéw Scistych. Moje dziatania polegaja na
rozpowszechnianiu ,Scientix” i edukacji STEM na
poziomie krajowym i wspieraniu Krajowego Punktu
Kontaktowego, np. przy organizacji i prowadzeniu
warsztatow i konferencji. Na pewno pamietacie
konferencje i warsztaty ,Scientix”, ktére byty kilka
razy organizowane w Osrodku.

Rysunek 4. Dr Agueda Gras-Velazquez (po lewej)
z European Schoolnet i Ambasadorki Scientix w Polsce
na | Krajowej Konferencji Scientix 2015

Rysunek 5. Warsztaty na | Krajowej Konferencji
Scientix w OEIiZK, 2015

Inne dziatania, w ktérych uczestnicze to: przeglad
i testowanie zasobéw edukacyjnych, wsparcie przy
moderacji spotecznosci praktykéw lub foréw, przeglad
literatury na okreslony temat zwigzany z edukacjg
STEM, projektowanie scenariuszy lekcji.

AG: Chcemy porozmawia¢ réwniez o roli
realizacji projektow miedzynarodowych i wspot-
pracy nauczycieli w wykorzystaniu technologii
informacyjnej i komunikacyjnej. Wiemy, ze
oprécz projektéw wazne sa dla Ciebie pomiary
prowadzone z interfejsami pomiarowymi. W jaki
spos6b wykorzystywatas je w projektach?

Elzbieta Kawecka: Najczesciej prowadzitam
szkolenia nauczycieli w zakresie postugiwania sie
tym sprzetem pomiarowym lub opracowywatam
materialy dydaktyczne zawierajace ¢wiczenia
uczniowskie. Pomiary wspomagane komputerowo
moga by¢ prowadzone w szkolnej pracowni lub
podczas zaje¢ w terenie. Najwiecej mozliwosci
stwarza praca w laboratorium fizycznym, gdyz prawie
wszystkie do$wiadczenia z podstawy programowej
mozna wykona¢ z wykorzystaniem tego sprzetu.
Gdy pokazatam nauczycielom podstawy pracy
z interfejsem pomiarowym i oprogramowaniem do
analizy danych, wykonywali w parach przygotowane
¢wiczenia z wykorzystaniem roznych czujnikéw.
Niektérzy  projektowali tez nowe C¢wiczenia.
Sprawdzato sie to w projektach, w ktérych szkoty
otrzymywaly zestawy pomiarowe (np. ,Zdolni
z Pomorza”, ,W poszukiwaniu praw przyrody”) lub
w szkotach wyposazonych w te pomoce.

Rysunek 6. Widok z Cisowej Gory i wyniki pomiaréw
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Pomiary w terenie wykorzystywatam w ramach
Warszawsko-Wigierskiej  Akademii Nauczycieli
Przyrodnikbéw (szkolenie WCIES). Stosowali$§my
mobilne interfejsy z czujnikami do pomiaréw
temperatury (powietrza, wody i gleby), wilgotnosci,
o$wietlenia, zmian ciSnienia atmosferycznego
podczas wedréwki na Gére Cisowg czy do pomiaréw
pola magnetycznego w wybranych punktach na
Suwalszczyznie.

E.P-N: Jakie narzedzia, poza pomiarowymi, byty
szczegOlnie cenne w Twojej pracy zawodowej?

Elzbieta Kawecka: To oprogramowanie do
tworzenia modeli matematycznych i symulacji zjawisk
przyrodniczych. Budowa modeli matematycznych
z wykorzystaniem dedykowanego oprogramowania
edukacyjnego lub arkusza kalkulacyjnego polega na
zastosowaniu praw fizycznych do symulacji zjawisk.
Tworzenie modelu jest bardzo pouczajgce, a analiza
wynikéw symulacji pozwala pozna¢ wiele cech
analizowanego zjawiska. Co wiecej, mozna porownac
wyniki modelowania z danymi pomiarowymi.

AG: Czy wszystkie Twoje dziatania zakoriczyty
sie sukcesem? Czy trudno$ci i porazki udato Ci
sie przekué w sukces? A moze nie miatas zadnych
porazek? Jakie wnioski mozna wysnu¢ z radzenia
sobie z trudnos$ciami?

Elzbieta Kawecka: Przy pracy w projektach
miedzynarodowych konieczna jest dobra znajomosc¢
jezyka angielskiego. Ja zawsze czutam braki w tym
zakresie i ciggle uczestniczytam w r6znych kursach
jezykowych. Ale i tak zdarzalo sie, ze popetniatam
btedy podczas rozméw w kuluarach czy wystgpien
na konferencjach. Pamietam moje przerazenie,
gdy po raz pierwszy musiatam prowadzi¢ spotkanie
partneréw projektu ,IT for US”, gdy zabraklo Janka
Dunina-Borkowskiego. Dzieki przyjaznej atmosferze
i wspotpracy partneréw udato mi sie przezwyciezy¢
treme. Co wiecej, wspdlnie napisaliSmy wniosek
projektowy i otrzymaliSmy kolejny grant (ICT for IST).

Wydaje mi sie, ze pokonywanie trudnosci daje
wiele satysfakcji i jest motorem dalszej pracy.
Sprawdza sie to, gdy jesteSmy zainteresowani danym
rodzajem dziatan.

E.P-N: Z perspektywy doswiadczonego
nauczyciela fizyki, jakie zmiany obserwujesz
w sposobach wykorzystania technologii cyfro-
wych w nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych
na przestrzeni lat i jak je oceniasz? Jakie wspoét-
czesne idee pedagogiczne sa Ci najblizsze?

Elzbieta Kawecka: Szybki rozwdj technologii
cyfrowych spowodowat, ze wzrosta liczba narzedzi
i aplikacji edukacyjnych. Zwiekszyt sie nacisk na
uatrakcyjnianie procesu nauczania przedmiotow
przyrodniczych, a mniej uwagi zwraca sie na dogtebne
analizowanie i wyjasnianie przebiegu zjawisk
i procesow. Czasem wydaje mi sie, ze w pogoni
za nowosciami nie zawsze zwracamy uwage na
poprawno$¢ merytoryczng i korzysci edukacyjne.
Z drugiej strony pojawito sie wiele warto$ciowych
multimediow i od nauczyciela zalezy ich whasciwe

zastosowanie w edukacji. Co wiecej — wzrosta
liczba bezptatnych aplikacji edukacyjnych, w tym
takich, ktére umozliwiajg zastosowanie smartfona na
zajeciach przyrodniczych. Ogromny rozwoj narzedzi
do komunikacji, wspotpracy nauczycieli i uczniow
oraz pracy online pozwolit na zdalne nauczanie.

Podstawg nauczania przedmiotoéw przyrodniczych
powinno  by¢  eksperymentowanie.  Badanie
i odkrywanie praw fizycznych, wyjasnianie zjawisk
przyrodniczych, badanie przez dociekanie naukowe
jest podstawg IBSE (Inquiry Based Science
Education). Ta metoda nauczania jest mi najblizsza.
Bardzo cenig tez kontekstowe i interdyscyplinarne
nauczanie przedmiotéw przyrodniczych. Stosowanie
tych metod powoduje, ze przedmioty te wzbudzajg
zainteresowanie uczniéw, a szkota nie jest oderwana
od rzeczywistosci.

AG: Bratas udziat w projekcie ,Fizyka w 950
kapsutkach”, a obecnie w projekcie ,Future
Space”. W jakim stopniu materialy tworzone
w ramach tych projektéw aktywizuja i motywuja
uczniéw? Poza zapewnieniem interaktywnych
pomocy dydaktycznych, jakie Twoim zdaniem
dodatkowe dziatania powinny by¢é podejmowane,
aby udoskonali¢ sSrodowisko ksztatcenia fizyki
w polskich szkotach?

Elzbieta Kawecka: W ramach projektu ,Fizyka
w 950 kapsutkach” — opracowanie zestawu 950
e-materiatow do fizyki' realizowanego przez Wydziat
Fizyki Politechniki Warszawskiej powstaty e-materiaty
do fizyki dla szkot ponadpodstawowych. Zawarte
w nich materialy multimedialne sa powigzane
z poleceniami, ktdre aktywizujg uczniéw. Przyktadowo
uczen, ktéry wykona pomiary w Wirtualnym
Laboratorium lub przeprowadzi symulacje zjawiska
musi przeanalizowa¢ wyniki, a nastepnie poréwnac
efekt swojej pracy z wzorcowag odpowiedzig. Kazdy
e-materiat zawiera tez c¢wiczenia sprawdzajace,
po wykonaniu ktérych udzielana jest ksztattujgca
odpowiedz zwrotna.

Projekt ,Future Space” motywuje uczniéw do
zainteresowania tematykg kosmiczng pokazujac
najnowsze osiggniecia w tej dziedzinie oraz
mozliwosci dalszego ksztalcenia i Sciezki kariery oséb
zwigzanych z eksploracja przestrzeni kosmicznej.

Gdy zaczynatam prace w zawodzie nauczyciela, to
w klasach liczacych powyzej 30 uczniow potowa lekciji
fizyki odbywala sie z podziatem na grupy. Umozliwito
to prowadzenie zaje¢ laboratoryjnych, na ktorych
uczniowie wykonywali doswiadczenia w niewielkich
grupach. Obecnie taka organizacja zaje¢ wystepuje
tylko w niektérych szkotach.

Kolejny problem to ksztalcenie przysztych nauczy-
cieli. Niewielu studentéw fizyki wybiera specjalnosé
nauczycielska, na wielu uczelniach zlikwidowane
zostaly zaktady metodyki fizyki. Starsi nauczyciele
odchodzg naemeryture, a absolwencifizyki podejmuja
prace w réznych instytucjach badawczych, bankach,
czesto w charakterze informatykéw. Konieczna jest

1 Projekt nr UDA-POWR.02.10.00-00-6025/18-00
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promocja zawodu nauczycielskiego, zapewnienie
atrakcyjnych warunkéw pracy oraz organizacja
ksztatcenia nauczycieli fizyki z wykorzystaniem
nowoczesnych srodkéw i metod dydaktycznych.

E.P-N: Obecnie model pracy w szkole stop-
niowo odchodzi od metod podajacych do metod
aktywizujgcych i modelu nauczania projektowego,
problemowego. Takie podejscie jest Ci doskonale
znane z realizowanych projektéw. W jakim stop-
niu Twoim zdaniem nauczyciele sa gotowi na taka
zmiane?

Elzbieta Kawecka: Srodowisko nauczycieli jest
bardzo zréznicowane. Jest bardzo wielu aktywnych
nauczycieli, ktérzy stosujg metody aktywizujace,
ciagle poszukuja nowych rozwigzan i motywujg
ucznidw do pracy. Chetnie uczestnicza w roznych
projektach i szkoleniach, ich uczniowie biorg udziat
w réznych konkursach lokalnych i miedzynarodowych.
Z drugiej strony jest grupa nauczycieli, ktérzy stosuja
metody podajace i trudno ich zacheci¢ do zmiany.
Brakuje im motywacji, a zawdd nauczycielski traktujg
jako przejsciowy sposob zatrudnienia.

AG: Na koniec pytanie bardziej osobiste. Jakie
urzadzenia i media cyfrowe naleza do Twoich
ulubionych, z ktérych najczesciej korzystasz?

Elzbieta Kawecka: To urzadzenia i aplikacje do
pomiaréw w terenie oraz prowadzenia obserwacji
nieba, wirtualne laboratoria oraz symulacje zjawisk
przyrodniczych. Czesto uzywam aplikacji phyphox,
a przy wymianie smartfona sprawdzam, w jakie
czujniki jest wyposazony nowy model. Obserwacje
astronomiczne utatwia mi Stellarium, darmowe
komputerowe planetarium w wersji stacjonarnej,
online lub w postaci aplikacji na smartfona.

E.P-N: Twoje zaangazowanie spowodowato, ze
projekty miedzynarodowe sa wiasSciwie statym
elementem pracy w OEIliZK. Wielu osobom
pokazywatas, jak wiasciwie powinno sie o nie
aplikowaé, nawigzywaé wspétprace z instytucjami
z r6znych krajow. Otworzyto to droge do dziatan
miedzynarodowych wielu osobom, réwniez
nam. Bardzo Ci dziekujemy za rozmowe oraz
za wkazanie nam drogi do realizacji tej Sciezki
zawodowe;j.

Wykaz projektow wspétrealizowanych przez Elzbiete
Kawecka:

1. Global Laboratory

2. Nauczanie i uczenie sie o energii w Europie —
PSNPP

3. S@TM (Opowiadanie naukowe @ Model
nauczania) — PSNPP (Comenius)

Learning in the Digital Age

W poszukiwaniu praw przyrody
IT for US

ICT for IST

Zdolni z Pomorza

© ©o N o g &

As kompetencji

10.Zz fizyka, informatykg i przedsiebiorczoscig
zdobywamy Swiat (POKL)

11. Wirtualne laboratoria fizyczne nowoczesng
metodg nauczania (POKL)

12.BLOOM
13.COMPUS
14. Akademia Profesjonalnego Nauczyciela

15.0d S$rubki do satelity — dobre praktyki nauczania
fizyki w gimnazjach oraz fizyki z astronomiag
w szkotach ponadgimnazjalnych

16.Fizyka w 950-kapsutkach
17.Future Space
18. Scientix

W cyfrowej szkole



Dwujezyczne nauczanie przedmiotow
przyrodniczych w szkole podstawowe]

z wykorzystaniem TIK
Anna Grzybowska, dr Artur Stepniak

Zintegrowane ksztalcenie przedmiotowo-jezykowe (ang. CLIL — Content and Language Integrated Learning) to
pojecie, ktére nalezy rozumiec¢ jako zastosowanie drugiego jezyka (L2) w nauczaniu przedmiotéw pozajezykowych,

znane na catlym Swiecie jako nauczanie dwujezyczne, bilingwalne czy imersja. W Europie ta dziedzina edukaciji (40}
pojawita sie juz w latach 60. XX wieku. Pomimo kilkudziesiecioletniej juz tradycji w prowadzeniu tego typu edukacji " —_—
takze w Polsce, ostatnig dekade mozna z pewnoscig okresli¢ jako renesans edukacji dwujezycznej w naszym &)
kraju. Najszybciej i najdynamiczniej w zakresie CLIL rozwija sie szkolnictwo podstawowe, zwtaszcza w sektorze @©
publicznym, co pokazujg dane zaczerpniete z Systemu Informacji Oswiatowej (SIO). '
>
Data wyszukiwania L|czba_ szko? podgtawowych_ O
z oddziatami dwujezycznymi (D)
30.09.2013 14 oo
30.09.2016 24 ;
30.09.2017 158 (@)
30.09.2018 320 e
>

Jak wida¢, reforma edukacji z 2016 roku konczgca funkcjonowanie gimnazjow, przyczynita sie do
rozpowszechnienia edukacji dwujezycznej w szkotach podstawowych. Dotychczas istniejagce przepisy
przyporzadkowane do edukacji gimnazjalnej, po reformie znalazly swoje odzwierciedlenie w klasie si6dmej
szkoly podstawowej. Z inicjatywy dyrektoréw i nauczycieli co roku powstajg w szkotach podstawowych nowe
oddziaty dwujezyczne, coraz wiecej licebw réwniez proponuje kontynuacje nauki w systemie dwujezycznym.
Takie ,oddolne” podejscie nie jest jednak jeszcze dostatecznie doceniane przez wtadze oSwiatowe na szczeblu
centralnym, co wydtuza proces formalnego przyznawania dwujezycznym szkotom podstawowym i liceom
zastuzonego miejsca w polskim systemie edukacji. Same przepisy oswiatowe regulujgce kwestie zwigzane
z prowadzeniem klasy dwujezycznej wymagaja réwniez pilnego uaktualnienia. Srodowisko entuzjastow edukagcji
dwujezycznej wspierane przez organizacje pozarzgdowe dziatajace w sferze oSwiaty, w tym Ogdlnopolskie
Stowarzyszenie Dwujezycznosci Bilinguis', konsekwentnie dazy do formalnego uznania i wdrozenia na szerokg
skale dwujezycznego programu nauczania na wszystkich poziomach ksztatcenia.

Rosnaca popularnos¢ i dostepnosé edukaciji dwujezycznej w polskich szkotach niesie za soba wiele wyzwan
organizacyjnych i merytorycznych. Nauczyciele dwujezyczni zmagajg sie z réznymi trudnosciami. Mozna je
uogOIni¢ do kilku sfer, w ktorych wystepuje znaczacy niedobér lub brak:

1. materiatéw dydaktycznych wspierajgcych proces edukacji dwujezycznej,

2. szkolen, kurséw kwalifikacyjnych, systemu doskonalenia warsztatu pracy nauczyciel,
3. przyktadéw dobrych praktyk,
4

. wsparcia instytucjonalnego zapewnionego przez dyrektoréw, organy prowadzace, wtadze samorzadowe
i centralne.

Pierwszy z wymienionych aspektow jest trudnoscig, ktéra taczy dwujezycznych nauczycieli réznych
przedmiotéw.

Wydawatoby sie, ze skoro dzi$ jesteSmy otoczeni przez technologie, to znalezienie materiatow przydatnych
w dwujezycznym nauczaniu nie bedzie stanowito problemu dla nauczycieli. | rzeczywiscie, materiatow w jezyku
angielskim jest bardzo duzo, ale zastosowanie ich juz tak proste nie jest. Dlaczego jest trudno? Karty pracy
dla uczniéw, ¢wiczenia, teksty dostepne w internecie nie sa wprost skorelowane z podstawg programowa
obowigzujgca w Polsce. Jesli nawet uda sie znalez¢ taki materiat, trzeba go dobrze przeanalizowac¢ pod katem

1 http:/bilinguis.pl
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jezykowym. Przygotowujac lekcje w naszej szkole czesto szukamy materiatéw na platformie Pinterest?. Mozna
tam znalez¢ gotowe karty pracy, quizy, teksty dla uczniéw, ktére mozna wykorzystac realizujac polska podstawe
programowa. Przyktadem sg réznorodne materiaty przydatne do realizacji lekcji geografii dotyczacych Uktadu
Stonecznego. W pole wyszukiwania mozna wpisac¢ fraze w jezyku polskim lub angielskim. Liczba wyszukanych
wynikéw bedzie znaczne wieksza w jezyku angielskim niz polskim. Materialy te mozna wydrukowac lub na ich
podstawie stworzy¢ wtasne karty pracy.

Rysunek 1. Materialy dotyczgce Uktadu Stonecznego na portalu Pinterest

Dobrym Zrodiem filméw na lekcje dwujezyczne jest YouTube. Wielu nauczycieli boi sie z niego korzystaé
uwazajac, ze nie ma tam wartosciowych materiatéw. Jednak po wpisaniu w wyszukiwarke YouTube hasta
nawigzujgcego do tematu lekcji, uzyskujemy caly szereg filméw. Oczywiscie zanim pokazemy uczniom film,
musimy zweryfikowac jego jakos¢, przydatnos¢ do naszych zaje¢, a takze poziom wykorzystywanego jezyka.

@©
&
©

4
>

©
)
©
=
@)
S

Y
>
O

Rysunek 2. Filmy o fotosyntezie w serwisie YouTube

Nasi uczniowie, bez wzgledu na to w jakim jezyku sie ucza, bardzo lubig graficzny przekaz informacii.
W przedmiotach przyrodniczych najlepiej jest wykonywac¢ z nimi doswiadczenia. Nie zawsze jest jednak taka
mozliwo$é. Czasem wynika to z braku sprzetu, ale czesto z faktu, ze dane zjawisko trudno jest zaobserwowac
w czasie jednej lekcji lub dotyczy zjawisk zachodzgcych na drugim koncu sSwiata. W takiej sytuacji niezwykle
przydatne sg symulacje, ktdre mozemy wys$wietli¢ uczniom i razem z nimi zmienia¢ parametry okreslajace
przebieg zachodzacych proceséw lub zjawisk. Stronami, na ktérych znajdziemy anglojezyczne symulacje sg
Phet Colorado? i Nasa Kids*.

2 https://pl.pinterest.com
3 https://phet.colorado.edu
4 https://spaceplace.nasa.gov/menu/play
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Dwujezyczne nauczanie przedmiotow przyrodniczych w szkole podstawowej z wykorzystaniem TIK

Rysunek 3. Spis przyktadowych symulacji z chemii na stronie Phet Colorado

W przypadku Phet Colorado mamy do czynienia z symulacjami, ktére przydadzg sie na wyzszych etapach
edukacyjnych, zas Nasa Kids mozemy wykorzystywac z mtodszymi dzie¢mi.
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Rysunek 4. Symulacje na stronie Nasa Kids

Rysunek 5. Blakniecie koralowcéw — symulacja ze strony Nasa Kids
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Przyktadowym zasobem do wykorzystania na przedmiotach przyrodniczych jest symulacja, w ktorej
obserwujemy blakniecie koralowcéw. Uczniowie moga zmienia¢ warunki panujace w morzu poprzez podniesienie
temperatury wody oraz zwiekszenie jej zanieczyszczenia.

Cennym zrodiem materiatow dla wszystkich nauczycieli jest Khan Academy®. Czesto wykorzystujemy dostepne
tam filmy do wprowadzenia zagadnien lub tez przesytamy uczniom linki do filméw do samodzielnego obejrzenia.
Jednym z wykorzystywanych przez nas materiatéw jest film dotyczacy urbanizacji. W bardzo przystepny sposéb
wyttumaczony jest tam proces urbanizacji oraz jej kolejne etapy.

Rysunek 6. Fragment filmu o urbanizacji

Poza filmami na Khan Academy znajdziemy
ciekawe artykuty i interaktywne ¢wiczenia, ktére
mozemy wykorzysta¢ do pracy z uczniami.

Oprécz zrédet gotowych materiatow w jezyku
angielskim, mozemy wykorzystywac¢ platformy
edukacyjne i strony internetowe, umozliwiajace
tworzenie wilasnych materiatéw dla uczniéw.
Swiethym narzedziem pozwalajgcym na
tworzenie wtasnych pomocy dydaktycznych jest
generator Trimino®. Jego zasada jest stworzenie
par poprawnych odpowiedzi, np. stowo w jezyku
polskim i stowo w jezyku angielskim, z tym ze
te pary sg zamieszczane na trzech bokach
trojkata. To Swietny sposéb na wprowadzenie
stownictwa specjalistycznego na lekcji.

Nasi uczniowie bardzo lubig takg forme
powtdrzenia stownictwa. Oczywiscie trimino
mozna wykorzystac¢ na wiele innych sposobow,
np. wprowadza¢ definicje, sprawdzac¢ wiedze
uczniéw, a przy okazji dobrze sie bawic.

Innym narzedziem wspierajgcym prace
nauczycieli jest platforma LearningApps’.
Po zalozeniu konta na platformie mozna
przygotowac¢ wiasne aplikacje, ktére uczniowie
moga rozwigza¢ w czasie lekcji, ale réwniez
w domu. OczywisScie jest tez wiele gotowych
aplikacji, ktore udostepnili inni nauczyciele
i mozemy z nich skorzysta¢ bez logowania sie.

Rysunek 7. Przyktadowe trimino

5 https//www.khanacademy.org
6 https://schule.paul-matthies.de/Trimino.php
7 https://learningapps.org
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Dwujezyczne nauczanie przedmiotow przyrodniczych w szkole podstawowej z wykorzystaniem TIK

Rysunek 8. Rodzaje energii — ¢éwiczenie przygotowane w LearningApps

Aplikacja, ktérg warto wykorzystaé na zajeciach dwujezycznych, jest rowniez Mentimeter®. To narzedzie, ktére
pozwala przeprowadzi¢ burze mézgoéw. Uczniowie odpowiadajg na pytania lub problem zadany przez nauczyciela
uzywajac swoich telefonéw, tabletow lub komputerow. Wyniki ich pracy mozemy wyswietli¢ za pomocg chmury
wyrazowej lub w innej postaci graficznej. To Swietne narzedzie, ktére warto wykorzysta¢ do wprowadzenia tematu
lub zagadnienia.
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Rysunek 9. Chmura wyrazowa przygotowana w Mentimeter

Przedstawione w artykule zasoby i aplikacje internetowe to przyktady, z ktérych warto skorzysta¢
przygotowujac sie do zaje¢ dwujezycznych. Oczywiscie mozliwosci jest znacznie wiecej i ten artykut ich nie
wyczerpuje. Jednak opr6cz materiatldw i narzedzi warto pamietac¢ o stosowanych w czasie lekcji metodach pracy
z uczniami. W obecnych czasach odchodzi sie raczej od pracy z podrecznikiem i éwiczeniami, przenoszac ciezar
zdobywania wiedzy na ucznia. W naszym przekonaniu to wtasciwe podejscie na wszystkich zajeciach, réwniez
tych prowadzonych dwujezycznie. Nie chodzi przeciez o to, by uczniowie zakuli na pamie¢ nazwy doptywow rzek
w jezyku angielskim, ale by zbudowali swojg wiedze o rzekach przez poszerzanie umiejetnosci i réznorodnych
kompetenciji, rowniez tych ,luzno” zwigzanych z nauczanym przedmiotem. Stosowane na lekcjach metody nalezy
zmieniac tak, by nasi uczniowie poznawali sposoby pracy w parach lub grupach, ale réwniez pracy indywidualnej.

Anna Grzybowska —kierownik Pracowni Przedmiotow Przyrodniczych w OEIliZK, nauczyciel geografiii przyrody w Niepublicznej
Szkole Podstawowej Gaudeamus w Warszawie.

dr Artur Stepniak — przewodniczqcy Ogdlnopolskiego Stowarzyszenia Dwujezycznosci BILINGUIS, dyrektor Niepublicznej
Szkoty Podstawowej Gaudeamus w Warszawie. Doktor nauk humanistycznych w zakresie lingwistyki stosowanej. Jeden
Z prekursoréw i najwiekszych entuzjastow we wprowadzaniu edukacji dwujezycznej w polskich szkotach — zaréwno w teorii,
jak i w praktyce.

8 https://www.mentimeter.com
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Aplikacje do wizualizacji pojec
matematycznych

Hanna Basaj

Nauczanie i uczenie sie matematyki z wykorzystaniem modeli wizualnych umozliwia uczniom ,zobaczenie”
matematyki, tatwiejsze przyswojenie podstawowych faktéw matematycznych, przejscie od konkretéw do abstrakciji.
Uczniowie chetniej uczg sie matematyki, gdy moga korzystac z tak zwanych manipulatoréw matematycznych, czyli
aplikacji, ktére umozliwiajg praktyczne poznanie zagadnien matematycznych, eksperymentowanie i modelowanie
oraz wycigganie wnioskéw po przeprowadzeniu eksperymentéw. Nauczyciel pozwala uczniom ,bawi¢ sie”
matematyka, jest mentorem i przewodnikiem po tajemniczym Swiecie matematyki. Nauczyciele matematyki moga
skorzystac¢ z gotowych aplikacji. Zaprezentowane przyktady stron i platform z aplikacjami moga by¢ przydatne
podczas pracy zdalnej, mozna je takze wykorzysta¢ podczas lekcji stacjonarnych prowadzonych w pracowni
wyposazonej w komputery/tablety dla uczniéw, ewentualnie uczniowie moga wykorzystywaé wtasne smartfony.

Math Learning Center to organizacja non-profit, stuzgca spotecznosci edukacyjnej. Jej misja jest inspirowanie
i umozliwianie uczniom odkrywania i rozwijania ich zdolnosci matematycznych. Oferuje miedzy innymi otwarte
narzedzia edukacyjne przeznaczone dla szko6t podstawowych. Z tych aplikacji moga skorzystac¢ uczniowie, ktorzy
podczas lekcji majg dostep do komputeréw, iPadéw lub Chromebookéw. Na stronie Math Learning Center’
nauczyciel znajdzie 12 aplikacji, do kazdej dotagczona jest informacja w jezyku angielskim, jak z niej korzystac.
Kazda pomoc dydaktyczng przygotowang w wybranej aplikacji mozna zapisac¢ jako obraz, udostepni¢ uczniom
link do niej lub kod dostepu. Uczen po rozwigzaniu problemu ma mozliwos¢ udostepnienia nauczycielowi linku do
aplikacji ze swoimi notatkami.
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Oto przyktady kilku aplikacji, ktére mozna wykorzysta¢ w szkole podstawowej:

e Aplikacja Fractions (Utamki) pozwala uczniom uzywaé prostokgta lub kota do reprezentowania,
poréwnywania i wykonywania operacji na utamkach o mianownikach od 1 do 100.

e Aplikacje Number line (O$ liczbowa) mozna wykorzysta¢ do wizualnego rozwigzywania réwnan,
zilustrowania strategii dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia. Nauczyciel moze ustali¢ wyglad osi
liczbowej, umieszczac na niej tzw. ,skoki”, pokazywac lub ukrywaé wartos¢ skoku, dysponuje narzedziami
do pisania i rysowania.

Rysunek 1. Wykorzystanie aplikacji Number line do rozwigzywania prostych rownan liniowych

1 https://www.mathlearningcenter.org/apps
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Aplikacje do wizualizacji poje¢ matematycznych

» Geoboard — aplikacje mozna wykorzysta¢ na lekcjach geometrii do badania i odkrywania wtasnosci figur,
poznawania podstawowych poje¢ z geometrii ptaskie;.

» Aplikacja Math clock (Zegar matematyczny) moze by¢ wykorzystana na lekcji ,Godziny na zegarach”.
Dzieki aplikacji uczen ¢wiczy postugiwanie sie zegarem analogowym i cyfrowym, uczy sie odczytywania
godzin, obliczania, ktéra bedzie godzina, gdy minie czas okreslony przez nauczyciela. Zegar mozna uzyc¢ do
demonstrowania podziatu catosci na okreslona liczbe czesci.

Visnos? to witryna z pomocami do nauczania matematyki. Zostata zatozona w roku 2011 przez Michaela
McDaida, jest ciggle aktualizowana, a nauczyciele korzystajg z tych zasobdéw bezptatnie. Na stronie w menu
Demos znajdujg sie interaktywne materiaty do nauczania matematyki w szkole podstawowej oraz manipulatory
matematyczne majgce za zadanie zaangazowanie ucznidbw w praktyczng nauke matematyki. Mozna je
wykorzystywaé podczas wprowadzania zagadnienia lub jego utrwalania. Do kazdego narzedzia dodano krotki
opis, jak go uzywac. Aplikacje mozna pokazywac na interaktywnej tablicy lub uczniowie moga korzystac z nich na
swoich urzgdzeniach: komputerach, tabletach, smartfonach.

Przyktady aplikacji z witryny do wykorzystania:

« Time, Angles & Fractions (Czas, katy i utamki) — ta aktywno$¢ ma wiele zastosowan. Wyswietla aktualny
czas analogowo lub cyfrowo. Wskazéwki zegara mozna przeciggac, aby prezentowac r6zne godziny. Zegar
moze réwniez pokazywacé katy, utamki i procenty.

e Basic Angles (Podstawowe katy) — aplikacje mozna wykorzysta¢ na lekcjach w klasach 4 — 6 szkoty
podstawowej, na ktérych nauczyciel wprowadza pojecie kata, uczen poznaje rézne rodzaje katoéw, uczy
postugiwania sie kgtomierzem, oblicza brakujgcg miare kata.
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Rysunek 2. Wykorzystanie zegara z aplikacji Time, Rysunek 3. Zastosowanie aplikacji Basic Angles do
Angles & Fractions do demonstrowania katow zilustrowania zadania Oblicz miare brakujgcego kata

* Precentage-fraction-decimal-grid (Procenty, utamki zwykte i dziesietne) — w aplikacji mozna podzieli¢
kwadrat lub koto na wybrang liczbe czesci. Za pomocg kolorow mozna zaznaczy¢ czes¢ figury. Zadaniem
uczniéw jest odczytanie, jaka czes¢ figury zamalowano na biato, niebiesko, zielono lub pomaranczowo.
Prawidtowe odpowiedzi poczgtkowo sg zastoniete, ale mozna je pokazac.

Rysunek 4. Zastosowanie aplikacji Percentage-fraction-decimal-grid do przygotowania zadania
Jakg czesc figury zamalowano na kolor pomararczowy, jaka na kolor niebieski, jaka na kolor zielony?

2 https://www.visnos.com/home
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* Polygon explorer (Eksplorator wielokatéw) — w aplikacji mozna tworzy¢ wielokaty i manipulowac nimi.
Uczniowie mogg sprawdzaé, jak katy wewnetrzne i zewnetrzne zmieniajg sie wraz ze wzrostem liczby
bokéw. Mozna przeciggac wierzchotki, uzy¢ katomierza i linijki.

* Number Explorer (Eksplorator liczb) — aplikacje mozna wykorzysta¢ na lekcjach w klasie 4 szkotly
podstawowej, podczas ktérych uczen wykonuje dzielenie z reszta, rozktada liczby na czynniki pierwsze.

Na stronie Visnos nauczyciel znajdzie jeszcze 10 innych aplikacji, ktére warto poznac i przetestowac ich
przydatnosé pod katem wykorzystania na lekcjach matematyki.

Nauka matematyki moze by¢ Swietnym zrodtem zabawy dla dzieci, poniewaz miodsi uczniowie intensywniej
angazujg sie w zabawe, niz w nauke z zastosowaniem tradycyjnych metod. Udowodniono, ze dos$wiadczenia,
zabawy edukacyjne oraz gry jako pomoce dydaktyczne przyciggajg uwage dziecii zwiekszajg ich zainteresowanie
nauka. Oto propozycja dwoch stron internetowych, na ktérych nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej oraz
nauczyciele matematyki uczacy w miodszych klasach szkoty podstawowej znajda aplikacje do wykonywania
prostych doswiadczen oraz gry zaprojektowane specjalnie z mysla o matematycznych potrzebach dzieci.

Class playground® czyli klasowy plac zabaw zapewnia uczniom przestrzeri do nauki przez zabawe.
Na poszczegblnych stronach nauczyciele znajda materiaty do nauczania matematyki, pisania i czytania, sztuki
w szkole podstawowej do wykorzystania online. Dostepne materiaty mozna bezptatnie pobierac¢, drukowac,
udostepnia¢ uczniom.

Przyktady aplikacji do wirtualnych doswiadczen z Class playground, ktére warto poleci¢ nauczycielom
matematyki:

» GeoBoard —wirtualna tablica, ktéra umozliwia badanie i odkrywanie podstawowych poje¢ z geometrii ptaskiej,
tworzenie wielokatéw, badanie ich wtasciwosci. Przygotowane wielokaty mozna przesuwac, zmienia¢ im
rozmiar, obraca¢, odbijac.
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Rysunek 5. GeoBoard i jego narzedzia Rysunek 6. Przyktad wykorzystania fraction strips

» Fraction strips (Paski utamkowe) — aplikacja przydatna na lekcjach, podczas ktorych nauczyciel wprowadza
pojecie utamka. Uczniowie czesto majg trudnosci ze zrozumieniem pojecia ,utamek” i wizualizacjg utamkow.
Manipulujgc paskami z utamkami moga zobaczy¢ réznice pomiedzy utamkami o tym samym liczniku, ale
réznych mianownikach.

» Fraction Circles (Kota utamkowe) — uczen korzystajacy z aplikacji wypetnia koto kolorowymi elementami.

e Interactive Decimal Strips (Interaktywne paski dziesiethe) — aplikacja do poznawania utamkow
dziesietnych.

3 https://classplayground.com
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Aplikacje do wizualizacji poje¢ matematycznych

Rysunek 7. Przyktad wykorzystania Rysunek 8. Przyktad wykorzystania
Fraction circles Interactive Decimal Strips

Toy theater? czyli teatr zabawek, siostrzana strona Class playground, zawiera zestaw wirtualnych manipulacji.
Ponadto nauczyciele majg dostep do gier dla edukacji wczesnoszkolnej. Aplikacje zgromadzone na stronie Toy
theater sg bezptatne, tatwo dostepne bez potrzeby logowania sie.
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Rysunek 9. Widok fragmentu zasobow strony Toy theater

Math Playground? to strona stworzona w 2002 roku przez Coleen King, ktéra przez lata rozrosta sie i zostata
uzupetniona o zasoby (gry i ¢wiczenia) dla dzieci od wieku przedszkolnego do klasy 6 szkoty podstawowej
wigcznie. Gry zostaty przygotowane dla pojedynczego uzytkownika lub dla zespotow. Uczniowie korzystajacy
z zasobow strony éwiczg sprawnos¢ rachunkowag wykonujgc dziatania na liczbach naturalnych, utamkach
zwyklych i dziesietnych, ucza sie postugiwania katomierzem. Nauczyciel, ktéry chce udostepniac¢ zasoby witryny
za posrednictwem Google Classroom musi sie zarejestrowac.

Przykiady gier ze strony Math Playground:

* Number Line Hunt mozna zastosowac realizujgc temat Utamki na osi liczbowej. Zadaniem ucznia jest
podzielenie osi liczbowej na odpowiednig liczbe czesci, nastepnie umieszczenie na osi podanych utamkow.
W aktywnosci uczen wykonuje 12 ¢wiczen.

4 https//toytheatercom/category/teacher-tools/virtual-manipulatives
5 https://www.mathplayground.com
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Rysunek 10. Widok gry Number Line Hunt

e Gre Jumping Aliens mozna zastosowa¢ w klasie 5 i 6 podczas realizacji materiatu dotyczgcego wyrazen
algebraicznych.

Na stronie Liveworksheets® nauczyciele znajdg gotowe interaktywne c¢wiczenia. Moga wybraé¢ aplikacje
przygotowane w jezyku polskim na lekcje matematyki, a takze na zajecia z innych przedmiotéw (miedzy innymi
j. angielskiego, historii, geografii, fizyki). Po zarejestrowaniu sie na stronie i zalogowaniu na wtasne konto mozna
réwniez przygotowac wtasne ¢wiczenia. Polega to na przeksztatceniu tradycyjnych arkuszy roboczych zapisanych
w formatach doc, pdf, jpg w interaktywne ¢wiczenia online z autokorektg. Uczniowie moga wykonaé ¢wiczenie
online i wystaé swoje odpowiedzi nauczycielowi. Przygotowane przez nauczyciela interaktywne aplikacje
moga zawiera¢ dzwieki, filmy, ¢wiczenia typu ,przeciagnij i upus¢”, taczenie za pomoca strzatek, wielokrotny
wybér. Autorzy strony przygotowali instrukcje wideo w celu zapoznania nauczycieli ze sposobem tworzenia
pomocy dydaktycznych wlasnego pomystu. W planie darmowym na Liveworksheets mozna przygotowaé¢ do 10
interaktywnych zeszytéw ¢wiczen do 120 stron kazdy. Osoba posiadajaca konto moze zarejestrowaé na nim
do 100 uczniéw. Interaktywne ¢wiczenia przygotowane samodzielnie lub znalezione na stronie Liveworksheets
mozna osadzac¢ na swojej edukacyjnej stronie WWW lub na blogu. Wiele ¢wiczeh mozna rowniez pobraé
w formacie pdf, jesli autor ¢wiczenia na to pozwolit. Nauczyciel korzystajgcy ze strony moze pobrac¢ do 10 r6znych
arkuszy dziennie.
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Rysunek 11. Widok fragmentu interaktywnego ¢wiczenia, w ktérym zadaniem ucznia
jest wpisanie miary zaznaczonego kata

Zastosowanie wizualnego nauczania potaczonego z praktyka pomaga uczniom zrozumie¢ matematyke oraz
pozwala im znacznie szybciej rozwing¢ umiejetnosci numeryczne, zatem warto zapoznac sie z aplikacjami
zamieszczonymi na wymienionych powyzej stronach i wyprébowac je na lekcjach.

6 https://www.liveworksheets.com
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MGdj nauczyciel hiszpariskiego — Internet

0

szpanskiego - Internet
Witold Kranas

MOoj nauczyciel h

Okoto roku temu, gdy zaczgtem myslec o diuzszym pobycie w Hiszpanii, postanowitem uczy¢ sie hiszparnskiego.
Wybralem nauke przez Internet i na poczatku zderzytem sie z jego dwiema gtdwnymi wadami: nadmiarem
mozliwosci i nachalnymi reklamami towarzyszacymi udostepnianym stronom i bezptatnym aplikacjom. Sporo
czasu zajeta mi walka z tymi niedogodnosciami. Teraz chciatbym podzieli¢ sie jej wynikami i zacheci¢ wszystkich,
by jednak prébowali wykorzystywac Internet do uczenia sie lub podtrzymywania znajomosci jezyka. W przyktadach
pokaze nauke hiszpanskiego, ale w podobny sposéb mozna uczy¢ sie innych jezykow.

Pierwsze kroki

Na poczatku przejrzatem strony Polakéw zyjgcych i pracujgcych w Hiszpanii. Wyszukiwanie ,Polacy
w Hiszpanii” dato w wyniku dziesigtki stron z poradami dla takich jak ja. Trzeba poswieci¢ troche czasu, ale wyniki
sg interesujgce. Wiele z blogéw zawiera réwniez porady i wskazowki dotyczace nauki jezyka, a czasem nawet
krétkie kursy lub mozliwos¢ zaméwienia podrecznika w PDF. Oto kilka blogéw, ktére uznatem za przydatne:

» Time for Spain: https://timeforspain.com
e Polacos: https://polacos.pl

» Hiszpanski dla Polakéw: https://www.hiszpanskidlapolakow.com
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e Olga Nina Ekspertka od hiszpanskiego: https://olganina.com

Na podstawie zawartych w nich informacji zaczatem nauke od kilku aplikacji mobilnych.

Aplikacje mobilne

Rysunek 1. Aplikacje mobilne do nauki jezykéw

Jest ich bardzo duzo: Busuu, Mondly, Duolingo, Memrise, Drops... Opisze doktadniej dwie, ktére uwazam
za najwygodniejsze. Dalsze opisy dotycza wersji bezptatnych. W niektérych przypadkach komercyjne
podejscie autoréw bardzo utrudnia korzystanie z tych wersji. Przerywanie co chwile nauki przez natarczywe
reklamy, ograniczanie czasu nauki, ograniczanie zakresu do kilku czy kilkunastu podstawowych lekgciji, to tylko
niektére z niedogodnosci bezptatnego korzystania z aplikacji. By¢é moze ich wersje ptatne usuwajg te wszystkie
Jprzeszkadzajki”.

Zdecydowanie najlepsza aplikacjg do przyswajania podstawowego stownictwa jest Drops. Ma bardzo intuicyjny
interfejs i postuguje sie w komunikacji z uzytkownikiem obrazkami, wiec nie ma problemu z r6znymi wersjami
jezykowymi. Widac to na przyktadowym zrzucie ekranu telefonu (Rysunek 2). Jedno z typowych ¢éwiczen polega
na przeciagnieciu wtasciwego obrazka na tekst (lub tekstu na obrazek). Tekst jest na wstepie czytany i potem
kilkakrotnie powtarzany. Przy pierwszym pojawieniu sie stowa pokazuje sie wraz z obrazkiem jego angielskie
tlumaczenie. Potem nastepuje szereg roznorodnych ¢wiczen utrwalajgcych przyswojone zwroty.
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Zasoby zwrotéw sg podzielone na wiele dziatéw tematycznych (Rysunek 3), a z6iy pasek pokazuje liczbe
wyrazen przyswojonych przez uzytkownika.

Po zakonczeniu sesji wyswietlane jest podsumowanie (Rysunek 4) z przerabianymi zwrotami. Niestety
bezptatna wersja pozwala na kilkuminutowa prace, a potem znacznie jg utrudnia, wyswietlajgc ciggle zachety do
pobrania wersji ptatnej i reklamy. Mimo tego osoby zaczynajace nauke jezyka bedg z niej miaty pozytek.
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(@) zwrotéw w aplikacji Drops stowek w aplikacji Drops w aplikacji Drops
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Druga aplikacjg mobilng, z ktérej czesto korzystam, jest Memrise. Ma ona polskg wersje jezykowg i nieco
inng organizacje oraz zestaw ¢wiczen. Na pierwszym ekranie otrzymujemy do wyboru kilkanascie zestawow
tematycznych stowek i zwrotéw (Rysunek 5).

Rysunek 5. Poczatek pracy Rysunek 6. Cwiczenie Rysunek 7. Nowe stéwko
w aplikacji Memrise stownictwa w aplikacji Memrise w aplikacji Memrise
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Po wybraniu jednego z nich zobaczymy liste wyrazen do przyswojenia z ich ttumaczeniami. Wyrazenie mozna
odstuchac po kliknieciu obrazka (Rysunek 6). Jesli wybierzemy przycisk Stéwka i zwroty lub Klasyczna powtdrka,
przyjdziemy do zestawu réznorodnych ¢wiczen utrwalajacych stowka.

Sa tu np.: prezentacja zwrotu (Rysunek 7), wybér ttumaczenia polskiego odstuchanego stéwka, wpisywanie
po hiszpansku tego co sie styszy, wybieranie odpowiedniego nagrania po hiszpansku do polskiego tekstu.
Ciekawostkg sg nagrania wideo ze zwrotami wymawianymi przez Hiszpandw pod hastem: Mow jak miejscowi.
Warto zwrdci¢ na nie uwage. W potocznej rozmowie Hiszpanie méwig bardzo szybko i ,zjadajg” oczywiste dla
nich fragmenty stowek.

Po zakonczeniu pracy z pierwszym zestawem tematdw mozna przejs¢ do nastepnego. Wszystkich czesci
kursu jest siedem, ja doszedtem do czesci piatej: Rozmawiaj po hiszparisku na kazdy temat — od pogody po poli-
tyke. Oswdyj sie z bardziej zaawansowanymi konstrukcjami (414 stowek).

Aplikacje w przegladarce

Aplikacji dostepnych w przegladarce jest réwniez bardzo duzo. Mozna z nich korzysta¢ na smartfonie, ale
wygodniejszy jest w tym przypadku tablet lub komputer. Wiele kurséw wykorzystuje kanaty YouTube. Wyszukiwanie
lekcje hiszpariskiego youtube daje 270 000 wynikéw (Rysunek 8).

Rysunek 8. Wyszukiwanie kurséw na YouTube.

Korzystatem troche z kursu Jezyk hiszpanski gtobwnie w trakcie dojazdéw do pracy. Wszystkie te kursy majg
istotng wade — brak interaktywnosci. Mozna tylko stuchac i oglada¢. Dos¢ szybko doszedtem do wniosku, ze taka
nauka niewiele daje.

nr 8172022
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Witold Kranas

Znacznie bardziej przydatne sg internetowe aplikacje interaktywne. Opisze jedng z nich: LingoHut!. Wybor
jezykéw jest ogromny (Rysunek 9).

Rysunek 9. Wybor jezyka w polskiej wersji LingoHut

W polskiej wersji jest ich okoto 50. Na poczatku nauki nalezy wybrac jezyk ojczysty i jezyk do nauki. Bezptatnie
i bez logowania uzyskujemy dostep do 125 lekcji i mozemy zaczaé nauke (Rysunek 10).
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Rysunek 10. Pierwsze lekcje w LingoHut

Po kliknieciu lekcji poznajemy zaséb stowek na dany temat (Rysunek 11). Stéwka odstuchujemy wielokrotnie,
powtarzajac je za lektorem. Po ich poznaniu przechodzimy do ¢wiczen.

1 https//www.lingohut.com/pl
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Rysunek 11. Lekcja LingoHut o Uktadzie Stonecznym

Do wyboru mamy: dobieranie par — stéwko polskie i hiszpanskie, gre w kétko i krzyzyk, gre pamieciowg
w dobieranie par i ¢wiczenia ze stuchu (Rysunki 12 — 15).
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Rysunek 12. Gra w pary — stéwko polskie i hiszpanskie Rysunek 13. Gra w kotko i krzyzyk

Rysunek 14. Gra w dobieranie par Rysunek 15. Cwiczenia ze stuchu
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Przerobienie wszystkich lekcji LingoHut moze zaowocowac znajomoscig ok. tysigca stéwek i zwrotdw, co sta-
nowi dobrg podstawe do komunikowania sie w jezyku.

»Zanurzanie sie” w jezyku

Jesli chcemy szybko i efektywnie nauczy¢ sie jezyka obcego, powinniSmy sie nim otoczy¢, zanurzyC sie
w nim, tak jak jesteSmy otoczeni jezykiem ojczystym. Wiem, ze moje otoczenie nie zacznie porozumiewac sie po
hiszpansku, to dotyczy ludzi, ale moje urzadzenia moge zmusi¢ do uzywania hiszpanskiego. Uwaga, jest to skok
na gteboka wode z przymknietymi oczami.

Najprosciej jest z telefonem, wystarczy wejs¢ w ustawienia i zmieni€ jezyk. Przy okazji warto zdawaé sobie
sprawe, ze moze zmieni¢ sie format daty, waluta, a nawet spos6b zapisywania liczb.

Z komputerem zaczynatem ostrozniej, od dodania drugiego jezyka, i co za tym idzie, mozliwosci sprawdzania
pisowni. Trzeba to zrobi¢ osobno dla pakietu biurowego (Office), przegladarki i systemu. Mozna tez korzystac
z odpowiedniej wersji Wikipedii (Rysunek 16).

Rysunek 16. Hiszpanska wersja Wikipedii

Co jeszcze? Czytanie i stuchanie. Dodatem wiec do ulubionych strony internetowe popularnych periodykow
hiszpanskich i zagladam do nich. Wyszukuje tez piosenki hiszpanskie, najlepiej w wersjach do karaoke, poniewaz
wtedy wysSwietlane sg stowa.

Ah, ah, ay, corazén espinado
cémo duele, me duele mama
ah, ay cémo me duele el amor.?
| jeszcze inne wersje oryginalne:
e La Camisa Negra (https://lyoutu.be/J3egAxYPkmA),
» Lestaca (https://youtu.be/evk3iEMI9wO), cho€ to po katalonsku,
e Labamba (https://lyoutu.be/k5dkwQY-_tk),
e Guantanamera (https://youtu.be/bIUSVALW_Z4)

No i radio. Uniwersalne wyszukiwanie i odstuchiwanie stacji radiowych z catego Swiata umozliwia strona
Radio.garden® (Rysunek 17). Serdecznie jg polecam, radiowe podrézowanie po $wiecie moze by¢ dobrg zabawa,

Rysunek 17. Wyszukiwanie stacji na stronie Radio.garden

Co dalej?

Juz jestem w Hiszpanii i mam sterty dokumentéw do ttumaczenia. Ale przeciez moge sie wyreczy¢ komputerem.
Po pierwsze mamy automatyczne ttumaczenia, np. ttumacza Google, a takze mozliwos¢ ttumaczenia dokumentu
w edytorze Word. | to sie przydaje. A gdy mnie zaskoczy jaki$ napis na ulicy lub danie w menu, robie zdjecie
i uruchamiam rozpoznawanie napiséw, np. w zdjeciach Google.

2 https://youtu.be/tbomUxghG78 (wersja oryginalna)
3 http//radio.garden
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MGdj nauczyciel hiszpariskiego — Internet

Moj telefon tez mnie wspomaga. Jest juz sporo aplikacji do automatycznego ttumaczenia. Zainstalowatem
dwie z nich: Interpretator (Rysunek 18) i Voice Translator (Rysunek 19). Obie sg bezptatne i majg podobne
mozliwosci. Jest ttumaczenie tekstu, ale bardziej interesujgca jest opcja Rozmowa, polegajagca na tym, ze
uruchamiamy mikrofon i méwimy krétkie zdanie, a aplikacja rozpoznaje je, ttumaczy i wypowiada w wybranym

jezyku.
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Rysunek 18. Aplikacja mobilna Interpretator Rysunek 19. Aplikacja mobilna Voice Translator

Jednak nie jest tatwo. Mieszkam pod Barcelong i ludzie na ulicy méwig bardzo szybko, w dodatku czesto po
katalonsku, a ten jezyk wyraznie rézni sie od kastylijskiego (czyli hiszpanskiego). Mimo mojej komputerowej pracy
nad hiszpanskim, ktéra nie wymagata naktadow finansowych, opierata sie na r6znych aplikacjach i réznorodnych
materiatach, ale tez nie byta zbyt systematyczna i czesto toneta w nadmiarze zasobéw, w dalszym ciggu musze
sie uczy¢, aby moze za pét roku sprawniej porozumiewac sie z Hiszpanami. Bytem jednak w stanie na powitanie
Buenos dias joven, odpowiedzie¢ szybko Buenos dias guapa.

El 18 de diciembre 2021, Cap Salou
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Dodatkowe rozszerzenia w Scratchu

Dariusz Fabicki, Barttomiej Krowiak

Wstep

Od pewnego czasu bardzo popularng aktywnoscig ws$rdéd nauczycieli oraz uczniéw stato sie tworzenie
unikatowych irozbudowanych projektéw w réznorodnych srodowiskach programowania wizualnego. Zintegrowane
Srodowisko programowania Scratch jest jednym z najczesciej uzywanych przez nauczycieli informatyki w szkole
podstawowej, nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, a takze innych przedmiotow.

Oproécz standardowych kategorii i zawartych w nich blokéw, dostepne sa dodatkowe rozszerzenia dotyczgce:
rysowania, reagowania na ruch przed kamerg internetowa, wypowiadania stow, ttumaczenia tekstu oraz mozno-
Sci wspotpracy z zestawami micro:bit lub LEGO (Rys. 1 i Rys. 2).
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Rysunek 1. Przycisk do listy rozszerzen Rysunek 2. Rozszerzenia dostepne w srodowisku Scratch
w Srodowisku Scratch

Oprécz strony www.scratch.mit.edu istniejg jeszcze inne witryny umozliwiajgce programowanie w Scratch'u.
Ponizej omoéwione zostang propozycje dwoch takich stron, wzbogaconych o dodatkowe rozszerzenia, ktére
wprowadzajg innowacyjne metody sterowania i przedstawiajg zupetnie nowy poziom interakcji z programem.
Dzieki nim mozliwe bedzie tworzenie kolejnych, fascynujacych projektow.

Na co zwréci¢ uwage?

1. Czes¢ wymienionych ponizej rozszerzenn wymaga dostepu do kamery internetowej, w pozostatych
przypadkach wystarczy mikrofon lub same gto$niki, stuchawki.

2. Naobu stronach nie ma mozliwosci utworzenia konta oraz zapisu pliku w profilu. Sytuacje te mozna rozwigzac¢
poprzez pobranie gotowego programu na dysk komputera oraz ewentualne p6zniejsze jego wgranie na
strone w celu kontynuacji prac nad projektem.

W cyfrowej szkole



Dodatkowe rozszerzenia w Scratchu

3. W przypadku obydwu stron mamy do czynienia z formatem zapisu sb3 —jest to rozszerzenie plikdw powigzane
ze Srodowiskiem Scratch, wiec mozliwe jest wczytanie dowolnej pracy wykonanej na stronie Scratcha
lub w aplikacji offline. Nie zadziata to natomiast w drugg strone — projekt wykonany w wykorzystaniem
opisywanych rozszerzen moze nie zosta¢ poprawnie wgrany na stronie www.scratch.mit.edu, poniewaz
nie sg one tam zaimplementowane i program nie bedzie mogt realizowac czynnosci z nimi zwigzanych.

4. Sposo6b ukitadania skryptu na nizej wymienionych stronach jest identyczny, jak w przypadku Scratcha.
Uczniowie nie bedg mieli problemu z tworzeniem kolejnych programéw i gier, a dodatkowo dostang mozliwos¢
zastosowania nowych udogodnien w swoich projektach.

Propozycja 1 — programowanie wizualne z reakcja na ruch dtoni, ciata i mimike twarzy

Pierwsza z proponowanych stron to Dancing with Al', opracowana przez Personal Robots Group przy MIT
Media Lab oraz Amazon Future Engineer (Rys. 3 i Rys. 4).

Rysunek 3. Kod QR do strony Dancing with Al

Zasadniczg roznica, ktérag mozna od razu dostrzec, jest brak mozliwosci zalogowania sie, rejestracji, czy tez
zapisu pracy na swoim profilu. Projekty mozna pobiera¢ i zapisywac wybierajac znajdujaca sie z lewej strony
opcje ,Plik”.
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Rysunek 4. Interfejs Srodowiska

Postac kota zostata tu zamieniona na usmiechnietego ludzika, natomiast reszta interfejsu jest dobrze znana ze
Srodowiska Scratch: strona prawa to miejsce podgladu dziatania programu oraz dostep do umieszczonych w nim
elementow, srodek przeznaczony jest na uktadanie skryptu, zas po stronie lewej znajduje sie lista kategorii wraz
z zawartymi w nich blokami oraz dostep do spisu dodatkéw, ktéremu sie teraz przyjrzymy.

Po kliknieciu na niebieskg ikone znajdujgca sie w lewym, dolnym rogu ukazany zostanie spis znanych juz
rozszerzen wraz z kilkoma nowosciami (Rys. 5).

1 https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create/
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Rysunek 5. Dostepna lista rozszerzen

Dodatkowe rozszerzenia pozwalajg na wprowadzenie do tworzonych projektéw m. in. elementéw reagujacych
na ruch dtoni (Rys. 6), ekspresje emocji osoby znajdujgcej sie przed kamerg (Rys. 8) oraz czesci ciata (Rys. 10).
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Rozszerzenie ,Hand Sensing” umozliwia m. in. poruszanie sie duszka na ekranie gry zgodnie z ruchem
konkretnego palca, a nawet jego czesci.

Rysunek 6. Bloki zwigzane z rozszerzeniem ,Hand Sensing”

Skrypt przyktadowego programu wykorzystujgcego to rozszerzenie oraz efekt jego dziatania przedstawione
sg na rysunku 7. Zgodnie z ponizszym algorytmem program uruchamia sie po kliknieciu na zielong chorggiewke,
tym samym dajgc mozliwos$¢ zatrzymania go w dowolnym momencie. Nastepnie wczytana z biblioteki Srodowiska
pitka zmienia rozmiar na 10% swojej pierwotnej wielkosci, tak aby uzytkownik byt w stanie zauwazy¢, czy duszek
prawidtowo podaza za palcem, jednoczes$nie nie zastaniajgc czesci ekranu. Trzeci i czwarty blok w skrypcie
zostaly wybrane z kategorii ,Hand Sensing”. Pierwszy z nich daje mozliwo$¢ samodzielnego uruchomienia
kamery przez skrypt, natomiast drugi pozwala na okreslenie naszej widocznosci.

W projekcie tym wspotczynnik zostat ustawiony na 0, wtedy wszystkie elementy znajdujace sie przed kamerg
zachowuja swoje petne kolory w Scratchu. Nastepnie zastosowanie znajduja bloki z kategorii ,Pisak”, dzieki
ktérym mozliwe jest kolejno: wigczenie mozliwosci rysowania, zmiana koloru na czarny oraz ustawienie grubosci
rysowania. Ostatnig czynnoscia jest zadeklarowanie podazania przytozonego pisaka zawsze za opuszkiem palca
wskazujgcego, do ktérego odniesienie réwniez znajduje sie w kategorii ,Hand Sensing”. Z kolei oddzielny skrypt
dotyczacy dziatania spacji pozwala na wyczyszczenie ekranu.

W cyfrowej szkole



Dodatkowe rozszerzenia w Scratchu

Rysunek 7. Skrypt oraz dziatanie programu do rysowania palcem

Rozszerzenie ,Face Sensing” dotyczy odniesien do poszczegolnych elementow naszej glowy i twarzy, a takze
emocji, jakie moga sie na niej pojawi¢. Mozna tutaj zaprogramowac¢ zachowania duszka biorgc pod uwage,
czy osoba przed kamerg usmiecha sie, marszczy lub unosi brwi, jest smutna, zainteresowana, zdziwiona lub
nawet gwizdze. Analizujgc bloki dostepne w ramach tego rozszerzenia mozna zauwazyc, iz pozwalajg one na
podazanie elementéw projektu za naszym okiem, uchem, czubkiem nosa, brwiami, ustami, powieka, a takze
zaprogramowanie ustalonej czynnosci po wychwyceniu naszego usmiechu badz smutku.
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Rysunek 8. Bloki zwigzane z rozszerzeniem ,Face Sensing”

Rysunek 9 przedstawia skrypt przyktadowego programu wykorzystujgcego to rozszerzenie z wczytanym
z biblioteki duszkiem o nazwie Dragonfly, ktdry natarczywie bedzie lecial w kierunku nosa osoby grajacej.
Poczatek programu wyglada podobnie, jak w przypadku poprzedniego projektu (Rys. 7). Gtéwna réznica polega
na tym, ze owad z projektu ma za zadanie siedzie¢ na czubku naszego nosa do momentu, w ktérym zaczynamy
uktada¢ usta do gwizdania — wtedy przenoszony jest w losowe miejsca na ekranie. Gdy skoriczymy gwizdac
wazka ponownie siada na nosie.
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Rysunek 9. Skrypt oraz dziatanie programu polegajacego na odganianiu owada od nosa

Z kolei dodatek ,Body Sensing” pozwala na odczytywanie ruchéw poszczegdlnych czesci naszego ciata przed
kamerg internetowa.
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Rysunek 10. Bloki zwigzane z rozszerzeniem ,Body Sensing”

Rysunek 11 przedstawia skrypty przykladowego programu wykorzystujgcego rozszerzenia ,Body Sensing”
i ,Face Sensing” z wczytanym z biblioteki duszkiem o nazwie Hatchling. Przebieg dziatania programu wyglada
nastepujgco:

e Projekt uruchamia sie po kliknieciu w ikone zielonej chorggiewki.

» Jezeli znajdujgca sie przed kamerg osoba zaczyna marszczy¢ brwi, bedacy bohaterem gry kurczak
zawsze chowa sie do skorupki poprzez zmiane kostiumu, nastepnie po 1 sekundzie nastepuje powrét do
wczesniejszego wygladu.

e W chwili, gdy osoba zamyka oczy, kurczak wydaje zdefiniowany dla siebie dzwiek, nastepnie zostaje
przeniesiony na lewe ramie, a po chwili wraca na strone prawa.

» Gwizdanie powoduje przeniesienie sie kurczaka w miejsce nosa osoby przed kamera.

W cyfrowej szkole
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Rysunek 11. Skrypty oraz posta¢ uzyta do stworzenia programu
wykorzystujgcego rozszerzenia ,Body Sensing” i ,Face Sensing”

Propozycja 2 - programowanie wizualne z komendami gtosowymi

Strona internetowa Machine Learning for Kids? (Rys. 12) réwniez swoim wygladem bardzo przypomina
znanego nam Scratcha. Podobnie jednak, jak w przypadku poprzedniego srodowiska — cata magia dzieje sie pod
ukrywajacym dodatkowe rozszerzenia przyciskiem w lewym, dolnym rogu.

Rysunek 12. Kod QR do strony Machine Learning for Kids

Lista dostepnych dodatkéw przedstawiona na rysunku 13 jest jeszcze bogatsza.

2 https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3
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Rysunek 13. Lista rozszerzen

Importowanie catych artykutéw z encyklopedii internetowej lub mediéw spotecznosciowych, rozpoznawanie
melodii, wykrywanie niepozadanych wyrazow, wskazywanie poszczegolnych czesci ciata — to tylko niektére
z mozliwos$ci dostepnych tu rozszerzen.

Skupimy sie na jednym z nich, dzieki ktoremu mozliwe staje sie zaprogramowanie interaktywnego rozméwcy
lub stworzenie innego programu reagujgcego na komendy gtosowe. Dodatkiem tym jest modut ,Mowa na tekst”,
zaznaczony na rysunku 13. Jak sama nazwa sugeruje — umozliwia on nastuchiwanie polecen stownych oraz
zaprogramowanie w stosunku do nich konkretnych reakcji.

Bloki wchodzace w sktad tego rozszerzenia pozwalajg ha wyczekiwanie wypowiadanych stow oraz okreslong
reakcje w przypadku wykrycia danego zwrotu:
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Rysunek 14. Bloki z kategorii Rysunek 15. Skrypty uzyte do stworzenia programu wykorzystujgcego
.Mowa na tekst” rozszerzenie ,Mowa na tekst” do sterowania kolorem pitki

Rysunek 15 przedstawia skrypty programu wykorzystujgcego rozszerzenie ,Mowa na tekst” na przyktadzie
pitki zmieniajacej swoj kolor poprzez zmiane kostiumu. Zgodnie z ponizszym zapisem, po uruchomieniu programu
pitka przybiera barwe z6ta, a nastepnie aktywowany jest blok odpowiadajacy za nastuchiwanie naszych komend
gtosowych. W zaleznosci od wypowiedzianego stowa wybierany jest jeden z pieciu kostiumow.

Dodatkowe rozszerzenia w programowaniu wizualnym to jeszcze ciekawszy i dajgcy mnéstwo mozliwosci
spos6b na tworzenie z uczniami w prosty sposéb atrakcyjnych, interaktywnych prac. Zachecamy do ich
wykorzystania.

W cyfrowej szkole



Labirynt — historia sukcesow

| porazek
dr Katarzyna Oledzka

Uczymy sie jak sie uczyé¢

Swiat wokét nas ciggle ewaluuje. Zmieniajg sie warunki, ludzie i otoczenie, nie wspominajac juz o nowych
technologiach. Dlatego uczenie sie to umiejetno$¢ zyciowa, niezbedna do radzenia sobie w szkole i domu oraz
w zyciu zawodowym i prywatnym. Dzieki zasobom Internetu ludzie — specjalisci i hobbySci dzielg sie swoimi
umiejetnosciami i doSwiadczeniem. Dlatego chetnie wyszukuje wartosciowe publikacje, w ktorych inni dzielg
sie swoimi wytworami pracy. Jedng ze stron wartych polecenia sg Eksperymenty Google — Experiments with
Google'. W zaktadce Collections | Android Experiments znalaztam projekt zatytutowany Form ,N' Fun autorstwa
Rohith KVSP2. Pomyst eksperymentu polega na przygotowaniu labiryntu na papierze, nastepnie wczytaniu go
do urzadzenia mobilnego i przeprowadzeniu kuleczki (na zdjeciu zielony punkt) od startu do mety. Sterowanie
odbywa sie za pomocg akcelerometru, czyli przechylania telefonu lub tabletu.
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Rysunek 1. Zdjecie opublikowane przez autora oryginalnej aplikaciji®

Porazka 1

Chociaz dostepna jest gotowana aplikacja i kod zrédtowy, nie udato mi sie uruchomi¢ w petni aplikacji na moim
smartfonie. Po dtugich i uporczywych staraniach doprowadzitam do sytuacji, ze aplikacja otwiera sie, wczytuje
labirynt, ale kuleczka nie chce sie porusza¢. Mimo ewidentnej porazki nie zniechecito mnie to i postanowitam
zrobi¢ podobng aplikacje samodzielnie. Zaczetam jednak od prostego labiryntu.

Prosty labirynt

Jako zadanie postawitam sobie przygotowanie aplikacji na komputer, w ktérej na czarno-biatej planszy
z labiryntem bedzie mozna sterowac kuleczkg za pomoca klawiszy ze strzatkami, przeprowadzajac kuleczke od
startu do mety.

1 https://experiments.withgoogle.com, dostep 14.01.2022
2 https://experiments.withgoogle.com/form-n-fun, dostep 14.01.2022
3 Zrédto https://experiments.withgoogle.com/form-n-fun
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Rysunek 2. Plansza aplikacji na komputer

Sukces 1

Zadanie udato mi sie zrealizowac. Jako jezyk programowania wybratam JavaScript z bibliotekg p5.js. Ponizej
przedstawie kod programu z oméwieniem.

Jak kazdy standardowy projekt z wykorzystaniem biblioteki p5.js, aplikacja bedzie zawiera¢ funkcje setup()
— uruchamiang raz na poczatku i draw() — uruchamiang 60 razy na sekunde. Zaczynamy od inicjalizacji
zmiennych — poczatkowego potozenia kuleczki px, py i predkosci kx, ky oraz wczytania planszy i utworzenia
ptétna do rysowania. Dodatkowo wytaczamy rysowanie obwddek poleceniem noStroke().

let px = 10, py = 10, kx = 0, ky = 0;

function setup() {
plansza = loadImage('assets/plansza.png');
cw = createCanvas (400, 400);
noStroke();

}

Kolejno definiujemy funkcje odpowiedzialne za rysowanie. W funkcji draw () wySwietlamy plansze i wywotujemy
funkcje rysuj(), odpowiedzialng za kwadrat oznaczajgcy start (kolor zo6iy), mete (kolor zielony) oraz
rysuj_pilka(), ktora rysuje kuleczke — czerwone koto. Funkcja ruch() zostanie oméwiona pézniej.
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function draw() {
image(plansza, 0, 0, 400, 400);
rysuj();
ruch();
rysuj_pilka();
}

function rysuj() {
//start
fil1(255, 201, 14);
rect(o, 0, 20, 20);
//meta
fill(34, 177, 76);
rect(380, 380, 20, 20);

}

function rysuj_pilka(){
fil1(255, 0, 0);
ellipse(px, py, 6);

}

Trzeba jeszcze zdefiniowac funkcje odpowiedzialne za sterowanie kuleczki strzatkami i jej ruch. Gdy naci$niety
jest klawisz, to wywotywana jest funkcja keyPressed (), wtedy badamy, czy jest to jedna ze strzalek i ustawiamy
kierunek ruchu na +1 w kierunku x lub y. W funkcji ruch () badamy kolor punktu, w ktérym bedzie znajdowac sie
kuleczka po wykonaniu ruchu. Gdy doszliSmy do mety (kolor zielony) to nastepuje koniec, natomiast jesli nie jest
to $ciana labiryntu (kolor czarny) to zmieniamy potozenie kuleczki.

W cyfrowej szkole
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function keyPressed(){
if (keyCode === LEFT_ARROW) {kx = -1; ky = @;}
if (keyCode === RIGHT_ARROW) {kx = 1; ky = 0;}
if (keyCode == UP_ARROW) {kx = @; ky = ky - 1;}
if (keyCode == DOWN_ARROW) {kx =0; ky = ky + 1;}

}

function ruch(){
kolor = get(px+kx, py+ky);
if (kolor[@] == 34) koniec();
if (kolor[@] != 0) {
px += kx;
py += Kky;
}
}

function koniec() {
textSize(26);
text('Wygrana!', 100, 100);
noLoop();

}

Aplikacja jest gotowa do testéw i zabawy. Na tym jednak nie koniec. W kolejnym kroku rozbudowujemy aplikacje
tak, by korzysta¢ z dodatkowych mozliwosci urzadzen mobilnych — akcelerometru i kamery.

Wiaczamy akcelerometr

W przypadku urzgdzenia mobilnego, takiego jak telefon lub tablet, obrét okreslany jest wzgledem uktadu
wspotrzednych wyznaczonych przez potozenie ekranu w jego standardowej orientacji, zazwyczaj pionowej.
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Rysunek 3. Uktad wspétrzednych zdefiniowany przez potozenie ekranu®

W bibliotece p5.js mamy do dyspozycji trzy funkcje rotationX(), rotationY() i rotationz(), ktérych
wynikiem jest obrot wokoét wskazanej osi. W przegladarce Google Chrome jest dostepny emulator sensoréw.
Gdy klikniemy trzy kropki w okienku Narzedzia developerdéw otworzy sie menu, z ktérego nalezy wybraé
opcje More tools|Sensors. Ukaze sie okienko z mozliwoscig okreslenia kata obrotu emulowanego urzadzenia
mobilnego.

4 Zrédto https://www.w3.0rg/TR/orientation-event
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Rysunek 4. Zmiana orientacji w emulatorze urzgdzenia mobilnego, Google Chrome

Porazka 2

Mimo witgczenia opcji emulowania sensorow, nie na wszystkich stronach dziata wspomniana funkcjonalnosc.
Brak dostepnej dokumentacji nie pozwolit mi jak dotad na znalezienie rozwigzania problemu. Wpltyw na pewno
majg kwestie zwigzane z bezpieczenistwem — szyfrowanie potgczenia i brak osadzania skryptu w ramce.
Postanowitam wiec uruchomic¢ aplikacje bezposrednio na urzagdzeniu mobilnym.

Testujac na smartfonie lub tablecie, warto na poczatek przyja¢ pewne ograniczenia — urzadzenie bedzie miato
zablokowana mozliwo$¢ obracania ekranu i ustawimy je w orientacji poziomej (LANDSCAPE). Pozwoli to na
zapisanie kodu programu w sposéb zwiezly. Z czasem mozna projekt rozbudowac.

Modyfikujemy funkcje ruch() tak, aby odczytywata wskazania akcelerometru. Katy obrotu urzgdzenia moga
przyjmowac wartosci od -90 do 90, warto jednak je przeskalowa¢ do mniejszego przedziatu od -10 do 10.

function ruch() {
kx = map(rotationy, -90, 90, -10, 10);
ky = map(rotationX, -90, 90, -10, 10);
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kolor = get(px + ky, py + kx);
if (kolor[@] == 34) koniec();
if (kolor[@] !'= 0) {
px += ky;
py += kx;
}
}

Na tym etapie nie mozna pomina¢ testowania. Uruchamiamy aplikacje na urzadzeniu mobilnym i sprawdzamy
jej dziatanie.
Sukces 2

Aplikacja dziata poprawnie. Szkoda tylko, ze tylko w poziomie. W fazie udoskonalenia trzeba dopisa¢ fragment
kodu reagujgcego na automatyczne obracanie ekranu.

Nadal jeszcze mamy plansze labiryntu zdefiniowang w sposéb staty — czarno-bialy plik graficzny. W kolejnym
etapie dodamy funkcjonalno$¢ czytania obrazu z kamery.

Rozszerzona rzeczywisto$é

Nasz projekt wpisuje sie w technologie rozszerzonej rzeczywistosci (ang. augmented reality), w ktérej tgczy
sie Swiat rzeczywisty z generowanym komputerowo. Bedziemy wykorzystywac¢ obraz z kamery, ale najpierw
trzeba przygotowac na gtadkiej kartce labirynt narysowany czarnym flamastrem. Ksztatt i utozenie $cian moga
by¢ dowolne, ale przyjmijmy uproszczenie, ze poczatek labiryntu jest w lewym gérnym rogu, a koniec w prawym.

W cyfrowej szkole



Labirynt — historia sukcesow | porazek

Rysunek 5. Rysunek labiryntu na kartce papieru

W naszej aplikacji dokonamy dalszych modyfikacji. W funkcji setup() zmieniamy wielko$¢ okna na rozmiary
ekranu urzadzenia, dodajemy przycisk do zrobienia zdjecia oraz wigczamy przechwytywanie wideo. Poniewaz
bedziemy korzysta¢ z tylnej kamery smartfona lub tabletu do polecenia createCapture() trzeba dodaé
opcje facingMode:{exact:”environment”}. Spowoduje to wybor tylnej kamery. Funkcja zdjecie() bedzie
wywolywana po nacisnieciu przycisku start. Jej zadaniem bedzie zapamietanie biezgcej klatki filmu z kamery,
przeksztatcenie na tablice punktéw oraz zastosowanie filtra — progowanie. Dzieki temu kolorowy obraz zostanie
zamieniony na czarno-biaty. Przy czym warto$¢ progowa dobieramy doswiadczalnie, moze to by¢ np. ©.5 lub tak
jak jest w przyktadowym kodzie, 0. 35. Otrzymamy w ten sposéb dwukolorowy obrazek.

//wideo
let plansza, zdjecie_przycisk;
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function setup() {
createCanvas(windowWidth, windowHeight);
zdjecie_przycisk = createButton("start");
zdjecie_przycisk.position(windowlWidth / 2, @);
zdjecie_przycisk.mousePressed(zdjecie);
plansza = createCapture({video:{facingMode:{exact:"environment"}}});
plansza.hide();
noStroke();

}

function zdjecie() {
plansza.loadPixels();
plansza = plansza.get();
plansza.filter(THRESHOLD, ©.35);
}

Czas na testowanie. Przygotowujemy labirynt, ustawiamy urzgdzenie mobilne w pozycji poziomej, wtgczamy
dobre oswietlenie — by program nie miat trudnosci z odréznieniem biatego i czarnego. Uruchamiamy...

Sukces 3

Aplikacja dziata . Nie trzeba chyba wspomina¢, ze testowanie i poprawianie jest procesem zmudnym.
Warto troche popracowac, zeby otrzymac satysfakcjonujace dziatanie aplikaciji.
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Rysunek 5. Dzialajgca aplikacja

Podsumowanie

W kilku krokach przygotowalismy aplikacje wykorzystujgca rozszerzong rzeczywistos¢. Najpierw zostata
przygotowana prosta wersja na komputer: stata plansza, sterowanie strzatkami. Potem dodaliSmy sterowanie
poprzez obracanie smartfonem lub tabletem, a na koniec odczytywanie obrazu z wideo. Cato$¢ kodu jest dostepna
na stronie https://programowanie.oeiizk.waw.pl w zaktadce JavaScript.
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Przygotowujac taka aplikacje mozna wiele sie nauczy¢ — od reprezentacji informacji w komputerze, poprzez
zastosowanie struktur danych i konstrukcji programistycznych. Wazne jest tez doskonalenie umiejetnosci uczenia
sie, a wszystko zaczeto sie od przegladania Internetu i projektu Form ,N’ Fun.
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Literkowy zawrot gtowy

Renata Rudnicka

Gramy i powtarzamy - utrwalanie nie musi by¢ nudne

Kazdy nauczyciel staje przed zadaniem utrwalenia wiadomos$ci i umiejetnosci u swoich uczniéw. Niby
nic trudnego. Przypomnie¢ ustnie, sprawdzi¢ jeszcze raz za pomoca kart pracy albo wykorzysta¢ éwiczenia
interaktywne na tablicy czy z multibooka wydawnictwa. Jednak im wiecej pozytywnych emocji bedzie niosto
powtarzanie, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze co$ zostanie w gtowach mtodych uczniéw. Zatem warto wzigé
pod uwage takie przygotowanie materiatu utrwalajgcego, aby oparty byt na emocjach. A co niosg ze sobg emocje?
Jednag z ciekawych mozliwosci jest ... gra. Jesli osadzimy przypomnienie w przygotowanej grze fabularnej, ktora
bedzie angazowac ucznia w rézne czynnosci, mamy duze szanse, ze wiecej zapamietaja, a nawet sprawdza
swoje umiejetnosci w sytuacjach kontrolowanych przez nauczyciela.

Zapraszam do zapoznania sie z propozycjg gry, w ktérej uczniowie utrwalajg: poznane literki, przeliczanie
gtosek, sylab, wyrazow i zdan. Gra zostata przeprowadzona w jednej z warszawskich szkét w klasie 1 edukaciji
wczesnoszkolnej.

Rysunek 1. Slajd zapoznawczy z molem Gabrysiem

Cala gra jest osadzona w aplikacji online Genially (genial.ly). Poszczegdlne stacje gry rozstawione zostaty w sali
lekcyjnej oraz w przylegajacej do niej szatni i na korytarzu. Niezbedne narzedzia potrzebne do przeprowadzonej
gry, to m.in.: tablica multimedialna, gtosniki, tablety, Internet. Ramy czasowe wyznacza prezentacja, ktéra po
okreslonym czasie automatycznie zmienia slajd, animacje i dodatkowo sygnalizuje to dzwiekowo.
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Rysunek 2. Identyfikatory druzynowe

Gdy uczniowie decydujg sie na wziecie udziatu w wyzwaniu, czyli zdobyciu hasta, ktére przegoni mola
ksigzkowego z albumu liter, losujg swoje druzyny, a takze wtasna role w grze. Karty druzyn zostaty przygotowane
w Canvie z wykorzystaniem avataréw Bitmoiji, a ich kolory odpowiadajg poszczegélnym druzynom.

Poszczegdlne role w druzynie

W kazdej druzynie jest 5 funkcji/rol. Opisane sg one na kartach, moze jednak warto, aby nauczyciel na poczatku
gry dodatkowo je wyttumaczyt.

Pierwszy cztonek druzyny ma pseudonim ,Raczka”. Moze decydowac, kto wykonuje zadanie, kto ma pomagac.
Raz na calg gre moze wykona¢ zadanie za kogos.

Drugi cztonek gry ma pseudonim ,0czko”. Ma mozliwos¢ jednokrotnego podejrzenia poprawnych wynikow
u nauczyciela.

Trzeci cztonek gry ma pseudonim ,Uszko”. Raz w ciagu gry moze podpyta¢ nauczyciela, czy grupa rozwigzuje
zadanie poprawnie.

Czwarty cztonek druzyny to ,M6zg”. Jesli podczas sktadania hasta okaze sie, ze druzyna posiada btedng
czes¢ hasta, moze pozwoli¢ druzynie powrdéci¢ do niepoprawnie wykonanego zadania i je powtorzyc.

Ostatni czionek druzyny pilnuje kolejnosci podchodzenia do stacji. Jego karta ma zaznaczony cigg cyfr, ktore
oznaczajg poszczegolne stoiska z zadaniami. Spoczywa na nim spora odpowiedzialnos¢, gdyz nie moze dopuscic¢
do realizacji punktéw w ztej kolejnosci. Moze to zaburzy¢ prace pozostatych druzyn.

Rysunek 3. Role w druzynie

Fabuta

Gdy role zostang przydzielone i wyjasnione, nauczyciel uruchamia prezentacje przygotowang w Genial.ly,
sktadajaca sie z szesciu slajdéw. Kazdy z nich ma animowane elementy — poruszajgcego sie stworka i kolejno
znikajace literki. Przy kazdej zmianie czterech pierwszych slajdéw rozlega sie réwniez dzwiek chrupania. Jest
to znak, ze graczom konczy sie czas na ztozenie catego hasta. Na kazdym z pierwszych czterech slajdow jest
przycisk ,HASLO". Gdyby druzyny szybciej wspdlnie utozyly hasto, to po nacisnieciu tego przycisku, w prezentaciji
wys$wietli sie od razu ostatni, szésty slajd. W tym momencie wszystkie dzieci muszg wspélnie wypowiedzie¢
hasto. To spowoduje, ze przerazony maél ucieknie, a wszystkie zjedzone literki powrdca do albumu.
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Rysunek 4. Poszczegdlne slajdy z gry
Jesli uczniowie nie odgadng hasta, pojawi sie slajd pigty, ktory zawiera ogtoszenie konca gry z wygrang dla
przeciwnika uczniow, czyli Mola Gabrysia.

Aby umozliwi¢ nauczycielowi wieksza kontrole nad czasem, slajdy prezentacji sg tak przygotowane, ze
zmieniajg sie takze poprzez nacisniecie myszki. Pozwoli to na dostosowanie tempa gry do umiejetnosci uczniow.

Mol Gabrys, aby utrudni¢ zdobycie hasta, przygotowat pie¢ stoisk z zadaniami. Przy kazdym jest instrukcja
obrazkowo-stowna i kolorowe koperty z czesciami gldwnego hasta. Kazda druzyna ma tez swdj zestaw zadan.
Po poprawnym wykonaniu zadania uczniowie wyciggajg fragment hasta ze wskazanej przez zadanie odpowiedzi.

Zadania
Przyjrzyjmy sie poszczegdlnym stacjom i zaplanowanym zadaniom:
1. Kaligrafia

Materiaty: Instrukcja, 5 kopert z cze$ciami hasta, tablet z aplikacjg Quiver!, przygotowane karty z literkami
pisanymi.

MOl Gabry$ pomieszat literki, powykrzywiat je i wpisat w nieodpowiednich liniaturach. Tylko jedna sie
zachowata. Ona wskazuje koperte z hastem.

Zadanie: Za pomoca tabletu i aplikacji Quiver nalezy odczyta¢ kartke DOT DAY w kolorze swojej druzyny.
Na tablecie ukaze sie wirtualna kula, taka sama jak na kartce z literkami pisanymi.

WSsrod nich tylko jedna duza i mata litera bedzie napisana poprawnie kaligraficznie. Zadaniem wybranego
cztonka druzyny jest odnalezienie litery poprawnie zapisanej w liniaturze. Ona wskaze koperte z prawidtowym
fragmentem hasta. Druzyna wycigga hasto, a koperte odktada z powrotem na stoisko.

Rysunek 5. Punkt: Kaligrafia

Cwiczona umiejetnosé: Uczen zna kaligraficzny ksztalt litery, wie jak prawidtowo zapisaé ja w liniaturze.

1 https//tiny.pl/r2g5p
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2. List gonczy

Materialy: 4 przezroczyste folie, listy goficze przygotowane w programie Wanted poster generator?,
instrukcja, 8 kopert z hastami (4 btedne).

Mal ksigzkowy tak zazarcie gonit literki, ze mu pouciekaty. Wystawit za nimi listy goricze. Pewne liczby na
listach wskazujg koperte z czeScig hasta.

Zadanie: Za pomoca przezroczystych folii, na ktérych zaznaczone sga markerem czarne obrysy, cztonek
druzyny sprawdza, ktéry list goficzy wskaze odpowiednig koperte. Zaznaczone na folii prostokaty nakierujg
na jedna litere i numer koperty. Prawidtowe dopasowanie pozwoli odnalez¢ wtasciwg koperte.

Rysunek 6. Punkt — List goninczy
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Cwiczona umiejetno$é: Uczer rozpoznaje litery drukowane zapisane r6zng czcionka. Potrafi odnalez¢ te
same litery i liczby.

3. Podczerwien

Materiaty: czerwona przezroczysta folia, 4 kartki z r6zowymi szlaczkami z ukrytymi na kazdej z nich po
jednym pojeciu: litery, sylaby, figury, wyrazu itp.

Rysunek 7. Punkt — Podczerwien

2 https://www.mobilefish.com/services/wanted_poster/wanted_poster.php
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Gabrys nigdy nie umiat zrozumiec¢ réznicy pomiedzy literami, sylabami, wyrazami i zdaniami. Wcigz mylity
mu sie te pojecia. Skoro dla niego jest to trudne, podejrzewat ze i uczniowie mogag miec¢ z tym trudnosc. Ukryt
miedzy nimi kolejne fragmenty hasta.

Zadanie: Z pomoca czerwonej folii (tylko po jej przytozeniu uwidacznia sie napis) uczniowie majg odczytac
wskazéwke ukrytg w szlaczkach na karcie swojej druzyny, np. pod szlaczkami zielonej druzyny ukryty zostat
napis sylaby. Druzyna szuka koperty, na ktérej wyraznie wida¢ podziat na sylaby. Z tej koperty wyciaga czes¢
hasta.

Cwiczona umiejetnosé: uczen potrafi wskazaé w wyrazie litery i sylaby, rozr6zni¢ stowa i zdania.
. Balonowe niespodzianki
Materiaty: Balony w kolorach druzyny, 5 magnesow, 8 kopert z r6zng liczbg spétgtosek i samogtosek.

Zartoczny mol boi sie odgtosu pekajacego balonu. Podejrzewajac, ze zaden z uczniow tez nie lubi tego
odgtosu zatozyt, ze dzieci nie podejma sie wydobycia wskazéwek ze srodka balonu.

Rysunek 8. Punkt — Balonowe niespodzianki

Zadanie: Wybrany cztonek druzyny za pomoca zewnetrznego magnesu odnajduje wsroéd balonéw swego
koloru ten, ktéry zareaguje na magnes. Przebija go i wycigga wskazéwke, np. 3 spoétgtoski i 2 samogtoski.
Wsrad kopert szuka takiej, na ktorej sg napisane 3 spoétgtoski i 2 samogtoski, i z niej wycigga czes¢ hasta.

Cwiczona umiejetno$é: Uczen rozréznia spotgtoski i samogtoski. Potrafi je przeliczyc.

. Taniec

Materiaty: tablica multimedialna, dowolny uktad taneczny dostepny w zasobach YouTube, prezentacja
przygotowana w Genially.

Gabrys$ bardzo lubi muzyke, zwtaszcza taka, przy ktérej moze potanczy¢. W niej tez ukryt ostatnie czesci
swego hasta.

Zadanie: Cafa druzyna ma zadanie odtanczy¢ petny uklad taneczny, a nastepnie wybrac koperte w kolorze
swojej druzyny i odczytac ostatnie czesci hasta.

Cwiczona umiejetno$é: Uczen potrafi zataniczy¢ uktad taneczny. Dostosowuje rytm i sposéb oddychania
do tempa muzyki.
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Rysunek 9. Punkt — Taniec

Cala gra przewidziana jest na czas jednej do dwoéch jednostek lekcyjnych. Mozna ja powtarzac¢, gdyz zartoczny
Gabrys moze ponawia¢ proby zjedzenia albumu liter uczniéw, modyfikujac zadania pod wzgledem trudnosci
i zakresu poznanych liter.

Sama gra sprawita wielkg rado$¢ uczniom. Najwiekszym sukcesem byto zwrécenie uwagi uczniom, jak wazne
sg liniatury, w ktorych pisze sie literki i ich kaligraficzny ksztak.

Wykorzystane technologie
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Spostrzezenia na temat podstawy
programowe| technika programisty

Bartosz Kiszewski

Ostatnia reforma dotyczaca Podstaw Programowych Ksztalcenia w Zawodzie (w skrécie PPKZ), ktéra
sfinalizowata sie w 2019 roku, wprowadzita do oficjalnej klasyfikacji zawodow zawdd Technik Programista
(kod zawodu 351406). Zostat on wyodrebniony z zawodu Technik Informatyk (kod zawodu 351203), w zwigzku
z odpowiedzig systemu edukacji na realia biznesowe. W tym artykule postaram sie przeanalizowa¢ podstawe
programowg zawodu Technik Programista pod katem zakresu stosowanych technologii i odnies¢ to do realiéw
biznesowych.

IT - zawéd informatyk czy branza?

Osoba pracujgca w branzy IT jeszcze dos¢ czesto w przestrzeni publicznej funkcjonuje jako informatyk,
co zdecydowanie mija sie z prawdg. Aktualnie na rynku IT mozemy wyrozni¢ kilkadziesiat specjalizacji, ktére
mozna sklasyfikowa¢ w zwigzku z obszarem zastosowan, sg to m.in.:

e sztuczna inteligencja,

e systemy wbudowane,
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 bioinformatyka,

e cyberbezpieczenstwo,
» technologie webowe,
 informatyka ekonomiczna,
 big data,
jak tez wedtug charakteru i rodzaju pracy, np.:
 architekt oprogramowania,
e programista,
e inzynier sprzetu komputerowego,
* inzynier oprogramowania,
» administrator systeméw komputerowych,
e iwiele innych.

Obszerng i najprawdopodobniej najbardziej liczng grupe zawodowa w IT reprezentujg programisci, ktérych
mozemy podzieli¢ stosownie do uzywanych jezykdw programowania, m.in.: C, C#, C++, Python, Java, VisualBasic,
JavaScript, PHP, SQL, Riinne, lub rodzaju tworzonego oprogramowania (np. sprzetowe, systemowe, aplikacyjne).
Association for Computing Machinery (ACM), najwieksza na Swiecie spotecznos¢ ludzi nauki, nauczycieli
i profesjonalistow zajmujacych sie informatyka', wskazuje nastepujgce gtowne specjalizacje w T2

e Inzynier systemow komputerowych (ang. Computer Engineer),
* Informatyk naukowiec (ang. Computer Scientist),

 Inzynier cyberbezpieczenstwa (ang. Cyber Security Engineer),

1 ZaWikipedia: https://pl.wikipedia.org/wiki/Association_for_Computing_Machinery
2 The Joint Task Force for Computing Curricula 2005, Computing Curricula 2005, The Association for Computing Machinery (ACM) The Association
for Information Systems (AlS) The Computer Society (IEEE-CS), 2005 (ang.)
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e Danolog (ang. Data Scientist),
¢ Inzynier oprogramowania (ang. Software Engineer),
» Specjalista od systeméw informacyjnych (ang. Information Systems Specialist).

W zwigzku z powyzszym, jak najbardziej zasadnym stato sie wyodrebnienie nowego zawodu w klasyfikacji
zawodow.

Co zawiera podstawa programowa?

Podstawa programowa dla zawodu Technik Programista wskazuje dwie kwalifikacje zawodowe, ktore beda
konczy¢ sie egzaminem:

1. INF.03. Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych (wspoélna dla
zawodu technik informatyk),

2. INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji.?

Jednoczes$nie w rozporzadzeniu dotyczacym podstaw programowych, zostaly dla Technika Programisty
zapisane nastepujgce zadania zawodowe:

1. tworzenia i administrowania stronami internetowymi,

tworzenia, administrowania i uzytkowania relacyjnych baz danych,
programowania aplikacji internetowych,

tworzenia i administrowania systemami zarzgdzania trescig,

projektowania, programowania i testowania zaawansowanych aplikacji webowych,

projektowania, programowania i testowania aplikacji desktopowych,

N o o b~ w N

projektowania, programowania i testowania aplikacji mobilnych.*
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Analizujgc powyzsze zapisy mozemy dos$¢ do wniosku, ze absolwent 5-letniego technikum bedzie posiadat
wiedze i umiejetnosci czesto zblizone do umiejetnosci absolwenta uczelni wyzszej na poziomie licencjatu
(VI poziom sektorowej ramy kwalifikacji dla IT), np. ,wykorzysta¢ wiedze matematyczng i informatyczng do
opisu i symulacji procesow, tworzenia modeli, zapisu algorytméw oraz innych podobnych dziatar\” albo ,oceni¢
ztozonos$¢ obliczeniowg™.

Potrzebne jest nam rowniez zestawienie wskazanych w PPKZ jezykéw programowania, $rodowisk
programistycznych, technologii i narzedzi, ktére uczen bedzie poznawat w trakcie 5-letniej nauki. Sa to:

e jezyki programowania: JAVA; PHP; JavaScript; Python; JSP; C++; C#; Objective-C, XAML, Swift,
e frameworki: Qt (C++), WPF (C#), Angular (JavaScript), React (JavaScript), Django (Python), ASP.NET,

3 https//www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2020/03/technik-programista.pdf
4 https://www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2020/03/technik-programista.pdf
5 http//www.krk-www.ibe.edu.pl/download/ramy_polska/it/SRKIT.pdf
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Spostrzezenia na temat podstawy programowej technika programisty

¢ biblioteki do jezykdéw programowania: jQuery (JavaScript),

» $rodowiska programistyczne: Visual Studio, IDE, RAD, Android Studio, XCode, Eclipse Jet Brain,
« silniki programistyczne: Node.js (JavaScript),

e bazy danych: teoria, SZBD, diagramy E/R, diagram Gantta,

¢ obiektowa reprezentacja dokumentu: DOM,

¢ tworzenie stron i serwiséw www: HTML, CSS, walidacja, testowanie stron, WCAG, pozycjonowanie,
e testowanie kodu i systemy zarzgdzania btedami: BugZilla, JIRA,

¢ system kontroli wersji: Git,

e format wymiany danych: JSON,

e metodyki i narzedzia zarzgdzania projektami: Agile, SCRUM, Lean, Kanban, Trello,

e znajomos¢ tworzenia grafiki,

e znajomos$¢ wzorcow projektowych,

e systemy zarzgdzania trescig: Joomla!, WordPress.

Nie wgtebiajgc sie w kazdy punkt podstawy programowej mozna zauwazy¢, ze np. zgodnie z kryterium
INF.04.4.4 uczenh korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka programowania:
biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi, biblioteka z podstawowymi algorytmami, czyli
jest zobowigzany zna¢ wszystkie jezyki programowania wymienione w powyzszym kryterium. Dla wiekszosSci
uczniéw kryterium tego nie da sie spetnic.

Czy aby nie za duzo?

Najprawdopodobniej twércom podstawy programowej przyswiecata idea, aby uczniowie przekrojowo poznali
jak najwiecej roznorodnych rozwigzan. Natomiast ja zastanawiam sie, czy aby nie jest ich za duzo? Technik
Programista zgodnie z PPKZ powinien orientowac¢ sie w az dziesieciu jezykach programowania. Czy dobry
programista zna sie na az tylu jezykach? — zdecydowanie nie. Jednoczesnie PPKZ dla Technika Programisty
sugeruje nauczycielowi, ze najprawdopodobniej powinien nauczy¢ ucznidw jezykéw, gdzie funkcjonowanie
zmiennych odbywa sie na dwdéch réznych zasadach. Jezyki z rodziny C opierajg sie na statycznym typowaniu
zmiennych, czyli zadeklarowaniu typu (np. tekst czy liczba) zmiennej, co powoduje, ze przez caly swoj czas zycia
ta zmienna bedzie mogta przyjmowac tylko wartosci tego typu. Natomiast np. w Pythonie zmienne sa typowane
dynamicznie, co w uproszczeniu oznacza, ze jesli kilka linijek nizej do tej samej zmiennej przypisana zostanie
wartos¢ innego typu to od tego momentu ta zmienna jest juz innego typu. Dodajac do tego sytuacje, ze czesc
uczniéw ma problemy z matematyka i rozumieniem czytanego tekstu, mozemy otrzymac¢ mieszanke wybuchowa,
ktora bedzie skutkowac niezrozumieniem przez uczniéw problemu typowania zmiennych i myleniem sie miedzy
jezykami.
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W zwigzku z powyzszym, moim zdaniem lepiej bytoby aby uczniowie nabyli biegtosci w mniejszej liczbie
jezykow. Zdecydowanie korzystniej zna¢ dobrze jeden jezyk, nastepne dwa lub trzy w sposéb zadowalajgcy,
gdyz kazdy kolejny im nie pomaga, natomiast konstrukcje z wielu jezykéw beda sie mieszac (to troche jak z naukg
wielu podobnych jezykéw obcych réwnoczesnie — nie kazdy zostanie poliglotg). Nie chciatbym tutaj arbitralnie
wskazywac jedynie stusznych jezykow, jednakze pomoca moze nam stuzy¢ ranking jezykdéw programowania
z GitHub-a (hostingowy serwis internetowy przeznaczony do projektow programistycznych wykorzystujgcych
system kontroli wersji Git) za trzeci kwartat roku 2021:

Rysunek 1. Ranking jezykéw programowania za 3-ci kwartat 2021 r.6

6 Zrodto: https://tiny.pl/9fscn
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Jednoczesnie mozemy skorzystac z infografiki, ktdrg dodatkowo jesteSmy w stanie wykorzystac, aby zachecic¢
uczniéw do wybrania konkretnego jezyka programowania.
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Rysunek 2. Infografika pomagajaca wybra¢ jezyk programowania, poréwnujac je do postaci z Wiadcy Pierscieni.”

Wykorzystanie frameworkéw jest bardzo mocno skorelowane z tym, jakiego typu oprogramowanie sie wytwarza.
Ukierunkowanie podstawy programowej dla Technika Programisty na te chwile jest nastawione na przygotowanie
programistow webowych. Natomiast z zapotrzebowania na rynku pracy przebijaja dane, ze przyszto$¢ nalezy
do programistow telefonéw, gier komputerowych, urzadzen IOT (Internetu Rzeczy) i zwigzanych ze sztuczng
inteligencja (Al). Bedzie rowniez zapotrzebowanie na osoby umiejgce przetwarza¢ ogromne ilosci danych.

Odnoszac sie do technologii webowych nalezy zauwazy¢, ze:
e HTML jest juz zastgpiony przez HTMLS5,

e zamiast CSS-a stosuje sie SASS lub inne rozwigzania,

7 Zrédio: https:/tiny.pl/9fscp
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Spostrzezenia na temat podstawy programowej technika programisty

e JSP zostat prawie catkowicie wyparty przez Themeleafs,
e jQuery juz jest uzywany coraz rzadziej,

» Angular jest zastepowany przez Vue, gdyz Vue jest tez mniej skomplikowane i bardziej przysztosciowe od
React'a,

» do wiekszos$¢ rzeczy, do realizacji ktorych jest potrzebny Objective-C najczesciej wystarcza Swift,

« ASP.NET i WPF to technologie C#, ktére jako niszowe sg rzadziej uzywane i nalezatoby sie zastanowi¢ czy
uczyc¢ ich wszystkich ucznidw, czy nie lepiej zrobi¢ z tego cos na ksztait specjalizacji,

» wzorce projektowe w wiekszosci firm nie sga uzywane nawet przez doswiadczonych programistéw, pojawiaja
sie jako pytania egzaminacyjne, zeby sprawdzi¢, czy ktos$ sie orientuje, ale praktycznie rzadko kiedy jest
czas je uzywacé, natomiast w firmach gdzie ich sie uzywa i tak majg do tego szkolenia.

Moim zdaniem w pierwszej kolejnosci mozna by rozwazy¢ rezygnacje z ASP.NET i WPF, jako niszowych, jak
tez JSP i Objective-C. Wypetniajac luke po Objective-C sugerowatbym skupi¢ sie na nauczaniu Swifta, gdyz
takie sg obecne rekomendacje Apple. Nalezatoby przemysle¢ sprawe pozostawienia w podstawie programowej
Javy, poniewaz aktualnie jezyk Kotlin jest rekomendowany przez Googla, ktéry jest odpowiedzialny za Androida.
C# ma zastosowania podobne do wielu innych jezykdw i nie jest tez jezykiem bardzo popularnym. W zwigzku
z tym nasuwa sie pytanie — czy tak jak przez dtugi czas uczyliSmy Pascala w kontekscie matury z informatyki i na
szczescie zostat zamieniony na Pythona — czy nie powinniémy podobnie zrobi¢ z C#? Angular, React i JQuery to
frameworki, ktére mozna zastgpi¢ jednym Vue, prostszym do zrozumienia dla uczniéw i nauczycieli.

Jesli mamy firmy, w ktérych odbywajg sie praktyki, to warto z nimi ustali¢ jakich ludzi im brakuje i z jakimi
technologiami. Na tyle, na ile to mozliwe uczyc tego, co poszukiwane i powigzane z konkretnymi zadaniami:

e JavaScript — praktycznie kazdy front-end aplikacji webowej,

» Python — zyskuje popularno$¢ w Atrtificial Intelligence (Al) i Machine Learning, ale jest to tez jezyk skryptowy
do ogolnych zastosowan,

e Java — rozwigzania Enterprise (dla korporaciji takich jak banki, telecomy),
« C++ — systemy operacyjne, bazy danych, rozwigzania wymagajace duzej wydajnosci.

Kwestie zwigzane z bazami danych zdecydowanie sg w catosci potrzebne w podstawie programowej, gdyz
wiekszos¢ systemoéw informatycznych wykorzystuje jakas forme bazy danych. W ostatnim czasie popularnosé
zyskujg rozwigzania NoSQL: MongoDB, Elastic Search, Hadoop (Big Data). Relacyjne bazy danych to podstawa,
np. Oracle, czy PostgreSQL takze oferujg réwniez rozwigzania NoSQL (JSON, grafy, text search, itp.).
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Testowanie kodu i systemy zarzadzania btedami, czyli BugZilla, JIRA to intuicyjne narzedzia i najlepiej nauczy¢
sie ich przez praktyke. Mozna korzysta¢ z nich prowadzac projekty z uczniami. Natomiast JIRA jest bardziej
nowoczesna i ma wiecej modutéw. Jest bardziej ,konfigurowalna”, wiec mozna sie spotka¢ w swojej karierze
z roznymi modutami/wygladem JIRY.

Metodyki i narzedzia zarzadzania projektami typu Agile, SCRUM, Lean, Kanban sg jak najbardziej potrzebne,
jednakze nie skupiatbym sie na poznawaniu dogtebnie konkretnego narzedzia, raczej na zaznajomieniu sie
z filozofig i metodyka zarzgdzania projektami dzieki tym narzedziom. Wynika to z faktu, iz wiele firm ma wiasne
frameworki ,zwinne” bazujace na dobrych praktykach, wartosciach, czy filozofii Agile.

Z wymienionych Srodowisk programistycznych w PPKZ: Visual Studio, IDE, RAD, Android Studio, XCode,
Eclipse Jet Brain, skupitbym sie na jednym lub maksymalnie dwoch $rodowiskach, ktdre oferujg najszersze
mozliwosci.

A moze specjalizacje?

Zastanawiajac sie nad zawodem Technik Programista w gtowie zaswitata mi mys$l, a mianowicie realizacja
specjalizacji z zakresu programowania. Jednak wskazanie, w jakim kontekscie nalezy te specjalizacje opracowac,
juz nie jest takie proste. Analizy zapotrzebowania na programistow o roznych specjalizacjach nie mozna
prowadzi¢ jednotorowo. W zaleznosci od przyjetej perspektywy mozna by sie skupi¢ na podziale zwigzanym
z wykonywanymi zadaniami (back-end, frond-end, grafika, bazy danych) lub ukierunkowa¢ konkretnych uczniéw
pod wybrany jezyk programowania (C/C++, Python, Java).

W moim odczuciu lepszym rozwigzaniem bytaby druga S$ciezka, czyli umozliwienie pod koniec nauki
w piecioletnim technikum wybrania przez uczniéw konkretnego jezyka, gdyz:

e C/C++ to jezyki dobre do nauki algorytmoéw i struktur danych (alokowanie pamiegci, listy, sortowanie, itp.),
mozna powiedziec, ze sg jezykami niskopoziomowymi, a wytwarzanie oprogramowania nie bedzie szybkie,
sg réwniez uznawane za trudne,

» Java — jezyk obiektowy chetnie stosowany w korporacjach i do duzych projektow,
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» Python, mozna go okresli¢ jako jezyk “skryptowy”, ktérego plusem jest szybkie wytwarzanie oprogramowa-
nia, zyskuje na popularnos¢ w Artificial Intelligence oraz Big Data, stosowany takze w Machine Learningu.

Rynkowa analiza wskazuje, ze najwiekszy popyt na programistéw jest z zakresu Javy i Pythona, natomiast
Python jest jezykiem, ktéry ,da efekty” w postaci dziatajgcego kodu szybciej od Javy. Rewolucja cyfrowa, zwana
réwniez czwartg rewolucja przemystowa, sprawia ze na rynku tworzg sie nowe miejsca pracy. Powigzane sa one
w gtéwnej mierze z rozwojem nowoczesnych technologii. Jak podaje World Economic Forum — (miedzynaro-
dowa organizacja wspoétpracy polityczno-prywatnej) — zapotrzebowanie na specjalistow od sztucznej inteligenciji
wzrosto w ostatnich pieciu latach az o 75 procent. Jednym ws$rdd najbardziej pozgadanych przez rynek zawodow
z branzy IT sg Data Scientist oraz Artificial Intelligence. Zaraz za nimi (a moze nawet na tym samym poziomie)
kluczowa role odgrywaja: Data Engineer, Big Data Developer oraz Data Analyst. Kazdy z tych zawodéw wiaza sie
z analizg i przetwarzaniem danych, ktére rézne systemy informatyczne zbierajg od uzytkownikow kazdego dnia
na catym Swiecie. Warto w tym momencie zauwazy¢, ze praca z danymi wymaga m.in. umiejetnosci w zakresie
uczenia maszynowego, deep learningu, sztucznej inteligencji oraz programowania w jezyku Python. Sg to swego
rodzaju narzedzia, ktérymi warto umiec¢ sie postugiwac.

Podsumowanie

Powyzsze spostrzezenia sg moimi subiektywnymi odczuciami, ktére wynikajg z analizy tendencji rozwoju
otaczajgcych nas technologii, jak tez rynkowego zapotrzebowania na r6znego typu programistoéw. Jednoczesnie
sg oparte o doswiadczenie wynikajgce z edukacji mtodziezy w wieku 8-20 lat. W zwigzku z tym sktaniam sie
ku refleksji, ze podstawa programowa ksztatcenia w zawodzie na kierunku Technik Programista jest zbyt
przetadowana rozmaitymi jezykami i technologiami, pomimo ewidentnego dazenia autoréw do przekrojowego
pokazania tychze rozwigzan. Poza tym w moim odczuciu bytoby zasadnym stworzenie przestrzeni w ramach
programu nauczania do zawodu Technik Programista, ktéra pozostawi dyrektorom szkét mozliwos¢ wskazania
specjalizacji w ramach zawodu ukierunkowanej na potrzeby lokalnego rynku pracy. Powinny tez powstac
narzedzia, ktoére utatwig zaangazowanie pracodawcow, czyli konkretnych firm, we wspdéttworzenie takiego
programu hauczania i jednoczes$nie wsparcie w zakresie nauczanych technologii, gdyz niestety niejednokrotnie
nauczyciele, ktérzy majg uczy¢ najnowszych rozwigzan z przyczyn oczywistych nie sg z nimi na biezgco. Wynika
to miedzy innymi z tego, ze technologie z zakresu szeroko rozumianego programowania ewoluujg zdecydowanie
najszybciej z calej branzy IT, gdyz musza sprosta¢ poszerzajgcemu sie w sposéb geometryczny zapotrzebowaniu
na nowe rozwigzania, czego przyktadem sg ostanie lata pracy i nauki zdalnej.
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Warto wiedziec¢. Kamera i smartfon
UODQO, opracowanie Michat Grzeslak

Od wielu lat Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie jest partnerem
wspierajgcym w ogolnopolskim programie edukacyjnym ,Twoje dane — twoja sprawa. Skuteczna ochrona danych
osobowych. Inicjatywa edukacyjna skierowana do uczniéw i nauczycieli” realizowanym przez Urzad Ochrony
Danych Osobowych.

W ramach programu specjalisSci UODO przygotowali cykl porad dotyczacych bezpieczenstwa podczas
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych pn. ,Warto wiedzie¢...”, ktéry bedzie publikowany
w odcinkach na tamach naszego kwartalnika. W tym numerze ,W Cyfrowej Szkole” zapraszamy do zapoznania
sie z poradami dotyczgcymi korzystania ze smartfondw oraz niezabezpieczonej kamery.

@)
=
©
| -
o
@)
=
+—
7p)
-
()
N
&)
()
o
N
@
m

Zachecamy rowniez do dotgczenia do programu. Wszelkie informacje na ten temat znajdg Panstwo na stronie
Urzedu Ochrony Danych Osobowych pod adresem https://uodo.gov.pl/pl/21/32

Uzytkowanie smarfona a ochrona naszej prywatnosci

Smartfon to przenos$ne urzgdzenie multimedialne taczace w sobie funkcje telefonu komérkowego i komputera
przenosnego. Jest to czesto najbardziej osobiste urzadzenie elektroniczne, ktérego uzywamy. Zabieramy go do
szkoty, do pracy, na spotkania, a nawet jest tuz obok, gdy idziemy spac. Wykorzystujgc jego mozliwosci, uzywamy
wielu aplikacji (akceptujgc przy tym regulaminy), przeglagdamy Internet, wymieniamy wiadomosci, korzystamy
z serwisoéw spotecznosciowych, robimy zdjecia, krecimy filmiki, oraz pozwalamy na gromadzenie danych
0 naszym potozeniu. Jednymi stowy, nasze urzgdzenie jest skarbnicg informacji o nas, naszych upodobaniach
i stylu zycia — ,wie o0 nas” praktycznie wszystko.

Cyberprzestepcy dostrzegli ogrom mozliwosci, jakie dajg smartfony, na nielegalne zdobycie naszych danych
osobowych, poufnych informacji i innych waznych tresci, ktére przechowujemy w urzadzeniach. Dlatego musimy
by¢ szczegdlnie czujni podczas uzywania swoich przenosnych urzgdzen i jeszcze bardziej chroni¢ wiasne dane
osobowe, oraz szeroko pojetg prywatnos¢.

Dlatego warto wiedzie¢, jak chroni¢ dane...

» Blokuj ekran. Ustawienie automatycznej blokady urzgdzenia i koniecznos¢ jego odblokowania za pomocg
kodu PIN lub wzoru, ograniczy ryzyko dostepu do naszej prywatnej przestrzeni i mozliwos¢ kradziezy danych;

e Systematycznie aktualizuj oprogramowanie urzadzenia oraz korzystaj ze sprawdzonego programu
antywirusowego. Regularne skanowanie smartfona moze wykry¢ zainfekowane pliki czy tez niebezpieczne
aplikacje;

e Sprawdzaj uprawnienia aplikacji. Przemysl, czy okreslona aplikacja powinna mie¢ dostep do zasobéw
takich jak galeria, kontakty, geolokalizacja, wiadomosci, ale tez czy godzisz sie na dostep do kamery
i mikrofonu. Rozwaz, czy ewentualny dostep do zasobéw smartfona ma byc¢ staly, czy jedynie na czas
dziatania aplikacji;
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e Zastosuj tryb prywatny. Umozliwia on przeglgdanie stron WWW bez zapisywania historii, plikbw cookie
i wyszukiwanych fraz. Pamietaj, ze nie gwarantuje on petnej anonimowos$ci w sieci, ale pozwala na
zwiekszenie poziomu prywatnosci;

« Uwazaj na tadowanie przez kabel USB. Badz ostrozny, podtgczajgc smartfon do obcego komputera lub
gniazdka USB — moze by¢ to niebezpieczne i narazi¢ Cie na kradziez danych lub zainfekowanie urzadzenia.
Warto posiadac kabel, ktéry pozwala wytacznie na tadowanie urzadzenia, ale nie na przesytanie danych;

* Rozwaznie korzystaj z publicznych sieci bezprzewodowych Wi-Fi. Pamietaj, ze nazwa sieci Wi-Fi moze
by¢ ustalona dowolnie i celowo wprowadzac w btad, sugerujac, ze nalezy np. do Twojej szkoty, a tak naprawde
by¢ siecig uruchomiong w celach przestepczych. Dlatego staraj sie korzysta¢ wylgcznie z serwiséw oraz
ustug z zaszyfrowanym ruchem, np. w przegladarce beda to potgczenia zabezpieczone za pomocg protokotu
HTTPS. Mozesz tez rozwazy¢ wykorzystanie sprawdzonej aplikacji VPN;

* Pomysl nad kupnem folii prywatyzujacej. Naklejenie tego typu filtru na ekran uniemozliwia osobom
bedacym w poblizu podgladanie wyswietlanych w smartfonie tresci. Oznacza to tyle, ze osoba siedzgca
obok nas, np. w pociggu, w poczekalni, nie zobaczy co czytamy i jakie wykonujemy operacje na naszym
urzadzeniu;

e Systematyczne czy$¢ urzadzenie. Kasuj ,$mieci systemowe” — aplikacje i dane, z ktérych juz nie
korzystasz. Pamietaj rowniez o kasowaniu historii przegladania i zamykaniu zbyt wielu otwartych wczes$niej
kart (w niektérych nadal mozemy by¢ zalogowani do stron WWW). Zwiekszy to bezpieczenstwo, jak rowniez
szybkos¢ dziatania urzadzenia;

» Pamietaj o wylogowaniu sie z serwiséw WWW. Spowoduje to przerwanie uwierzytelnionego potaczenia ze
strong, a nawet usuniecie danych logowania, np. w postaci plikbw cookie, zmniejszajgc przy tym mozliwosc
kradziezy Twojej tozsamosci;

» Badz przezorny. Zabezpiecz sie na wypadek zagubienia/kradziezy smartfona. Warto witgczy¢ ustugi
lokalizujgce urzgdzenie oraz umozliwiajgce zdalne usuniecie danych, czy tez zresetowanie do fabrycznych
ustawien;
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» Zadbaj o kopie zapasowa. Tworz regularnie lokalng kopie danych lub korzystaj z backupu w chmurze.
Dzieki temu szybko odzyskasz dostep do waznych danych w przypadku awarii, zgubienia lub kradziezy
telefonu;

» Gdy chcesz sprzedac¢/oddac telefon zwr6¢ szczegblng uwage, aby Twoje poufne dane nie dostaty sie
w rece obcej osoby, a zwtaszcza cyberprzestepcéw. Oprocz procesu przywrécenia ustawien fabrycznych
urzadzenia, warto wigczy¢ opcje szyfrowania danych, znajdujaca sie w ustawieniach prywatnosci.

Niezabezpieczona kamera i mikrofon co powinnismy wiedzie¢!

Zar6éwno nauczyciele, jak i uczniowie spedzajg obecnie wiele godzin przed ekranami komputerdw, laptopow,
tabletéw, smartfondw, juz nie tylko w ramach czasu przeznaczonego na rozrywke, ale w duzej mierze na nauke
i obowigzki szkolne czy zawodowe.

W cyfrowej szkole



Warto wiedzie¢. Kamera i smartfon

Pamietajmy jednak, zeby Swiadomie i rozsgdnie korzysta¢ z ustug spoteczenstwa informacyjnego, biorgc
szczegOlnie pod uwage ochrone swojej prywatnosci i oséb bliskich. Informacje w sieci bardzo szybko moga
zostaé zapisane, utrwalone oraz przekazane, a wiec przetwarzane przez innych uzytkownikéw, np. w postaci
nagrania audio-wideo.

Nieuprawnione zdobycie dostepu do kamery internetowej badz mikrofonu nie jest wyjgtkowo trudne, gtéwnie
z powodu podstawowych, standardowych zabezpieczen (jak w przypadku wiekszosci urzadzen potgczonych
z siecig w domysinych konfiguracjach producentéw). Oznacza to, ze przy niewielkim naktadzie pracy osoba
niepozagdana moze w trybie ciggtym podglada¢ obraz z takiej kamery czy podstuchiwaé uzytkownika danego
sprzetu. W dalszej kolejnosci uzytkownik ten moze m.in. sta¢ sie ofiarg szantazu, oSmieszenia czy innych
niezgodnych z prawem dziatan wykorzystujacych jego tozsamos¢ i informacje o nim.
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Chronmy swoje dane i prywatnosé poprzez swiadome decyzje oraz dziatania w cyberprzestrzeni.
Dlatego warto wiedzieé, ze:

e wazna jest ochrona komputera poprzez instalowanie programow zabezpieczajgcych, systematyczng
aktualizacje wszystkich aplikacji oraz uzywanie silnych haset,

» kamera powinna by¢ ustawiona w taki sposéb, aby nie obejmowata swoim zasiegiem niepozgadanych os6b
trzecich i przestrzeni, ktorej nie chcesz pokazywac rozméwcom;

e wystarczy chwila nieuwagi, by zainfekowa¢ komputer badz telefon, a przy tym, dajac cyberprzestepcy dostep
do Twojego urzadzenia i wszystkich zgromadzonych danych, dlatego badzmy ostrozni, otwierajac linki badz
zalgczniki otrzymane od nieznanego nadawcy;

e nie zapominajmy tez o coraz popularniejszych domowych urzadzeniach, ktére sg stale podtgczone do
Internetu i umozliwiaja nam np. zdalne wykonywanie jaki$ codziennych czynnosci, one takze czesto majg
wbudowane kamery i mikrofony.

Zatem co zrobi¢ z kamerka i mikrofonem...

Jednym z rozwigzan chronigcym nasz wizerunek oraz prywatno$c¢ jest dezaktywacja kamerki wraz z mikrofonem
w menedzerze urzadzen. Nalezy wtedy pamietaé, aby je uruchamia¢ tylko wtedy, gdy bedziemy chcieli z nich
ponownie skorzystac.

Inng mozliwoscig jest zastoniecie kamerki internetowej w czasie, gdy nie potrzebujemy z niej korzystac.
Mozemy to zrobi¢ za pomoca nieprzezroczystej tasmy klejacej, karteczki samoprzylepnej czy specjalnej ostonki.
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JErasmus+" - jakie korzysci ptyna
Z udziatu w programie?

Kinga Karczmarczyk, Dominika Sliwinska

Swiat wokét nas zmienia sie bardzo szybko. Codziennie coraz bardziej odczuwamy znaczacy wplyw nowych
technologii, wzrost globalizacji i migracji spotecznych, ktére stwarzajg zaréwno nowe mozliwosci, jak i wyzwania.
Innowacyjne zmiany w systemie nauczania moga da¢ szanse naszym uczniom na sprostanie tym ostatnim.
Wielu dyrektoréw zastanawia sie, jak podotaé wyzwaniom stawianym obecnie systemowi edukacji. Odpowiedz
jest prosta i jest nig Program Erasmus+, ktéry pomaga dyrektorom szkét tworzy¢é nowe mozliwosci rozwoju dla
nauczycieli oraz uczniéw, stawiajgc na doskonalenie umiejetnosci lingwistycznych. Znajomos¢ jezykéw obcych
odgrywa bowiem kluczowag role wsréd umiejetnosci, ktére stanowig podstawe przysztego sukcesu zawodowego

i spotecznego w Europie.
* *
* *
rasmus -+

Zmienia zycie, otwiera umysty

Szkolenia organizowane w ramach programu Erasmus+ stuza szybkiemu podniesieniu kompetencji
komunikacyjnych uczestnikéw. Uczestnicy zyskuja: cenne doswiadczenie miedzynarodowe, umiejetnosé
swobodnego komunikowania sie w jezyku obcym i poszerzenie stownictwa przydatnego w pracy.
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Kadra Dwujezycznej Niepublicznej Szkoty Podstawowej Gaudeamus w Warszawie wzieta udziat w szkoleniach
w Hiszpanii, a ich gtbwnym celem byto rozwijanie kompetencji w zakresie nauczania dwujezycznego. Zostaty
one dopasowane do potrzeb nauczycieli. Bazowaty na innowacyjnych technikach oraz metodach nauczania,
miedzykulturowos$ci i rozwoju umiejetnosci praktycznego postugiwania sie jezykiem angielskim. Uczestnicy
programu byli uprawnieni do otrzymania dofinansowania pokrywajacego wszystkie koszty zwigzane z podréza,
wyzywieniem, zakwaterowaniem i optatami za udziat w szkoleniu.

Kazdy nauczyciel, niezaleznie od tego, czy znat jezyk na poziomie poczatkujgcym czy tez zaawansowanym,
miat mozliwos¢ uczestnictwa w szkoleniu. Podczas lipcowych szkolen w Madrycie nauczyciele Dwujezycznej
Niepublicznej Szkoty Podstawowej Gaudeamus mogli doskonali¢ kompetencje lingwistyczne w zyciu codziennym.
Praktycznie zdobyta wiedza znajduje zastosowanie w rzeczywistym kontekscie i procesie nauczania.

Szkolenia byly bardzo rozbudowane merytorycznie — skupialy sie na aktywnej nauce, jak réwniez na interakcji
pomiedzy prowadzacym i uczestnikami, a takze pomiedzy samymi uczestnikami. Udziat w nich zapewnit mozliwos¢
rozwoju nowych kompetencji pod okiem europejskich dydaktykow. Zastosowana metodologia nauczania opierata
sie na bezposrednim doswiadczeniu, aktywnosciach grupowych, wspolnej nauce, wymianie miedzynarodowych
dobrych praktyk. Kursy obejmowaly wiele aspektéw: rozwdj stownictwa tematycznego, wglad w kwestie
miedzykulturowe, omoéwienie metodologii nauczania jezyka obcego, kluczowe pojecia i teorie w metodologii CLIL,
przygotowanie materiatdéw do wykorzystania do pracy z uczniem oraz prace dwujezyczna.

Podczas 14-dniowego pobytu za granica uczestnicy mieli mozliwo$¢ zapoznania z hiszpanska kultura,
nawigzywania nowych kontaktéw i wchodzenia w interakcje spoteczne, co w przysztosci z pewnoscia bedzie
owocowalo nawigzaniem wspoOtpracy w realizacji wspolnych miedzynarodowych projektow. Brali udziat
w wycieczkach, smakowali specjaly madryckiej kuchni i odkryli w czasie przeprowadzonej przez organizatora
szkolenia gry terenowej historie hiszpanskiej stolicy, ktora pogtebiali z kazdym stawianym w Madrycie krokiem.
Bogactwo i réznorodno$¢ doswiadczen zwigzanych z wyjazdem jest bezcennym doswiadczeniem kazdego
uczestnika.

W cyfrowej szkole



LErasmus+" — jakie korzysci ptyna z udziatu w programie

Po zakonczonych mobilnosciach nauczyciele realizujgcy program Erasmus+ przystgpili do drugiego etapu,
czyli wykorzystania nabytych w trakcie szkolen wiadomosci i umiejetnosci oraz upowszechniania ich wsrod
spotecznosci szkolnej i lokalnej. Dzielg sie wiedzg nie tylko z nauczycielami swojej szkoly, uczniami czy
rodzicami poprzez zorganizowanie zebran i konferencji, wystaw na terenie szkoty, ale réwniez przekazuja swoje
doswiadczenia nauczycielom pracujgcym w innych placéwkach.
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Kadra Niepublicznej Szkoty Podstawowej Gaudeamus w Warszawie (zdjecie z Toledo)

Jezeli wiec pragniesz, by Twoja placéwka nawigzata miedzynarodowe relacje, a kadra miata mozliwos¢
podniesienia kompetencji jezykowych i dzielenia sie niezwyktymi doswiadczeniami z uczniami — nie czekaj i juz
dzis zt6z swdj wniosek do programu Erasmus+.

Aby staé sie beneficjentem programu Erasmus+ szkota wnioskujgca zobligowana jest do przygotowania
projektu dotyczacego mobilnosci kadry, podpisania umowy finansowej oraz przedstawienia efektéw uzyskanych
z realizacji projektu.

Whioski mozna skiada¢ wytgcznie poprzez formularz online’. Wybor rodzaju wniosku jest uzalezniony obecnie
od tego, czy szkofa posiada akredytacje programu Erasmus+. Jezeli placéwka dopiero stawia pierwsze kroki
w programie, dyrektor szkoty powinien zatozy¢ konto w systemie EU_LOGIN. Zaleca sie, aby przed ztozeniem
wniosku wnioskodawcy dokonali wyboru akcji, w ramach ktérej zamierzajg ubiegac sie o wsparcie:

» Mobilnos¢ edukacyjna — to dziatanie wspiera mobilno$¢ oséb uczacych sie i kadry w celu podjecia nauki i/lub
doswiadczenia zawodowego w innym kraju.

» Partnerstwa na rzecz wspotpracy i wymiany praktyk — umozliwiajg uczestniczagcym organizacjom zdobycie
doswiadczenia we wspotpracy miedzynarodowej i wzmocnienie ich potencjatu.

W celu ubiegania sie o dofinansowanie UE w ramach programu Erasmus+ wnioskodawcy muszg uzy¢
wiasciwych dla kazdej akcji formularzy, ktére sg dostepne na stronach internetowych Komisji Europejskiej lub
Agencji Narodowych?

1 https//webgate.ec.europa.eu/erasmus-esc
2 https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/contact_pl
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Kinga Karczmarczyk, Dominika Sliwiriska

Wszystkie wnioski otrzymane przez Agencje Narodowe lub przez Agencje Wykonawczg poddawane sg
procedurze oceny, ktéra obejmuje kontrole w celu sprawdzenia:

e czy wniosek spetnia wymogi dopuszczalnosci,
» czy wnioskodawca i proponowane dziatania spetniaja kryteria kwalifikowalnosci,
» czy wnioskodawca spetnia kryteria wykluczajgce i wyboru.
Atakze:
» ocene jakosci w celu zbadania, w jakim stopniu wniosek spetnia kryteria przyznawania dofinansowania,
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» weryfikacje czy wniosek dotyczacy projektu nie jest zwigzany z ryzykiem podwdjnego finansowania.

Na koniec procedury oceny Agencja Narodowa lub Agencja Wykonawcza, na podstawie listy rankingowej
zarekomendowanej przez komitet ewaluacyjny oraz budzetu dostepnego dla danej akcji podejmuje decyzje,
na ktére projekty przyznane zostanie dofinansowanie.

Kinga Karczmarczyk jest kierownikiem swietlicy
w Niepublicznej Szkole Podstawowej Gaudeamus w Warszawie.
Dominika Sliwinska jest wicedyrektorem

w Niepublicznej Szkole Podstawowej Gaudeamus w Warszawie.

W cyfrowej szkole



Konferencja online ,Grupowo-Rozwojowo-
Atrakcyjnie: GRA w edukacji”

Zespot OEliZK

W listopadzie 2021 roku nauczyciele konsultanci naszego Osrodka zorganizowali nietypowg konferencje
»Grupowo-Rozwojowo-Atrakcyjnie: GRA w edukacji”. Ze wzgledu na panujgcg pandemie konferencja odbyta sie
w formie zdalnej. Jej gtdbwnym celem bylo przedstawienie mozliwosci i korzysci, jakie przynosi nauczycielom
i uczniom wykorzystanie narzedzi cyfrowych i aktywnych metod nauczania w praktyce szkolnej, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem nauczania wspartego grami. Program konferencji zawierat wiele ciekawych wyktadow
i warsztatoéw, a poniewaz dotyczyta ona wykorzystania gier w edukacji, byta tak zorganizowana, by stac sie gra.
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Rysunek 1. Druzyna OEIIZK

Przed konferencjg zostat stworzony zespo6t, ktéry przygotowat catg rywalizacje. Aby zacheci¢ nauczycieli do
wziecia udzialu w wydarzeniu, przygotowany zostat promujacy je film, ktéry nie przedstawiat poszczegdinych
prelegentéw konferenciji, ale ,druzyne OEIiZK™.

Zasady gry byly proste — uczestnicy szukali odpowiedzi na pytania ukryte pod prezentowanymi kodami QR.
Zadania dotyczyty zagadnien poruszanych podczas poszczegolnych wystagpien wyktadowcow, czyli ,zawodnikow”
z OEIIZK. Celem gry byto podtrzymanie zainteresowania stuchaczy, zwrécenie uwagi na wazne zagadnienia
i ulatwienie zapamietywania najwazniejszych kwestii, poruszanych w czasie jej trwania. Bylo to mozliwe,
poniewaz stawiali§my na wywotanie potrzeby udziatu w grze, zdobywania kolejnych jej etapéw. Zeby dostaé
sie do kolejnego zadania nalezato poda¢ hasto, ktére bylo odpowiedzig na wczesniej zadane pytanie. Sadzac
po liczbie oso6b, ktore wziety w niej udziat i jg ukonczyty oraz po wypowiedziach uczestnikow — spetnita swoje
zadanie.

1 Film dostepny pod adresem https://youtu.be/UfS_4wVyJAc
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Zespot OEIZK

Sama gra bazowata na mechanizmie opisanym przez Michata Grzes$laka w artykule ,Zgaduj zgadula, w ktorej
rece ziota kula...”, opublikowanym w kwartalniku ,W cyfrowej Szkole.2 Wszystko, co dotyczyto gry — nazewnictwo,
przedstawianie druzyny, zasady itd., mialo wprowadzi¢ odbiorcéw w odpowiedni nastréj, zwréci¢ uwage na
elementy gier sprzyjajace nauczaniu oraz zainspirowac do przygotowywania podobnych aktywnosci dla wkasnych
uczniéw.

Oproécz gry, ktéra stanowita osnowe konferencji, takze wystapienia Swietnie wpisywaly sie w konwencje gier.
W wyktadzie wprowadzajgcym ,Nauczanie wsparte grami, gamifikacja a moze zabawa?” wygtoszonym przez
Dorote Janczak, uczestnicy ,przeniesli sie” do Swiata gier uczestniczgc w swoistym streamingu — spacerze
po Swiecie wirtualnym, ktdry na potrzeby wystapienia zostat stworzony w bardzo ciekawej aplikacji m33t3.
W bajkowej scenerii kamiennego kregu, a potem zamku, wyktad wyjasniat wazne réznice dotyczace terminologii
— czym rézni sie gra od zabawy czy tez gamifikacja od nauczania wspartego grami.
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Rysunek 2. Wprowadzenie do $wiata gier

Rdéznica miedzy zabawg a grg jest prosta — zabawa to dziatalnos¢ wykonywana dla przyjemnosci, a gra
jest jej odmiang, w ktérej wazne jest Sciste respektowanie ustalonych zasad, wigczenie elementéw rywalizacji,
dazenie do rozstrzygniecia. Rozréznienie gamifikacji (grywalizacji) od nauczania wspartego grami czasem nie
jest juz takie proste. To pierwsze, to wykorzystanie elementow i mechanizmow z gier w kontekscie edukacyjnym,
aby motywowaé, zwieksza¢ zaangazowanie, mobilizowa¢ do zmudnych dziatan. Drugie jest za$ prostym
wykorzystaniem samych gier do uczenia sie — czy to poprzez granie w nie, czy tez przez tworzenie ich. Kolejne
zagadnienia przedstawiane w wyktadzie to powody, dlaczego warto wykorzystywaé gry w edukacji oraz zasady
ich wprowadzania. Gorgco zachecamy do zapoznania sie z calym wyktadem?®.

W kolejnym wyktadzie, przygotowanym przez Hanne Basaj ,Gry na lekcjach matematyki”, prelegentka skupita
sie na wyjasnieniu, w jaki spos6b wprowadzenie pewnych poje¢ matematycznych za pomocg gier moze dac
lepsze wyniki niz stosowanie metod tradycyjnych.

Matematyczne gry dydaktyczne mozna stosowac na kazdym poziomie nauczania na zajeciach stacjonarnych
i online, wprowadzajgc nowy materiat lub utrwalajac zagadnienia juz zrealizowane. Podczas wyktadu zwrécono
uwage na to, o czym nalezy pamieta¢ planujgc wykorzystanie gry na lekcji. Przyktady zaprezentowanych gier
podzielono na dwie kategorie: gry bez wykorzystania komputera oraz gry komputerowe. W kategorii gier bez
wykorzystania komputera nauczyciele byli zachecani do stosowania gier planszowych, ktére rozwijajg logiczne
mys$lenie, postrzeganie przestrzenne, koncentracje i wyobraznie. Uczniowie moga gra¢ w gry przygotowane
przez nauczyciela, moga réwniez sami przygotowywacé gry. W tym watku wyktadu zostaty oméwione kolejne
czynnosci, jakie nalezy wykona¢ podczas tworzenia gry planszowej wkasnego pomystu. Podano réwniez linki
do stron WWW, na ktérych mozna znalez¢ gotowe plansze do wykorzystania podczas pracy nad stworzeniem
wihasnej gry. Podczas wyktadu mozna byto zapoznac sie z przyktadami gier bez wykorzystania komputera: Liczby
rzymskie, Labirynt, Domino utamkowe, Bingo matematyczne dotyczgce obliczania procentu danej liczby.

2 M. Grzeslak, Zgaduj zgadula, w ktorej rece ztota kula.... W cyfrowej szkole 2/2020, s. 30-32, https://bit.ly/3gssKxs
3 https://m33tch
4 https://youtu.be/xu8FInl6zxQ?t=447
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Konferencja online ,,Grupowo-Rozwojowo-Atrakcyjnie: GRA w edukacji”

Rysunek 3. Gry planszowe tworzone przy komputerze

W czesci wystapienia o grach komputerowych podane zostaly przyktady platform i aplikacji, w ktérych
mozna przygotowac gry edukacyjne wkasnego pomystu: szablony Szacowanie, Wyscigi konne i Gdzie to jest na
platformach LearningApps, Quizizz i Kahoot do przygotowywania quizéw. Uczehh moze tam rozwigzywac quizy
rywalizujac indywidualnie z innymi uczniami lub moze by¢ czlonkiem zespotu, ktéry rywalizuje z innym zespotem.
Ponadto przedstawiono szablony aplikacji Genial.ly, ktére mozna wykorzysta¢ do stworzenia gier planszowych.
Omowione zostaly narzedzia ze strony SuperTeacherTools, w ktérych mozna przygotowac gre Kto chce zostac
milionerem oraz gre typu Jeopardy. Podane zostaly takze przyktady platform i stron WWW z gotowymi grami,
ktére mozna wykorzysta¢ na lekcjach matematyki: Math Playground czyli matematyczny plac zabaw z grami dla
I'i Il poziomu edukacyjnego, Gry matematyczne®, strona Mr Nussbaum Learning + Fun zawierajgca ponad 17
tys. bezptatnych aktywnosci (gier, ¢wiczen i zadan matematycznych) dostepnych online oraz do wydrukowania,
strona Education.com z éwiczeniami i grami matematycznymi od poziomu przedszkola do klasy 8.
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Rysunek 4. Przyktady platform z grami matematycznymi

Wyktad zakonczyta konkluzja, dlaczego warto stosowac gry na lekcjach matematyki. Wszystkich, ktérzy chca
poznaé szczegbly wystgpienia, zachecamy do jego obejrzenia®.

5 https://www.gry-matematyczne.pl
6 https://youtu.be/xu8FInl6zxQ?t=1348
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Zespot OEIiZK

Na trzecim wyktadzie — ,Gramy i powtarzamy — utrwalanie nie musi by¢ nudne” zostata pokazana gra od
zaplecza. Uczestnicy wraz z prowadzacg Renatg Rudnickg przeniesli sie do jednej z warszawskich szkét, gdzie
odbyta sie planowana gra z elementami powtdrzenia czesciowych wiadomosci z pierwszych miesiecy nauki
w klasie 1. Do przeprowadzenia gry wykorzystano rézne narzedzia i urzadzenia TIK, ktére zaprezentowane
zostaty podczas wyktadu.

Cala gra oparta byta na fabule, w ktorej pewien gtodny Mol Ksigzkowy zaczat zjadac literki poznane przez
dzieci. Zadaniem uczniéw byto zdoby¢ hasto, ktére powstrzyma gtodomora przed pozarciem alfabetu.

Rysunek 5. Wprowadzenie do gry dla uczniéw klasy 1

Uczestnicy gry zostali podzieleni na kolorowe zespoly. Kazdy uczestnik danego zespotu otrzymat pewne
umiejetnosci (przypisane za pomoca identyfikatora), ktére mogt wykorzystaé¢ podczas rozgrywki.

Nastepnie uczniowie druzynami przechodzili przez punkty porozmieszczane w klasie i na najblizszym korytarzu
szkolnym, w ktorych ¢éwiczyli rozpoznawanie poznanych liter, dzielenie na sylaby, gtoski, wyrazy, zdania itp.
Przy kazdym stoisku znajdowata sie ilustrowana instrukcja.

Uczestnicy konferencji mieli okazje zobaczy¢ pomysty na rozmieszczenie, wykorzystanie TIK i efekty wizualne
przeprowadzonej gry, dowiedziec¢ sie, w jaki sposob potaczy¢ technologie z innymi analogicznymi pomystami na
zadania, aby zajecia byly atrakcyjne i ciekawe. Wszystkich zainteresowanych tym przyktadem wykorzystania gier
w edukaciji zachecamy do obejrzenia wyktadu’.

Rysunek 6. Carmen Sandiego — bohaterka gier dotyczacych kultury

W kolejnym wystgpieniu zatytutowanym ,Gry o dziedzictwie kulturowym”, Elzbieta Prytlowska-Nowak
przedstawita kilka interesujgcych miejsc w sieci Internet, ktére zawierajg gry online dotyczace sztuki, kultury,

7 https://youtu.be/xu8FInl6zxQ?t=2252
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Konferencja online ,,Grupowo-Rozwojowo-Atrakcyjnie: GRA w edukacji”

historii, bedace jednoczesnie takze doskonatym materiatem do doskonalenia umiejetnosci postugiwania sig
jezykiem angielskim.

Na poczatku przedstawiono Carmen Sandiego, bohaterke gier wideo, w ktérych pomaga ona odzyskac
skradzione dzieta sztuki. W swojej obecnej misji realizowanej w Google Earth Sciga przestepcéw, jednoczesnie
w tle wprowadza uczestnikow gry w Swiat piramid, faraondw i geografii Swiata. Na tej grze wystgpienie sie nie
zakonczylo. Zaprezentowano takze inne gry, przedstawiajace informacje o zréznicowaniu kulturowym Swiata
w perspektywie lokalizacji na kuli ziemskiej, ktére potrafig zaangazowac i inspirowac, pozwalajg w urozmaicony
sposob odkrywacé sztuke i kulture. Caly wyktad zachecat do stosowania gier jako narzedzia retorycznego
w kontakcie edukacyjnym dzieci i mtodziezy®.

Na zakonczenie czesci wykladowej w wystgpieniu ,Tworzenie gier przez ucznidéw” Barttomiej Krowiak
zaprezentowat bezptatne srodowisko do tworzenia gier 3D — Kodu Game Lab, stworzone przez firme Microsoft
FUSE Labs. Oprogramowanie to, poprzez szereg funkcjonalnosci takich jak: tworzenie i modyfikowanie mapy,
dodawanie ustawien $Swiata oraz postaci, a takze programowanie ich sterowania i zachowania, pozwala na

stworzenie od podstaw catej rozgrywki, zarébwno przez uczniéw miodszych, jak i tych starszych. @
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Rysunek 7. Interfejs Srodowiska Rysunek 8. Proces modyfikowania mapy ;

Kodu Game Lab w Kodu Game Lab

W czasie wystgpienia przekonywano, ze praca w Kodu Game Lab, oprécz waloréw edukacyjnych zwigzanych
z pracg w Srodowisku tréjwymiarowym, umozliwia rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z programowaniem
poszczegoélnych zachowan postaci oraz elementéw otoczenia.

Skrypty gry ukfada sie w bardzo przyjemny i intuicyjny sposéb, uczniowie zazwyczaj nie majg zadnych
problemoéw z szybkim oswojeniem sie z tym Srodowiskiem. Wszystkich zainteresowanych tworzeniem gier wraz
ze swoimi uczniami zapraszamy do obejrzenia catego wyktadu®.

Uczestnicy konferencji mogli wzia¢ udziat takze w warsztatach, w czasie ktérych w aktywny sposéb zapoznawali
sie z mozliwosciami wykorzystania gier w edukaciji:

» Tworzenie gier w zintegrowanym srodowisku Kodu Game Lab — Barttomiej Krowiak

» Edukacyjne famigtéwki na przedmiotach przyrodniczych — Justyna Kaminska, Renata Sidoruk-Sotoducha
* Podréz na Ksiezyc — gra planszowa na informatyce — Agnieszka Samulska, Anna Grzybowska

e Gra terenowa jak najbardziej na czasie — Dariusz Brzuska, Matgorzata Witecka

e Baw sie sztukg i kulturg — Elzbieta Prytowska-Nowak

e Edukacyjny pokdj zagadek — Marta Wnukowicz

Na zakonczenie konferencji z grona 0sob, ktore przestaty poprawne rozwigzanie gry bedacej osnowg catego
wydarzenia (a byto ich ponad 60) wylosowano 10 oséb i wystano do nich upominki zwigzane z Osrodkiem oraz
naszym swietem — trzydziestoleciem dziatalnosci placowki.

8 https://youtu.be/xu8FInl6zxQ?t=2948
9 https://youtu.be/xu8FInl6zxQ?t=3608
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Konferencja ESA Teach in Space 2021

Elzbieta Kawecka

Wstep

Europejska Agencja Kosmiczna (ESA — European Space Agency), organizacja majgca na celu eksploracje
i wykorzystanie przestrzeni kosmicznej, prowadzi wiele dziatan edukacyjnych w ramach réznych projektow,
np. ESERO. Zacheca nauczycieli do wiaczenia tematyki kosmicznej na lekcje przedmiotdw matematyczno-
przyrodniczych. Biezace informacje na ten temat oraz ciekawe materialy znajdujg sie na stronie ESA' oraz na
stronie Centrum Nauki Kopernik — koordynatora projektu ESERO w Polsce?.

W roku szkolnym 2021/2022 organizowane sa miedzynarodowe konkursy dla uczniéw: CanSat, Moon
Camp, Climate Detectives, Astro Pi, Mission X. Warto wspomnie¢, ze polscy uczniowie zdobyli juz wiele nagrod
w poprzednich edycjach niektérych konkurséw. W ubiegtym roku szkolnym polski zespét OSATeam zdobyt
pierwsza nagrode w konkursie CanSat. Ceremonia rozdania nagrdéd odbyta sie 12 pazdziernika 2021 roku
w formie online i mozna jg obejrze¢ pod adresem https://youtu.be/ZhzKNpaiclA.
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Rysunek 1. Fragment ceremonii wreczenia nagrod w konkursie CanSat

Konferencja ESA Teach with Space w pigutce

W dniach 6 — 8 lipca odbyta sie miedzynarodowa konferencja dla nauczycieli ESA Teach with Space Online
Conference 2021. Konferencja byta bezptatna, wymagane byly wczesniejsze zapisy i znajomos¢ jezyka
angielskiego. Uczestnicy mieli mozliwo$¢ uczestniczenia kazdego dnia w sesjach plenarnych i wybranych przez
siebie warsztatach (powigzanych z tematyka wystgpien plenarnych), wystucha¢ dyskusji panelowej wybitnych
specjalistow oraz wykonac eksperyment dnia. Do ciekawych punktéw programu nalezy tez zaliczy¢ prezentacje
projektow zgtoszonych przez nauczycieli oraz wirtualng wycieczke po obiektach ESTEC (Europejskie Centrum

1 https//www.esa.int/Education
2 https://esero.kopernik.org.pl
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Badan i Technologii Kosmicznych ESA) w Noordwijk (Holandia). Tradycyjne przerwy kawowe zastgpiono
tzw. sieciowg karuzelg (networing carousel), podczas ktorej uczestnicy konferencji spotykali sie w losowo
dobranych parach. Wszystkie sesje byly nagrywane. Po zakornczeniu konferencji uczestnicy otrzymali dostep do
nagran i prezentacje oraz certyfikaty uczestnictwa.

Przebieg konferencji

Pierwsze wystgpienie plenarne (Introduction to ESA and its education programme) miato na celu przyblizenie
dziatan edukacyjnych ESA i zachecenie nauczycieli do korzystania z opracowanych zasobéw oraz udziatu
w konkursach i szkoleniach. Podkreslono, ze adresatem dziatanh edukacyjnych ESA sg nie tylko nauczyciele,
ale tez dzieci i mtodziez r6znych grup wiekowych, studenci i doktoranci. Najmiodsi (w wieku 3 — 10 lat) majg do
dyspozycji ciekawe animacje, filmy i gry edukacyjne (Rys. 2), a studenci studiéw licencjackich, magisterskich
i doktoranckich w ramach programu Ortbit Your Thesis! moga zaprojektowac, przetestowac i przeprowadzi¢
wiasny eksperyment na poktadzie Miedzynarodowej Stacji Kosmiczne;.

Rysunek 2. Fragment strony ESA Kids przeznaczonej dla najmiodszych uzytkownikéw?
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Bardzo podobato mi sie stwierdzenie podkreslajgce ogromna role nauczycieli w spoteczenstwie: Engineers
make bridges. Artists make paintings. Scientists make rockets. But teachers make them all.

Tematyka wyktadow plenarnych dotyczyta réznych zagadnien, ktorymi zajmujg sie poszczegOllne grupy
ekspertow ESA. W wystgpieniu Climate from Space przedstawione zostaty m.in. wyniki obserwaciji satelitarnych,
dostarczajgce wielu informacji na temat zmian klimatycznych. Opracowane pakiety edukacyjne dla uczniéw
roznych grup wiekowych? sktadajg sie z przewodnika dla nauczyciela, kart pracy dla uczniéw i linkéw do zasobdéw
internetowych. Aplikacja internetowa Climate from Space zawiera prezentacje wprowadzajgce w tematyke
danego pakietu (Rys. 3) oraz baze danych satelitarnych pozwalajgcg na obserwacje zmian réznych czynnikéw
wplywajgcych na klimat (Rys. 4).

Rozszerzeniem wyktadu byly sesje warsztatowe: Weather and climate in the classroom (dla nauczycieli szkot
podstawowych) oraz EO browser — do it yourself earth observation (dla nauczycieli szk6t ponadpodstawowych).
Uczestnicy drugiego warsztatu mieli okazje poznaé¢ mozliwosci aplikacji EO Browser® i zastosowal jg do
poréwnania zdje¢ satelitarnych topniejgcego lodowca na Islandii z lat 2000 i 2020 oraz utworzenia animaciji
poklatkowe;.

Rysunek 3. Przyktadowe materialy w aplikacji Climate from Space®

3 Zrédio: https://www.esa.int/kids/en/Games

4 https//climate.esa.int/en/educate/climate-for-schools
5 https://apps.sentinel-hub.com/eo-browser

6 Zrodto: https:/cfs.climate.esa.int

nr 8172022



Elzbieta Kawecka

Rysunek 4. Wybor warstwy danych w aplikacji Climate from Space pozwala na obserwacje zmian wybranego
czynnika w przedziale kilkunastu lat”

Tematem kolejnego wyktadu byt problem zanieczyszczenia przestrzeni kosmicznej i dziatania ESA w kierunku
ograniczenia liczby kosmicznych Smieci. Uczestnicy warsztatu Cleaning up space debris poznali zestawy
ciekawych ¢éwiczen i eksperymentéw dla mtodszych ucznidw, takich jak: symulacja zderzen przy réznej liczbie
satelitow na orbicie Ziemi i tworzenia kosmicznych $mieci (Rys. 5), projektowanie urzgdzenia do ich ,sprzatania”,
symulacja bezpiecznego powrotu na Ziemie przez badanie wpltywu wielkosci pola powierzchni na site oporu
latajgcego Smigta.
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Rysunek 5. llustracje éwiczen z warsztatu Cleaning up space debris® — po prawej symulacja zderzen kulek przy roznej
liczbie satelitow na orbicie Ziemi oraz symulacja tworzenia kosmicznych $mieci podczas zderzen kulki i chipséw

Pozostate wyktady plenarne dotyczyty m.in. problematyki eksploracji przestrzeni kosmicznej i zrownowazonego
rozwoju, robotyki (misja na Marsa) oraz ekstremalnych warunkéw na Ziemi.

Niektére sesje warsztatowe byly powigzane z tematyka konkurséw dla uczniéw. Zaciekawita mnie
tematyka prezentowana na warsztacie Introduction to Astro Pl. Komputer Astro Pi to komputer Raspberry Pi
wyposazony w rézne czujniki i umieszczony w specjalnej obudowie. Nazwa Astro Pi zostata nadana komputerom
przystosowanym do celéw edukacyjnych, ktére od kilku lat znajdujg sie na poktadzie Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej (ISS). Zadaniem uczestnikdw konkursu Astro Pi jest napisanie programu komputerowego (w jezyku
Python), ktory zostanie uruchomiony na komputerach znajdujgcych sie na ISS w celu przeprowadzenia badan
w warunkach mikrograwitacji. Wyzwanie jest podzielone na dwa poziomy: dla poczatkujgcych (Misja Zero)
i zaawansowanych programistéw (Misja Laboratorium Kosmiczne). Szczegétowe informacje na temat konkursu
Astro Pi 2021/22 i wiele materiatow instruktazowych znajdujg sie na sie na stronie koordynatora projektu Esero
w Polsce®.

Na sesji Experimenting with sensor made easy przedstawiono ¢wiczenia z robotyki oparte na stacjonarnych
warsztatach ESA dla nauczycieli szkdt srednich w E-technology lab, podczas ktérych uzywano zestawow

7 Tamze
8 Zrddio: prezentacja z warsztatu
9 https://esero.kopernik.org.pl/astro-pi oraz na stronie https://astro-pi.org

W cyfrowej szkole



Konferencja ESA Teach in Space 2021

edukacyjnych LEGO Mindstorms EV3ioprogramowania EV3 Lab. Zaprezentowano filmy instruktazowe dotyczace
kolejnych etapow warsztatow: budowy tazika do eksploracji Marsa, pomiaru predkosci z wykorzystaniem
ultradZzwiekowego czujnika ruchu, zastosowanie czujnika temperatury do poszukiwania wody na Marsie oraz
przesytanie zakodowanej wiadomosci.

Rysunek 6. Fragment prezentowanego filmu ESA — robot wyposazony w czujnik temperatury

Doskonatym urozmaiceniem konferencji byty tzw. eksperymenty dnia — proste doswiadczenia, ktére wykonywali
uczestnicy pod kierunkiem prowadzacych. To byly krotkie, 15-minutowe sesje.

Pierwszy eksperyment, polecany nie tylko dla mtodszych uczniéw, polegat na narysowaniu na kartce papieru
obiektow wchodzgcych w sktad Uktadu Stonecznego z zachowaniem skali odlegtosci. Byto to ciekawe wyzwanie,
gdyz zwykle spotyka sie ilustracje, jak na rysunku 7.

_CD
o
i
&)
—
o
c
()
N
—
©
O
2

Rysunek 7. Stonce, planety i planety kartowate Uktadu Stonecznego;
zachowana skala wielkosci obiektéw, niezachowana skala odlegtosci™®

Aby utatwi¢ uczniom wykonanie rysunku zaproponowano wykorzystanie tabeli 1, w ktorej przyblizone odlegtosci
obiektow od Storica wyrazono w postaci utamkoéw zwyktych, stanowigcych odpowiednig czes¢ odlegtosci Plutona
od Stonca.

Planeta, inny obiekt Uktadu Przyblizona odlegtos¢ od Odlegios:c od Storica

. : w AU - (jednostkach
Stonecznego Stonca w postaci utamka -

astronomicznych)
Merkury 0,39
Wenus 0,72
Ziemia 1

Mars 1/32 1,52
Pas asteroid — najblizsze obiekty 1/16 2,21

10 Zrodto: Wikimedia Commons, https://cuttly/iTLmT2e
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Planetaéigzzcc;?]i:kt Uktadu Przyblizona odlegtos¢ od :)vdA%gio(sjg dondoiﬁ:fﬁ
go Stonca w postaci utamka astronomicznych)
Pas asteroid — najdalsze obiekty 3,34

Jowisz 1/8 5,20

Saturn 1/4 9,94

Uran 1/2 19,18

Neptun 3/4 30,07

Pluton 1 39,48

Tabela 1. Odlegtosci obiektéw Uktadu Stonecznego od Storca

Rysunek 8. Rysunek Uktadu Stonecznego z uwzglednieniem skali odlegtosci

Drugiego dnia zaproponowano wykonanie eksperymentu Tea bag ballon, ktory polegat na zrobieniu ,balonu”
z torebki herbaty. Pustg torebke po herbacie ustawiono pionowo na tacy i podpalono jej gérng czes¢ (Rys. 9).
Pod koniec spalania resztki ptonacej bibutki wznosity sie do géry jak balon, gdyz ogrzane powietrze wewnatrz
cylindra ma mniejszg gestos¢ niz chtodniejsze na zewnatrz. Doswiadczenie to ilustruje zjawisko konwekcji i moze
by¢ wykorzystane na réznych poziomach nauczania. Ze wzgledéw bezpieczenstwa powinno by¢ wykonywane
przez nauczyciela w formie pokazu.
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Rysunek 9. Fragment filmu z eksperymentu Tea bag ballon. Zapalona torebka po herbacie
pod koniec spalania unosi sie do gory

Do wykonaniatrzeciego eksperymentu (Seeing the invisible) uczestnicy konferencji potrzebowali pilota zdalnego
sterowania i kamery smartfona lub laptopa. Sprawdzili, ze kamera smartfona lub laptopa widzi niewidoczne dla
oka promieniowanie podczerwone. Eksperyment ten moze by¢ stosowany jako wprowadzenie do lekcji fizyki
dotyczacej promieniowania podczerwonego, wykorzystywanego m.in. do obserwacji satelitarnych.

Podsumowanie

Podane przyktady wyktadow plenarnych, warsztatéw i eksperymentéw zostaty wybrane w celu zilustrowania
réznorodnych zagadnien, ktére moga by¢ nauczane w oparciu o materiaty edukacyjne opracowane przez ESA.
Kontekstowe nauczanie przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych w oparciu o tematyke kosmicznag oraz
stosowanie aktywnych form nauczania to nie tylko uatrakcyjnienie zaje¢. Jest to tez metoda zachecenia uczniéw
do rozwijania zainteresowah matematyczno-przyrodniczych oraz podjecia studidw na kierunkach Scistych.
By¢ moze niektdrzy z nich podejma wyzwania zwigzane z pracg w sektorze kosmicznym.
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