


o0 Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowar Komputeréw w Warszawie
e ZH jest publiczng placowka doskonalenia nauczycieli dziafajgcg 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 30 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukadji.

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 szkoler specjalistycznej wiedzy i ksztat-
tujg praktyczne umiejetnosci niezbedne do funkcjonowania w zmieniajgcym sie Swiecie.

Dzieki taczeniu kwalifikacji i doswiadczenia wykfadowcdw oraz edukatoréw z nowoczesnymi technologiami,
oferowane przez Osrodek szkolenia prezentujg najwyzszy poziom, przygotowane sg w oparciu 0 howocze-
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 edukadji informatycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Byty to miedzy innymi: projekty MEN — Ogdlne i specjalistyczne kursy dla nauczycieli,
Pracownie komputerowe dla szkét, 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 wspotpracuje z wieloma wyzszymi uczelniami w kraju i za granica, 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, rzetelnos¢ oraz klimat wspotpracy i kolezenstwa sg wartos$ciami najwyzej cenionymi w codzien-
nej pracy Osrodka.

Zatrudnieni w Osrodku nauczyciele konsultanci posiadajg duza wiedze merytoryczng i metodyczng oraztacza
w swojej pracy rozne specjalnosci. Jedng z nich jest informatyka, pozostate to: matematyka, fizyka, chemia,
biologia, jezyki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe,
zarzadzanie itd. S autorami i wspdtautorami wielu podrecznikow i ksigzek, referatdw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutéw i materiatéw dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj sSmiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oswiaty.

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




Od redakgji

Spis tresci

Zapraszamy Panstwa do lektury trzynastego 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 tematu Laboratoriéw
przysztosci, ktdry jest $cisle powiazany z rzadowym Programem
Laboratoria Przysztosci, skierowanym do szkdt podstawowych
oraz ogolnoksztatcgcych  szkédt  artystycznych. W réznych
artykutach przedstawimy, jakie oprogramowanie i sprzet warto
posiada¢ i stosowac w szkole, aby rozwija¢ kompetencje
uczniow w zakresie ich kreatywnosci i badania naukowego.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
rozmowy z Panem Rafatem Lwem-Starowiczem, wiceprezesem
Fundacji edTech Poland. Omawiamy w nim spostrzezenia
i doswiadczenia dotyczace edukadcji informatycznej w Polsce
oraz zwigzanej z tym transformacji cyfrowej szkét i rozwoju
kompetencji przysztosci.

W dziale Edukacja cyfrowa znajdziemy bardzo ciekawy
artykut dotyczacy naszego funkcjonowania w przysztosci
w ciagle zmieniajacym sie $wiecie cyfrowym. Pozostate
artykuty przedstawiajg mozliwosci wykorzystania technologii
informacyjno-komunikacyjnych oraz nowoczesnego sprzetu
laboratyjnego w celu kreatywnego nauczania réznych
przedmiotow.

W dziale Nauczanie informatyki zachecamy m. in. do lektury
artykutéw zwigzanych z organizacja i udziatem w konkursach
informatycznych dla uczniow szkdt podstawowych.

W dziale Edukacja wczesnoszkolna artykuty nawiazuja do
wykorzystania sprzetu nabywanego w ramach Laboratoriéw
Przysztosci juz na poziomie klas 1-3 oraz zachecaja do nauki
programowania od najmtodszych lat.

W dziale Edukacja zawodowa znajdziemy artykut dotyczacy
korelacji przedmiotow ogolnoksztatcacych i zawodowych oraz
pracy metoda projektow.

Dziat Bezpieczeristwo i prawo opisuje rézne aspekty naszej
aktywnosci w portalach spotecznosciowych, co jest tego zaleta,
wadg i niebezpieczenstwem oraz ostrzega przed roznymi
metodami wytudzania naszych danych.

W dziale Strefa dyrektora omawiamy rzadowy Program
Laboratoria Przysztosci.

W dziale Wydarzenia i relacje przedstawiamy relacje zV edydji
Konkursu Zréb-My Nasz-Film oraz konferencji metodycznych
organizowanych przez Osrodek.

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

Przyjemnej lektury!
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Laboratorium przysztosci

Nauczali mnie mnéstwa madrosci,
Logarytmow, wzoréw formutek,

Z kwadracikow, tréjkacikow i kotek
Nauczali mnie — nieskoriczonosci.

Nauka, Julian Tuwim

Co pewien czas pojawiajg sie nowe projekty
rzadowe, samorzgdowe lub réznych instytucji,
fundacji i firm, ktére majg wspomoéc szkote w jej
podstawowej dziatalnosci — przygotowaniu naszych
ucznibw do zycia we wspoiczesnym Swiecie.
W wielu takich inicjatywach uczestniczytam, kolejne
na pewno jeszcze przede mng. Dzi$ aktualny jest
program Laboratoria przyszitosci, skierowany do
szkot podstawowych oraz ogdlnoksztatcgcych szkot
artystycznych. Podobno wkrétce swoim zasiegiem
ma on obja¢ takze szkoly ponadpodstawowe.
Gléwnym celem programu jest wsparcie finansowe
szkét, przeznaczone na zakup ,wyposazenia
technicznego do rozwoju umiejetnosci praktycznych
wsrdd dzieci i mtodziezy”, a doktadniej: ,wyposazenia
technicznego  potrzebnego w  ksztattowaniu
i rozwijaniu umiejetnosci manualnych i technicznych,
umiejetnosci samodzielnego i krytycznego mysle-
nia, zdolnosci myslenia matematycznego oraz
umiejetnosci w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii, stosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych, jak rowniez pracy
zespotowej, dobrej organizacji i dbania o porzadek
na stanowisku pracy oraz radzenia sobie w zyciu
codziennym”. Cele doprawdy szerokie! Co szkoty
mogg zakupic? W ramach tzw. wyposazenia
podstawowego (obowigzkowy zakup) wymieniane sg
drukarki 3D, mikrokontrolery z akcesoriami, sprzet do
nagran oraz stacje lutownicze do mikrokontroleréw.
Wyposazenie dodatkowe obejmuje miedzy innymi
narzedzia (wiertarki, szlifierki, mtotki itp.), roboty
edukacyjne, mikroskopy i teleskopy, sprzet AGD,
wyposazenie pracowni technicznych. Calg liste
znajdziemy na stronie Ministerstwa Edukacji i Nauki'.

1 https//www.gov.pl/web/laboratoria/katalog-wyposazenia2

Agnieszka Borowiecka

Inicjatywa godna polecenia, oby tylko zostata
wykorzystana w sensowny sposoéb. lle to juz razy
styszatam 0 nowoczesnym sprzecie zakupionym
przez szkoly, ktéry zalegat w piwnicy, bo nie
wiedziano, jak z niego korzysta¢ i bano sie go
uszkodzi¢. Nauczycielom na pewno niezbedna jest
wiedza i pomysty, a takze duza praktyka stosowania
nowoczesnych technologii. A uczniowie? Powinni
sie oswoi¢ z réznorodnym sprzetem, zobaczy¢ jak
mozna z niego korzysta¢ w praktyczny sposob,
nauczyc¢ sie dziata¢ kreatywnie. | to juz, teraz, a nie
w jakiej$ mitycznej, odlegtej przysztosci.

W cyfrowej szkole



O doswiadczeniach edukacji informatycznej

w Polsce, transformacji cyfrowej szkot

| ksztatceniu kompetencji przysztosci

/ Rafatem Lew-Starowiczem, wiceprezesem Zarzadu Fundacji EdTech
Poland, do niedawna zastepcg dyrektora Departamentu Podrecznikow,
Programoéw i Innowacji Ministerstwa Edukacji Narodowej

Grazyna Gregorczyk: W Polsce, poczawszy juz
od lat 90. realizowanych byto wiele programoéw,
majacych na celu rozwijanie kompetencji uczniéw
i nauczycieli w zakresie stosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w uczeniu sie
i hauczaniu.

Wspomne tylko jeden z nich, program maso-
wych szkoleA nauczycieli ,Intel - Nauczanie ku
przysztosci”, ktérego celem byto przedstawienie
mozliwosci wykorzystania najnowszych
osiggnie¢ nauki i techniki w edukacji.

Osrodek brat aktywny udziat w realizacji
tego programu. W 2002 roku kilka razy, pod
przewodnictwem senator Grazyny Staniszewskiej,
odwiedzaliSmy Lwéw, promujac program wsrod
nauczycieli. Wspominam Lwéw ze wzgledu na
sytuacje, jaka obecnie ma tam miejsce.

Jako pracownik Instytutu Badain Edukacyjnych
brat Pan dziat w ewaluacji innego Rzadowego
Programu ,,Cyfrowa Szkota”.

Ostatnie lata przyniosty nam wiele nowych
cyfrowych wyzwan w oswiacie. W czasie pandemii
nauczyciele i osoby zarzadzajagce szkotami
znalazty sie w sytuacji, w ktérej niemal z dnia na
dzien musialy uruchomié¢ nauke zdalng, wskazac¢
rozwigzania i wybra¢ Srodowiska pracy. Nawet
wysoko rozwiniete spoteczenstwa z trudem
radzity sobie z tym zadaniem.

W tym czasie petnit Pan funkcje zastepcy dyrek-
tora Departamentu Podrecznikéw, Programéw
i Innowacji MEN.

Jak Pan ocenia, w jakim stopniu nasz system
edukacyjny poradzit sobie, byt gotowy na to, aby
skutecznie podjaé nauczanie przez internet? Jak
wygladamy na tle innych krajow? Czy nauczanie
zdalne sprawdzito sie, czy szkoty daly rade,
co byto najwiekszym problemem w kontekscie
edukacji szkolnej?

Rafat Lew-Starowicz: Jesli chodzi o edukacje
zdalna, na odlegtosé, na to zagadnienie mozemy
patrze¢, oceniac je jakby z dwoch perspektyw.

rozmawia Grazyna Gregorczyk

Pierwsza to perspektywa ministerstwa, w ktérym
pracowatem, kiedy wybuchta pandemia. Moim
zadaniem byla koordynacja dziatan zwigzanych
z transformacja cyfrowa.

Nawigze do tego, co Pani powiedziata o réznych
programach. Pamietam np. taki projekt Interkl@sa,
ktorym kierowat Zesp6t Zadaniowy. Na jego czele
stata Grazyna Staniszewska, wtedy poset na Sejm Ill
kadencji. Platforma Interkl@sy stanowita niezwykle
popularne forum, stuzace wymianie doswiadczen
i pomocy wzajemnej nauczycieli.

Dzieki tym wczes$niejszym programom wielu
nauczycieli miato juz doswiadczenia cyfrowe. Duza
grupa pedagogow w Polsce, w poréwnaniu z innymi
krajami Europy, brata udziat w takich inicjatywach,
jak np. eTwinning, umozliwiajacy szkotom komuniko-
wanie sie, wspotprace, realizacje projektow poprzez
sie€.

Wielu pracownikéw szkot uczestniczyto w kursach
TIK w OEIiZK lub w innych placéwkach doskonalenia
nauczycieli, podczas ktérych poznawali, w jaki sposéb
taczy¢ sprawdzone metody nauczania przedmiotow
w klasach z wykorzystaniem nowych technologii czy
zarzadzania szkota.

Wczesniej mieliSmy réwniez do czynienia z takimi
przedsiewzieciami, jak chocby wdrozenie do szkot
dziennikéw elektronicznych. W efekcie nauczyciele
musieli juz wczesniej nabywaé¢ nowe kompetencje
zZwigzane z uzytkowaniem tego narzedzia. To przy-
spieszyto pewne procesy.

Rozpoczynajgc nauczanie zdalne osiggneliSmy
juz pewien etap rozwoju. W innych krajach skala
problemu byta o wiele wieksza, gdyz byli dopiero na
poczatku tej drogi.

Z punktu widzenia ministerstwa bylo wazne,
aby zapewni¢ jak najszerszej grupie odbiorcow
mozliwosci, jakie dawata chociazby Zintegrowana
Platforma Edukacyjna (ZPE) z e-podrecznikami -
bezptatnymi i dostepnymi dla wszystkich materiatami
edukacyjnymi.

To profesjonalne, przyjazne i bezpieczne
dla uzytkownikbw narzedzie do wykorzystania
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w nauczaniu na odlegtos¢ zostato uruchomione
wczesniej, przed pandemia. Jednak najwiekszym
powodzeniem platforma cieszyta sie wkasnie podczas
pandemii, dostarczajgc szkolom materialy do
realizacji podstawy programowe;.

Uruchomiono takze rézne programy, ktérych
celem byto doposazanie szkét w sprzet komputerowy
oraz wsparcie uczniéw i nauczycieli w ksztatceniu na
odlegtosé.

Warto chociazby przypomnie¢ programy ,Zdalna
szkota” i ,Zdalna szkota+”, w ktorych samorzady
mogty sfinansowac¢ zakup komputeréw, laptopow,
ale takze oprogramowania, ubezpieczenia sprzetu
i mobilnego dostepu do internetu. Pewng trudnosé
stanowito to, ze nauczyciele korzystali z wielu
réznych platform i systemow, ktérych producenci czy
dostawcy ustug na biezgco musieli doskonali¢ w tych
narzedziach funkcjonalnosci do komunikaciji.

Minister Edukacji Narodowej wydat rozporzadze-
nia, w ktérych przyjeto rozwigzania, umozliwiajgce
organizacje i realizacje procesu ksztatcenia z wyko-
rzystaniem metod i technik ksztalcenia na odlegtosc.

Zatem w skali dziatan ogo6lnopolskich mozna
bytoby powiedzie¢, ze mimo trudnosci nauczanie
zdalne odniosto sukces na kilku ptaszczyznach. Udato
sie zrobi¢ wiele rzeczy, takze z pomoca samorzadow,
firm i innych organizacji.

Natomiast, jak to sie mowi, diabet tkwi
w szczegotach. Kiedy zejdziemy na poziom klasy czy
ucznia z konkretnej szkoty, moze okazac sie, ze ten
obraz wcale nie jest taki rozowy.

GG: Dotychczas ukazato sie wiele raportéw
zwnioskami z badania edukaciji zdalnej w polskich
szkotach. Mozna z nich wyczytaé, ze podczas
nauki na odlegto$¢ uwypuklity sie stabosci pol-
skiej edukacji, takie jak niedofinansowanie,
brak nowoczesnej infrastruktury cyfrowej, brak
wspoétpracy miedzy nauczycielami, samorzadami,
MEN, rodzicami i uczniami. Nieréwnosci spo-
teczne w dostepie do edukacji i brak przeptywu
informacji powodowaly réwniez to, ze nie
wiadomo, ilu doktadnie uczniéw nie uczestniczyto
w zdalnej edukaciji.

Rafat Lew-Starowicz: Z badan dotyczacych
prowadzenia zaje¢ online, ktére Fundacja EdTech
Poland przeprowadzita w$rdd nauczycieli, wynikato
takze, ze duzym problem bylo dotarcie do tych
uczniéw, ktérzy nie byli naukg zainteresowani.

Jednak najwiekszym problemem okazal sie
brak przygotowania metodycznego nauczycieli do
prowadzenia zaje¢ online, do niestandardowych form
pracy z uczniem, nieobecno$¢ nowoczesnych metod
ksztatcenia. Szkota, zamiast szybko wypracowywac
nowy system i skupiac sie na jego poprawie, chciata
jak najmocniej dostosowac sie¢ i nowe narzedzia
pod starg formute nauczania. Zresztg ta sama uwaga
dotyczy lekcji prowadzonych w ramach projektu
,Szkota z TVP".

Ogolny obraz wytania sie z tego taki, ze oczywiscie
z pewnym uszczerbkiem dla jakosci, w poréwnaniu
do lekcji tradycyjnych, zdecydowanej wiekszosci
uczniéw udato sie przejs¢ pomysinie przez ten okres
pandemii ze realizowanym materiatem podstawy
programowej, pozostajgc w kontakcie ze szkotami.

GG: Obecny Swiat jest peten niepokoju. Nie
tylko epidemia, ale takze inne przyczyny moga
spowodowac¢ koniecznos¢ powrotu do tego trybu
pracy w szkotach. Co z Pana punktu widzenia
nalezatoby zrobié¢, aby nauke zdalng mozna byto
uznac za petnowartosciowa edukacje?

Powiedziat Pan w jednym z wywiadéw, ze
kryzys, to tez szansa.

Jakie najwazniejsze wskazéwki datby Pan
osobom odpowiedzialnym za edukacje, aby nie
powt6rzy¢ popetnionych btedéow?

Rafatl Lew-Starowicz: Pomiedzy nauczaniem
tradycyjnym a nauczaniem online istniejg
zasadnicze roznice w sprawach organizacyjnych,
kwestiach merytorycznych, komunikacji, ocenianiu,
wykorzystywaniu multimediéw. Dlatego uwazam,
ze bardzo wazne jest odpowiednie przygotowanie
nauczycieli. Rozumienie, jak istotna i potrzebna jest
forma angazujaca uczniéw w realizacje tych zajec.

Nie przyniesie zadnych korzysci to, ze kto$ przez
kamerke bedzie dzieciom co$ opowiadac albo poleci
wykonanie zadan w zeszytach ¢éwiczen.

Wazna jest aktywizacja uczniéw podczas nauki
zdalnej. Podczas nauki stacjonarnej uczniowie sg
caly czas w pogotowiu, gotowosci do tego, zeby bra¢
udziat w zajeciach. Kiedy jestem w klasie, w kazdej
chwili moge podejs¢ do ucznia i zapyta¢ o jego
zdanie, opinie.

Na pewno trzeba p6j$¢ dwutorowo. Z jednej strony
powinno sie skoncentrowa¢ uwage na przysztych
nauczycielach, poniewaz model ich ksztalcenia
na wyzszych uczelniach w zakresie nauczania
wspomaganego technologig jest dosy¢ archaiczny.
Problem polega tez na tym, ze nauczyciel trafiajgcy
do szkoly, dopiero tam zaczyna ksztattowaé swoj
warsztat pracy pedagoga. To samo dotyczy praktyk
w szkole, podczas ktoérych bardzo rzadko ma
mozliwos¢ zapoznania sie metodyka prowadzenia
nauczania zdalnego. W zwigzku z tym na pewno
ksztatcenie na uczelniach przygotowujgcych przyszta
kadre pedagogiczng powinno ulec poprawie.

Dobrze bytoby skuteczniej powigza¢ uzyskiwa-
nie  kolejnych  stopni awansu zawodowego
z podejmowaniem dziatan, majgcych na celu
doskonalenie umiejetnosci stosowania technologii
informacyjnej i komunikacyjnej. Nie poprzez okazanie
zaswiadczenia o odbyciu jakiegos kursu czy udziatu
w takim czy innym projekcie, lecz przez wykazanie
stosownych umiejetnosci w praktyce.

Moim zdaniem, jezeli nauczyciele otrzymajg
odpowiednie wsparcie, jezeli zostang im pokazane
sposoby prawidtowego prowadzenia lekcji zdalnych
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i wynikajgce z tego korzysci, to nie trzeba bedzie ich
specjalnie zacheca¢ do zmiany sposobu pracy.

Obecnie dostepnych jest wiele kursOw, tutoriali,
webinariow poswieconych tej tematyce i nauczyciele
w nich uczestniczg. Jednak ze wzgledu na rézng
ich jakos$¢, udziat w niektérych z nich to strata
czasu. Moim zdaniem, tak jak zostaly przygotowane
materialy na platformie edukacyjnej, moze nie
wszystkie jednakowo atrakcyjne, tak powinien
zosta¢ opracowany podreczny warsztat metodyczny,
najbardziej podstawowe porady, jak organizowac
lekcje zdalne, na co zwracaé uwage, jak je prowadzi¢,
jak unika¢ btedow.

Tego typu kurs dostepny online, powinien by¢
przygotowany dla nauczycieli przez ekspertéw, we
wspotpracy z wiodgcymi placowkami doskonalenia,
specjalizujgcymi sie w edukacji zdalnej. Ze strony
ministerstwa prace nad takim kursem i materiatami
mogtby koordynowaé Os$rodek Rozwoju Edukacii.
Byltby to jeden z elementdw, ktéry mozna przygotowac
bez wiekszych naktadéw finansowych.

Dotyczy to takze nauczycieli akademickich czy
szerzej biorgc kadry uczelni wyzszych, na ktorych
taki model ksztatcenia jest coraz bardziej popularny,
gldwnie ze wzgledu na jego mocne strony. Jest
tani, wygodny, poprawia warunki pracy nauczycieli
akademickich, zapewnia sprawniejsza komunikacje
ze studentami.

Wiele zaje¢ bedzie w dalszym ciggu prowadzonych
w takim trybie, nawet w jeszcze wiekszym stopniu,
bo do szkét uczniowie wrécili, a na uczelnie
niekoniecznie. Niektére uczelnie nawet w 100%
realizujg swoje zajecia zdalnie.

GG: Obecnie petni Pan funkcje wiceprezesa
Zarzadu Fundacji EdTech Poland, organizacji
skupiajgcej polskie innowacyjne firmy z sektora
technologii edukacyjnych. Celem fundacji jest
m.in. promocja rozwoju technologicznego
edukacji w celu dostosowywania metod nauczania
do zmieniajacego sie Swiata.

Ktére elementy, obszary tego zmieniajacego
sie Swiata najbardziej wptywaja na edukacje?

Rafat Lew-Starowicz: Przede wszystkim zmienia
sie uczen i jego potrzeby, zmieni sie Swiat, z ktérym
uczen zetknie sie po ukoniczeniu szkoty.

Jak méwi Marc Prensky — nauczanie musi zosta¢
umiejscowione w kontekscie czasu, miejsca, a przede
wszystkim w konteksScie umiejetnosci i zainteresowan
osoby uczacej sie.

Sztuczna inteligencja, wirtualna rzeczywistos¢,
rozszerzona rzeczywistoS¢ czy internet rzeczy,
dokonaty zmian w wielu obszarach: w sposobie
komunikowania sie, w bankowosci, pracy, handlu czy
medycynie. Nie ma watpliwosci, ze zmienig edukacje
w najblizszych latach i dekadach.

Szkota oprécz tego, ze wspomaga ucznia
W rozwoju spotecznym i umystowym, sprzyja
wyréwnywaniu szans edukacyjnych, to petni jeszcze

jedna bardzo wazng funkcje. Wprowadza uczniéw
w zmieniajgcy sie Swiat z potrzebnymi do tego
kompetencjami, przygotowuje ich do radzenia sobie
w coraz trudniejszym do przewidzenia Swiecie.

Stad myslenie komputacyjne, ktére pojawia
sie w naszej catkiem nowoczesnej podstawie
programowej.

Myslenie komputacyjne, czyli dziatanie polegajgce
na znajdowaniu rozwigzan do skomplikowanych
otwartych probleméw. Chociaz termin mys$lenie
komputacyjne brzmi dos$¢ abstrakcyjnie, to jego
elementy wigczane sg do programdéw zwigzanych
Z nauka programowania w szkole.

GG: Tak wiele méwi sie o cyfrowej szkole.
Od wielu lat powtarzamy, ze polska szkota musi
sie zmieni¢. Chciatabym Pana zapyta¢, dlaczego
edukacja jest ta dziedzina, na ktéra nowe
technologie nie wptynety dotychczas znaczaco.
Ludzie na calym dSwiecie wcigz przechodza
podobna $ciezke zdobywania wyksztatcenia:
uczeszczajg do szkét, potem na uniwersytety lub
do szkét zawodowych. Eksperymenty w postaci
dostarczania uczniom tabletéw lub laptopow
przynosza rozczarowujace rezultaty — oni wcale
nie staja sie lepszymi uczniami od tych, ktérzy nie
maja dostepu do technologii.

Na przykiadzie nauczania zdalnego, ktére
zostato wdrozone niemal z dnia na dzien widzimy,
ze zmiana w strone edukacji cyfrowej jest mozliwa.

Rafal Lew-Starowicz: To jest zagadnienie
na dtuzsza rozmowe. Pewne zmiany, tak jak
wspomniana  wczes$niej zmiana  wymuszona
pandemig, mozna wprowadzi¢ odgoérnie. Takim
przyktadem byt chociazby dziennik elektroniczny czy
system informacji oSwiatowe;.

Znamy szkoly, w ktdérych doskonale funkcjonuje
innowacyjne nauczanie wspomagane technologia.
Jest to zapewne efekt wczesniejszych, prowadzonych
od wielu lat dziatan, zwigzanych z kompleksowg
informatyzacjg szkoty i wyposazeniem jej w nowo-
czesne pomoce dydaktyczne. W wielu przypadkach
to kwestia przywéddztwa na poziomie szkoty,
dyrektora, ktéry byt koordynatorem zmiany i kadry
pedagogicznej otwartej na zmiany.

Jezeli mOwimy o trudnosciach, to niewatpliwie
jednym z powodoéw moze okazac¢ sie demografia.
Nauczyciele stosujgcy od wielu lat pewne metody, do
ktorych sie przyzwyczaili, wyspecjalizowali sie w nich
i czujg sie z tym komfortowo, bojg sie wszelkich
zmian, by¢ moze ze wzgledu na strach przed porazka.
Woprawdzie chcg, zeby uczniowie uczyli sie¢ w sposéb
nowoczesny, zeby nauka nie polegata na siedzeniu
i stuchaniu ujednoliconego przekazu. Ale samo
chcenie nie jest dla nich wystarczajgcg motywacja,
ktéra miataby wymusi¢ zmiane paradygmatu uczenia.
Tym bardziej, ze byli tak uczeni na studiach, rutyne
pogtebity lata praktyki, zresztg to nie dotyczy tylko
tego zawodu, ale takze wielu innych.
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Bylo takie badanie przeprowadzone na
Uniwersytecie ~ Warszawskim, czy nauczyciele
réznych przedmiotéw aktualizujg swojg przedmio-
towg wiedze. Okazalo sie, ze w duzej mierze nie
Sledzg tego, co nowego pojawia sie w nauczanej
dziedzinie, co sie zmienito.

Jest tez kwestia motywacji. Jezeli przygotowuje sie
i przeprowadza reformy czy ogtasza nowe programy,
ale w ten proces nauczyciele nie sg bezposrednio
zaangazowani, wigczani na etapie zatozen, jezeli nikt
ich nie pyta o zdanie, to nie majg poczucia, ze to jest
dla nich korzystne, ze odpowiada na ich potrzeby.
Jezeli nawet uczestnicza w przygotowaniu zatozen,
to nie otrzymujg pozniej informacji zwrotnej, co
z ich postulatow zostato uwzglednione. Systemowo
nauczyciele nie czujag sie autorami tych zmian, ktére
pbézniej majg wdrazac.

Czasami samo $rodowisko ostabia potencjat
nauczyciela. Jezeli robi on co$ ciekawego, w inny
sposob, jest postrzegany jako ten, ktéry odstaje —
w negatywnym tego stowa znaczeniu, budzi zazdrosc¢.
Atmosfera, klimat w szkole tez oddziatywajg na to,
czy nam sie chce rézne rzeczy robic.

GG: Jedna z inicjatyw, w ktérych Fundacja
EDTech Poland obecnie uczestniczy, jest
Laboratorium Przysztosci. Moze to jest ten
cyfrowy wymiar edukacji? Czy mégtby Pan
przyblizyé Czytelnikom, czym jest ta inicjatywa,
do kogo jest kierowana i jakie sa jej gtéwne
zatozenia?

Rafat Lew-Starowicz: Laboratoria Przyszitosci to
program, ktéry ma na celu powstanie i wyposazenie
pracowni przedmiotéw z tzw. kierunkéw STEAM,
czyli nauka, technologia, inzynieria, sztuka oraz
matematyka. Chodzi o to, zeby w szkotach powstaty
miejsca stuzgce realizacji projektow, eksperymentow,
ktére beda bezposrednio angazowaé uczniéw.

Jest to inicjatywa Ministerstwa Edukacji i Nauki
oraz Centrum GovTech w Kancelarii Prezesa Rady
Ministréw. Do szkét trafia pomoce dydaktyczne, na
ktore rzad przeznaczyt znaczne srodki finansowe.

To jest program bardzo ambitny w sensie skali,
gdyz zostang nim objete wszystkie, absolutnie
wszystkie szkoty w Polsce. Przy tworzeniu katalogu
wyposazenia brali udziat naukowcy, nauczyciele
i metodycy, branza EdTech i inni eksperci.

W tej chwili zakonczyt sie pierwszy etap,
podczas ktérego szkoty podstawowe prowadzone
przez jednostki samorzadu terytorialnego mogty
dokonywaé zakupow. W kwietniu rusza program dla
szkot niepublicznych, one réwniez w tym roku beda
dokonywaty zakupéw korzystajac z tego samego
katalogu i na tych samych zasadach, tj. wydatkujgc
300 ztotych na ucznia.

Najprawdopodobniej pod koniec tego roku ruszy
program dla szkét ponadpodstawowych. Do korca
marca byly prowadzone Kkonsultacje dotyczace
katalogu wyposazenia dla tego poziomu szkot.

W ramach programu dokonano podziatu na katalog
podstawowy, czyli ten, ktory obligatoryjnie musi trafi¢
do kazdej szkoly. Sg to miedzy innymi drukarki 3D
z akcesoriami, roboty edukacyjne, mikrokontrolery,
sprzet do nagran.

Szkoly mogg takze dokonywac¢ wyboru innych
pozycji z bardzo bogatej listy wyposazenia
dodatkowego, wskazujac to, co jest im potrzebne,
np. jezeli szkota posiada juz drukarke 3D, to moze
zakupi¢ do niej sam filament.

GG: Doswiadczenia z przesziosci ucza, ze
niekiedy nowoczesny sprzet, dostarczony do
szkét, nie byt w petni wykorzystany. Tak zdarzato
sie na przyktad, kiedy szkoty byly wyposazane
w pracownie komputerowe.

Czy program Laboratorium Przyszios$ci
obejmuje szkolenia dla nauczycieli oraz wsparcie
metodyczne dla placowek doskonalenia
nauczycieli, dzieki ktérym realizacja zatozen
programu bedzie prostsza i bardziej skuteczna?

Rafal Lew-Starowicz: Sam program to jest
bardzo dobra idea. Jeszcze bardziej cieszy mnie
to, ze pomyslano takze o komponencie szkolen.
Za pomocg ankiety ministerstwo zbierato informacje
dotyczace potrzeb szkoleniowych. Bardzo dobrze,
ze wiladnie w tym momencie, na poczatku realizacji
kolejnej edycji programu. Nie tylko sprzet i rézne
rozwigzania trafig do szkét, ale bedzie réwniez
mozliwo$¢ poznania, w jaki sposdéb mozna to
wszystko rozsadnie wykorzystac.

GG: A jakie zadania w tym projekcie realizuje
Fundacja?

Rafat Lew-Starowicz: Fundacja uczestniczy
w tym projekcie na rézne sposoby. BraliSmy udziat
w konsultacjach zatozen programu. Na zamodwie-
nie ministerstwa realizowaliSmy webinaria, ktore
prowadzili doswiadczeni nauczyciele, potrafigcy
korzysta¢ z tych poszczegélnych narzedzi, zreszta
uzywajg ich na co dzien. Webinaria te pojawig sie
takze na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej.
Przygotowalismy réwniez cykl scenariuszy zajec.

Poza tym doradzamy samorzgdom i szkotom
w opracowaniu strategii skutecznej implementaciji
narzedzi z katalogu do szkat.

Wspotpracujemy z naszymi partnerami, ktérzy sa
dostawcami roznych rozwigzan. Staramy sie zwracac
uwage na to, zeby szkoly dokonywaty zakupow
w sposob przemyslany i od tych dostawcow, ktérzy
zapewniajg gwarancje, serwis, dobrg jakos¢, za
ktorymi stoi obudowa merytoryczna i metodyczna,
np. w postaci platformy, skad mozna uzyskac
dodatkowe informacje.

Mozna powiedzie¢, ze udzielamy szkotom
kompleksowego wsparcia.

GG: Innowacyjne gospodarki i nowoczesne
spoteczenistwa potrzebuja ludzi o wilasciwych
kompetencjach. Takich, ktérzy maja umiejet-
nos¢ adaptacji do zmieniajacych sie warunkéw,

W cyfrowej szkole
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zdolno$¢ ulepszania istniejacych rozwigzan
i generowania nowych pomystoéw, a takze umie-
jetnos¢ uczenia sie nowych kompetencji. Mamy
wiele przyktadéw, np. wéréd krajéw skandynaw-
skich, ze rozwéj innowacji idzie w parze z dobrym
systemem edukaciji i ksztatcenia.

W ksiazce Gordona Drydena i Jeanette Vos,
pod tytutem ,Rewolucja w uczeniu” czytamy
»Wiele nowoczesnych firm oczekuje od swoich
pracownikéw umiejetnosci samodzielnego mysle-
nia, podejmowania ryzyka, eksperymentowania,
dostrzegania nowych mozliwosci oraz otwartosci
na zmiany. Czy uczg nas tego w szkole?”.

Uczestniczyt Pan w pracach Grupy Roboczej
Komisji Europejskiej ds. rozwoju umiejetnosci
i kompetencji cyfrowych, jako przedstawiciel MEN
zasiadat Pan w Komitecie Polityki Edukacyjnej
OECD i Radzie Projektu OECD Edukacja 2030.

Chciatabym Pana zapyta¢ o wizje kompetencji
przysztosci, ktére najprawdopodobniej beda
miaty najwiekszy wptyw na edukacje i rynek pracy
w najblizszych latach.

Rafat Lew-Starowicz: W uzupetieniu dodam,
ze personalnie uczestnicze takze w réznego rodzaju
gremiach czy zespotach ekspertéw ds. krajowego
Programu Rozwoju Kompetencji Cyfrowych do 2030
roku przy KPRM, ktérego celem jest staty wzrost
poziomu kompetencji cyfrowych przez zapewnienie
kazdemu w Polsce mozliwosci ich rozwoju stosownie
do potrzeb. Biore tez udziat w Forum OECD Edukacja
2030.

Natomiast jako  Fundacja  opracowaliSmy
rekomendacje do projektu ,Nowe technologie -
zwinne zmiany w edukacji”. Chodzito o to, aby
pokaza¢ pewne elementy, np. zmiane sposobu
zarzadzania placéwka edukacyjna, zespotem
nauczycieli, ktbre mozna wprowadzi¢ juz tu i teraz,
w celu poprawy efektywnosci i skutecznosci pracy
szkoty we wszystkich obszarach.

Uzasadniamy np. potrzebe powotania
koordynatoréw szkolnych ds. transformacji cyfrowej,
postulujemy réwniez uruchomienie systemu grantéw
dla nauczycieli, aby mogli oni korzysta¢ z grantéw
na innowacyjne pomysty w podobny sposoéb, jak
nauczyciele akademiccy.

Jesli chodzi o kompetencje, to ciagly rozwoj
technologii cyfrowej doprowadzit nie tylko do
powstania nowych zawoddw, ale takze do zanikniecia
niektérych, istniejacych juz Sciezek Kkariery.
W nadchodzacych latach rozw¢j takich technologii,
jak: big data, dziatania w chmurze, komputeryzacja,
internet rzeczy, robotyka, sztuczna inteligencja
i komunikacja immersyjna, prawdopodobnie beda
mialy znaczacy wplyw na Swiat pracy i zatrudnienia
oraz wywotajag daleko idace zmiany. Wzro$nie
popyt nie tylko na umiejetnosci techniczne czy
programistyczne, ale takze na takie umiejetnosci
przysztosci i tzw. proinnowacyjne, jak: kreatywnosc,
umiejetnosci samodzielnego, krytycznego myslenia,
rozwigzywania ztozonych probleméw, analizowania

danych, weryfikacji  pozyskanych
szybkiego uczenia sie oraz wspotpracy.

informaciji,

Realizowanie projektow stuzy wiasnie ksztatceniu
umiejetnosci wspotpracy, podziatu zadan i odpowie-
dzialnosci w zespole. Szkota powinna takiej wspoét-
pracy uczy¢.

Dodam tylko, ze kompetencje proinnowacyjne
to umiejetnosci i postawy, ktérych — niezaleznie
od posiadanej wiedzy i wykonywanego zawodu —
miodzi ludzie beda potrzebowali w przysztosci, aby
skutecznie dziata¢ w zyciu prywatnym, na rynku pracy
i w sferze aktywnosci spotecznej. Oprocz powyzej
wymienionych  kompetencji, dochodzg jeszcze
zarzadzanie sobg i przywodztwo.

Potrzebni beda réwniez specjalisci posiadajacy
szeroko rozwiniete kompetencje spoteczne, w tym
wyzsze kompetencje poznawcze. Zalicza sie do nich
np.: umiejetno$¢ zarzadzania ludzmi, umiejetnosc
motywowania, zdolno$¢ do przekonywania ludzi
do zmiany, inteligencja emocjonalna, pozwalajgca
zarzgdzac¢ emocjami wkasnymi oraz innych.

GG: Jakie zadania w tym zakresie realizuje
Fundacja EdTech Poland?

Rafat Lew-Starowicz: Jezeli chodzi o Fundacje,
to we wspolpracy z ministerstwem edukaciji,
staramy sie wspiera¢ wszelkie dziatania w zakresie
budowania kompetencji przysziosci. Zwracamy na
to uwage w naszych wystgpieniach na seminariach
czy konferencjach, jak np. na odbywajacym sie juz
po raz trzeci Kongresie Kompetencji Przysziosci, ale
nie tylko.

Jestem wspotautorem rekomendacji  ogdinych
z projektu Szkofa dla innowatora ,Jak zorganizowac
system edukacji, by ksztalci¢ w nim kompetencje
przysziosci?”!. Obecnie uczestnicze w opracowaniu
rekomendacji szczeg6towych dla ministerstwa.

Warto tutaj uzupetnic¢, ze ,Szkota dla innowatora™
to trzyletni projekt pilotazowy, ktoéry wspiera
nauczycieli i dyrektoréw szkét podstawowych we
wprowadzaniu zmian, pozwalajgcych na skuteczne
ksztatcenie kompetencji proinnowacyjnych. Obok
tych wymienionych juz wcze$niej, mozna jeszcze
dodac takie, jak m. in.: odwaga i podejmowanie
ryzyka, pomystowosc, ciekawosc, posiadanie hobby,
wytrwato$¢ czy improwizowanie.

Inicjatorami projektu byto Ministerstwo
Rozwoju oraz Ministerstwo Edukacji Narodowe;j.
Projekt prowadzony jest przez Centrum Edukaciji
Obywatelskiej w konsorcjum z innymi podmiotami.

Mam nadzieje, ze rekomendacje zawarte
W opracowaniu zostang wziete pod uwage zaréwno
przez szkoly, jak i instytucje odpowiadajagce za
organizacje osSwiaty.

W podstawie programowej mozna sie doszukac
wielu zapiséw, zwigzanych 2z ksztattowaniem
kompetencji przysziosci, ale chodzi o to, aby

1 Opracowanie dostepne jest pod adresem: https://bit.ly/3jktLe2
2 Strona gtéwna projektu: https://szkoladlainnowatora.ceo.org.pl
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w codziennej pracy kltas¢ nacisk na wspotprace,
realizacje projektow, narozwigzywanie probleméw itd.
Zeby kazdy uczer miat poczucie odpowiedzialnosci
za swojg nauke, ale tez rozumiat, po co sie uczy
i czemu to stuzy.

Nawigzujgc do cytatu zawartego w Pani pytaniu,
jezeli tak ksztatcimy uczniéw, to z punktu widzenia
gospodarki przektada sie to wprost na wzrost PKB.

GG: Powyzszej tematyce poswiecony byt
takze zorganizowany juz po raz trzeci Kongres
Kompetencji Przyszto$ci. Byt Pan tam jednym
z prelegentéw.

Czy mégtby Pan przyblizy¢ Czytelnikom, kto
byt organizatorem Kongresu, jakim zagadnieniom
byt poswiecony, kto w nim uczestniczyt i jakie sa
jego rezultaty?

Rafat Lew-Starowicz: Kongres Kompetencji
Przysztosci zorganizowany zostat z inicjatywy krajowej
Sieci Edukacji Cyfrowej KOMET@, a organizatorem
spotkania byto Stowarzyszenie ,Miasta w Internecie”.
Kongres jest to ogdlinopolskie spotkanie srodowiska
zawodowego  edukacji  cyfrowej, poswiecone
diagnozie rozwoju kompetencji cyfrowych w naszym
kraju i wspélnym wypracowaniu rekomendacji dla
dziatan wkadz publicznych na tym polu do 2030 roku.

W Kongresie wzieli wudziat przedstawiciele
Srodowiska ekspertéw i doswiadczonych praktykow
edukaciji cyfrowej: edukatorzy, trenerzy, nauczyciele,
innowatorzy edukacyjni, badacze, autorzy programéw
edukacyjnych,  promotorzy  edukacji  cyfrowe]
oraz przedstawiciele firm z sektora technologii
edukacyjnych.

Spotkanie, ktére w tym roku odbyto sie w Tarnowie,
stuzyto przede wszystkim podsumowaniu
doswiadczen edukaciji cyfrowejw Polsce w kontekscie
ostatnich lat (nie tylko okresu pandemii COVID 19).
Zaprezentowano rowniez wnioski na przysztosc.
Odbyta sie debata nad niezbednymi dziataniami wtadz
publicznych na polu rozwoju kompetencji przysztosci,
zostal tez zaproponowany nowy model integracji
r6znorodnych inicjatyw na rzecz modernizacji polskiej
edukacji w srodowisku cyfrowym.

GG: Podczas warsztatu ,Szkota gotowa na
trudng przysztosé” przedstawiono ostateczna
tres¢ dokumentu - rekomendacji Kongresu dla
wiadz publicznych: Rzadu RP i samorzadu tery-
torialnego odno$nie modelu rozwoju kompetencji
cyfrowych w Polsce do roku 2030. Czy mogtby
Pan powiedzie¢ co$ wiecej na ten temat tych
rekomendacji?

Rafat Lew-Starowicz: Ten dokument adresowany
do wiadz publicznych powstat w sierpniu 2021 roku.
Opracowata go grupa ekspertéw Sieci Edukacji
Cyfrowej KOMET@. Karol Goérnowicz, cztonek
naszej Rady Fundacji byt wspétautorem, a ja
wspotpomystodawca tych rekomendacii.

NawigzaliSmy takze wspdiprace z panem
Krzysztofem  Glombem, prezesem  Zarzadu
Stowarzyszenia ,Miasta w Internecie”.

Zaproponowany pakiet rekomendacji, zalecen
i wytycznych zostat opracowany w zwigzku
z planowanymi na lata 2021-2027 inwestycjami
w cyfrowa transformacje placéwek oSwiaty,
bazujgcymi na srodkach Krajowego Planu Odbudowy
oraz programu Fundusze Europejskie dla Rozwoju
Cyfrowego.

Rekomendacje dotyczg roznych kwestii, miedzy
innymi roli, jaka powinna pelni¢ Ogdlinopolska
Sie¢ Edukacyjna, tworzenia Szkolnych Planéw
Transformacji Cyfrowej i wprowadzenia zasad
zarzadzania tymi zmianami, rozwigzan dotyczacych
zakupéw  cyfrowych  pomocy  dydaktycznych
i oprogramowania edukacyjnego, sa tam réwniez
rekomendacje dla samorzgdow.

Wazng cze$¢ rekomendacji stanowig propozy-
cje rozwigzan na polu podnoszenia poziomu i upo-
wszechniania kompetencji metodyczno-cyfrowych
nauczycieli.

Rekomendacje stanowig doskonaty przyktad
wspotpracy spotecznosci zawodowej, pracujgcej na
rzecz edukacji cyfrowej. Mamy Stowarzyszenie Miasta
w Internecie, ktére jest organizatorem wspomnianego
Kongresu, i ktére z sukcesem, od wielu lat gromadzi
samorzadowcow i Sie¢ Edukacji Cyfrowej KOMET@.
Fundacja z kolei wspotpracuje z tymi podmiotami,
ktére odpowiadajg na potrzeby szkot, np. poprzez
dostarczanie materialdw i pomocy dydaktycznych.
Mamy takze organizacje, ktére bezposrednio pracuja
Z nauczycielami.

Szkota gotowa na przyszto$¢ — Rekomendacije
dla transformacii polskich szkoP, to inicjatywa godna
upowszechnienia.

GG: Rada Ministréw, Uchwata nr 195/2020
z 28 grudnia 2020 roku, przyjeta ,,Zintegrowana
Strategie Umiejetnosci 2030”. Czy Fundacja
bedzie zaangazowana w realizacje strategii
umiejetnosci, zapisanych w tym dokumencie?

Rafat Lew-Starowicz: Oczywiscie, Zintegrowana
Strategia Umiejetnosci przewiduje m. in. rozwdj
kompetencji ztozonych, w tym takze kwestie zwigzane
z kompetencjami cyfrowymi.

Stanowi ramy strategiczne polityki na rzecz rozwoju
umiejetnosci, ktdre sg niezbedne do osiggniecia
wysokiej jakosci zycia, wzrostu gospodarczego
oraz wzmocnienia kapitalu spotecznego. Strategia
jest dokumentem regulujgcym i porzadkujacym
umiejetnosci rozwijane w szkotach, z tego wzgledu
jest jednym z podstawowych kierunkow realizacji
polityki oswiatowej panstwa w roku szkolnym
2021/2022.

Na rozw¢j tych kluczowych obszaréw sg potem
przewidziane $rodki, ktére powinny trafi¢ do szkoét.

Wszystkie dziatania zwigzane z tym tematem
monitorujemy, konsultujemy i bedziemy wspierac ich
wdrazanie w szkotach.

3 Dokument dostepny jest pod adresem: https://bit.ly/3uqVf7W
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GG: Realizowat Pan wiele zadan dotyczacych
bezpieczenistwa w internecie.

Pracujac w Biurze Rzecznika Praw Dziecka,
Kancelarii Prezesa Rady Ministrow oraz
w Ministerstwie Pracy i Polityki Spotecznej
kierowat Pan pracami Zespotéw, ktérych
zadaniem byto zwiekszenie bezpieczenstwa
dzieci i mtodziezy w mediach elektronicznych.

Temat Pana pracy doktorskiej brzmi: ,,Edukacja
prawna uczniéw szkét gimnazjalnych na rzecz
bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania
z internetu. Stan i wybrane uwarunkowania”.

Realizowat Pan projekt na zlecenie Fundacji
Odkrywcéw Innowacji, ktéra wygrata konkurs
Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji w ramach
zadania publicznego o nazwie ,,Dziatania na rzecz
bezpiecznego korzystania z internetu”.

Jak Pan ocenia dziatania profilaktyczne na
rzecz bezpieczeistwa uczniow w internecie,
podejmowane  wspéiczesnie w  obszarze
ksztatcenia, zwtlaszcza w zakresie edukacji
medialnej?

Jaka role petnig instytucje publiczne w celu
zapewnienia bezpieczenstwa uczniom podczas
korzystania przez nich z technologii informacyjno-
komunikacyjnych i co jest wyznacznikiem
skutecznosci takich dziatan?

Ktére z inicjatyw podejmowanych na rzecz
monitorowania zagrozen, przeciwdziatania im
i tagodzenia ich skutkéw, chciatby Pan wymienié
jako szczegoblnie wartoSciowe?

Rafat Lew-Starowicz: W zapisach prawa
o$wiatowego czy podstawy programowej,
wystepuja elementy edukacji medialnej, czy
ogolnie bezpieczenstwa w sieci i w postugiwaniu
sie  nowymi technologiami. Ustawa Prawo
o$wiatowe z 14 grudnia 2016 roku wprost naktada
na szkoly obowigzek upowszechniania wé$rdd
dzieci i miodziezy wiedzy o bezpieczernistwie oraz
ksztattowania wiasciwych postaw wobec zagrozen,
w tym zwigzanych z korzystaniem z technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Natomiast jezeli chodzi o kwestie wsparcia czy
dostep do wartosciowych materiatéw, to mozna je
znalez¢ w ramach Ogdlnopolskiej Sieci Komputerowe;j
w Akademii Bezpiecznego Internetu NASK. Jest
to dziatanie publiczne, podejmowane przez strone
rzagdowa.

GG: Chciatabym tu przywota¢ takze
ogélnopolski program edukacyjny , Twoje dane
- Twoja sprawa”, prowadzony przez Prezesa
Urzedu Ochrony Danych Osobowych. Od wielu lat
Osrodek jest partnerem wspierajagcym programu,
a jego gtéwne cele, to podniesienie kompetencji
pedagogoéw i nauczycieli oraz edukowanie dzieci
i miodziezy, jak maja chroni¢ dane osobowe
zar6wno w realnym, jak i w cyfrowym Swiecie.

Rafal Lew-Starowicz: Wiekszos¢ inicjatyw
dotyczacych bezpieczenistwa dzieci i miodziezy
w internecie jest podejmowana jednak przez
organizacje pozarzadowe. Mozna tu wymienic¢
chociazby Fundacje Dajemy Dzieciom Site czy
Fundacje Orange.

Fundacja Dajemy Dzieciom Site (FDDS) oraz
panstwowy instytut badawczy NASK tworza
Polskie Centrum Programu Safer Internet, ktére
podejmuje szereg kompleksowych dziatan na rzecz
bezpieczenstwa dzieci i miodziezy korzystajacych
z internetu i nowych technologii. Partnerem
wiekszosci realizowanych przez Centrum projektow
jest Fundacja Orange.

Warto wspomnie¢ o organizowanych corocznie
przez NASK i FDDS Dniu Bezpiecznego Internetu
i 0 Miedzynarodowej Konferencji ,Bezpieczenstwo
dzieci i miodziezy w internecie”. Konferencja jest
najwiekszym w Polsce wydarzeniem dotyczacym
kwestii zagrozenibezpieczenstwa online. Skierowana
jest do przedstawicieli sektora edukacyjnego,
naukowcéw, ekspertéw, organizacji pozarzadowych,
administracji publicznej oraz branzy internetowe;j.

Odwiedzajgc szkoty bardzo czesto mozna spotkac
plakaty czy materialy promujgce te inicjatywy,
lub tez informacje o réznego rodzaju konkursach
dotyczacych bezpieczenstwa w sieci.

Na stronie saferinternet.pl dostepna jest bogata
baza wartosciowych materiatbw edukacyjnych,
skierowanych do dzieci, mtodziezy i dorostych, ktére
warto przesledzic i je wykorzystac.

Warto takze wspomnie¢ osobe profesora Jacka
Pyzalskiego, ktory zajmuje sie badaniami nad
korzystaniem z nowych mediéw przez mtodych ludzi
oraz zar6wno konstruktywnym, jak i dysfunkcjonalnym
ich zachowaniem w sieci, np. cyberprzemocg. Wyniki
badan wykorzystuje na tworzenie koncepcji tzw.
wychowania w erze cyfrowej, giéwnie w kontekscie
wychowania szkolnego, ktére chetnie upowszechnia
podczas réznych konferencji, seminariow i licznych
publikacji.

Nadzwyczajna i niespotykana dotad sytuacja
spowodowana pandemig spowodowata, ze dzieci
i miodziez korzystajg teraz znacznie czesciej
z internetu. Wykorzystujg sie¢ do nauki i dla
przyjemnosci. Wazne jest, by uzywaly jej w sposéb
tworczy, a takze wiedzialy, jakie niesie za sobg
zagrozenia, 0 czym sie czesto zapomina.

GG: Kiedy méwimy o kompetencjach
przysztosci, to zapewne jedna z rzeczy,
ktorych predzej czy pézniej miodzi ludzie
powinni sie nauczy¢, jest madre postepowanie
z pieniedzmi, odpowiednie zarzadzanie swoimi
oszczednosSciami.

Kompetencja finansowa to wazna umiejetnos¢
zyciowa, ktéra jest niezbedna szczegdlnie
dla oséb wkraczajagcych w dorosto$é. Brak
odpowiedniej wiedzy na temat produktow
i ustug rynku finansowego czesto prowadzi
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do podejmowania ztych decyzji. Dla wsparcia
uczniébw w tym zakresie, jak podkresla OECD,
kluczowe jest prowadzenie skutecznej edukacji
finansowej juz od wczesnych lat szkolnych.

Na stronie Fundaciji, obok innych ciekawych
materiatéw, znalaztam takze Pana wypowiedz
dotyczacg witasnie edukacji finansowej dzieci,
przekazywania im wiedzy na temat pieniedzy*.

Na kogo, Pana zdaniem, spada obowigzek
przekazania dzieciom niezbednej wiedzy z tych
dziedzin? Jak nalezy to robi¢, zeby nie zniechecic¢
ich do tej trudnej tematyki? Czy widzi Pan tutaj
pole do wykorzystania tzw. gamifikacji, czyli
strategii motywacyjnej gier edukacyjnych?

Rafat Lew-Starowicz: Jestem zdania, ze
edukacja finansowa dzieci powinna zaczynaé sie
jak najwczes$niej, im wczesniej tym lepiej, zanim
jeszcze samodzielnie bedg dokonywaé zakupow.
Chociaz dzieci nie posiadajg Srodkéw finansowych,
to sktaniajg do zakupow tych, ktérzy nimi dysponuja.
Dlatego zanim dzieci trafig do szkoty, edukacje w tym
zakresie powinni prowadzi¢ rodzice.

Przypomne, ze w polskim prawie dzieci nie majg
zdolnosci do czynnosci prawnych do 13 roku zycia,
czyli transakcje przez nich zawierane sg niewazne,
szczegolnie jesli méwimy o zakupach przez internet.

A internet stwarza wiele okazji. Miodym
uzytkownikom grajacym w gry online, czesto
oferowane sg nowe tresci, nowe funkcje gier, nowe
gadzety. Influencerzy i youtuberzy méwiacy o tych
nowosciach, wywierajg bardzo silng presje na
miodym cziowieku, a w konsekwencji na rodzicach.

Warto dodaé, ze badanie PISA czyli Program
Miedzynarodowej Oceny Umiejetnosci Ucznidw,
obejmujgcy 15-latkéw pokazat, ze polscy uczniowie
na tle ich rowiesnikébw z innych krajow OECD
wypadaja catkiem niezle, jesli chodzi o dokonywanie
zakupow online, czy to samodzielnie, czy z udziatem
rodzicow.

W ostatnim czasie widzimy takze, jak trend
mitodych twoércow i przedsiebiorcow rozprzestrzenia
sie. Mtodzi ludzie, niektorzy nawet nieletni, majg juz
wiasne firmy i odnoszg sukcesy.

GG: Podczas Digital Youth Forum?®, corocznej
imprezy poswieconej edukacji w zakresie
bezpiecznego, kreatywnego i pozytywnego
korzystania z internetu i nowych technologii,
prezentowato sie wielu miodych Polakéw,
takich jak: Mateusz Mach z Leborka, ktéry
stworzyt pierwszy na Swiecie komunikator
jezyka migowego, Petros Psyllos, autor wielu
wynalazkéw, m.in. rekawicy, ktéra wspomaga
osoby gtuchonieme, Krystian Gontarek, ktéry juz
w wieku 10 lat otworzyt swojego pierwszego start-
upa, Piotr Jaszkiewicz jako maturzysta opracowat

4 Rozmowa dostepna jest pod adresem: https://edtechpoland.pl/
wywiad-kiedy-zaczac-rozmawiac-z-dziecmi-o-pieniadzach
5 Strona Forum: https://digitalyouth.pl

dobrze oceniang w Google Play aplikacje Blix,
i wielu, wielu innych.

Rafat Lew-Starowicz: To sg przyktady uczniow
biznesmenéw. Czasami, kiedy te osoby koncza
studia, to nastepuje juz zwienczenie ich kariery, np.
w postaci sprzedazy udziatéw firmy. To pokazuje, jak
wazne sg dzisiaj kompetencje finansowe ucznidw.

Mtody cztowiek juz na poczgtku swojego dorostego
zycia powinien by¢ wyposazony w kompetencje,
ktére pozwola mu sprawnie funkcjonowaé
w Swiecie finansOw i zarzadzania oraz podejmowac
odpowiedzialne decyzje finansowe.

Jezeli chodzi o ksztalcenie tych kompetenciji,
to w przypadku dzieci najbardziej lubie takie metody
nauki, ktére uczg przez zabawe. Atrakcyjng forme
nauki moga stanowi¢ gry, np. gry planszowe czy
komputerowe gry symulacyjne. Oczywiscie do
edukacji finansowej potrzebna jest takze wiedza
z innych przedmiotéw.

Od wrzesnia 2023 roku pojawi sie w polskich
szkotach nowy przedmiot — biznes i zarzadzanie,
poswiecony nauczaniu zagadnien zwigzanych
z przedsiebiorczoscia oraz dostosowaniu ich do
potrzeb polskiej gospodarki. Od 2027 roku bedzie
mozna wybiera¢ go na egzaminie maturalnym jako
przedmiot dodatkowy na poziomie rozszerzonym.

Jako Fundacja konsultujemy zapisy w programie
tego przedmiotu. Oczywistym jest, ze w nauczaniu
przedsiebiorczosci  konieczne  jest  potozenie
wiekszego nacisku na rozwijanie praktycznych
umiejetnosci i kompetencji. Przy tej okazji pojawiaja
sie pytania, kto bedzie uczy¢ tego przedmiotu, czy
przedsiebiorczosci moga uczy¢ osoby, ktére nigdy
takiej dziatalnosci nie prowadzity i nie posiadajg
doswiadczenia w tym zakresie. Ale mysle, ze
wszystko zmierza w dobrym kierunku, co jak co,
przedsiebiorczosci Polakom odmowic nie sposéb.

GG: Na wyposazeniu Laboratorium Przysztosci
znajduja sie gogle Wirtualnej Rzeczywistosci (VR)
wraz z akcesoriami i oprogramowaniem, wspie-
rajagcymi ich funkcjonowanie. W zwigzku z tym
chciatabym nawiazaé¢ do pewnego faktu.

Ot6z podczas konferencji Connect 2021, ktéra
odbyta sie 28 pazdziernika 2021 roku, Mark
Zuckerberg poinformowat o czekajacych nas
zmianach. Od tego momentu spétka pod nazwa
Platforms Facebook Inc. zostata zastgpiona przez
Meta Platforms, Inc.

W swoim wystagpieniu twoérca i wiasciciel Meta
przedstawit nowy flagowy projekt firmy, jakim
ma byé Metaverse (Metawersum), czyli wirtualny
réwnolegly Swiat, alternatywna rzeczywistos$é,
w ktorej uzytkownicy otrzymaja mozliwosé
funkcjonowania na réznych ptaszczyznach
i poziomach aktywnosci. W idealnym scenariuszu
Metawersum ma nam towarzyszyé na kazdym
kroku, utatwiajac zycie dzieki technologii AR -
rozszerzonej rzeczywistosci oraz VR - wirtualnej
rzeczywistosci.
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Uruchomienie Metawersum prawdopodobnie
zmieni wiele, nie tylko w zakresie korzystania
z internetu, ale réwniez w funkcjonowaniu
jednostek i catych spoteczenstw.

Co Pan sadzi o tej nowej technologii? Czy
idea Metawersum zmieni rzeczywisto$¢ jaka
znamy? Czy widzi Pan wiecej szans, czy zagrozen
wynikajacych z tego wirtualnego, réwnolegtego
Swiata?

Rafat Lew-Starowicz: Wszystko zalezy od tego —
a czas pokaze — co tam naprawde znajdzie sie w tej
wirtualnej przestrzeni.

Pamietam ksigzke Edwarda Castronova ,Exodus
to the Virtual World: How Online Fun Is Changing
Reality”, ktérg czytatlem jeszcze w 2008 roku. Autor
zawart mysl, ze rzady powinny uwzglednia¢ w swoich
strategiach upowszechnianie tej formy spotecznosci,
tak jak w Second Life czy innych grach online, w ktérej
miliony zwyklych ludzi doswiadczajg zycia w howym
porzadku spotecznym, politycznym i ekonomicznym
zbudowanym wokot zabawy.

Sama koncepcja Zuckerberga jest ciekawa. Juz
obecnie organizowane sg konferencje, w ktorych
moze wzig¢ udziat nasz awatar. Moze uczestniczy¢
w réznych sesjach, dyskutowaé z innym awatarem,
podczas gdy my jesteSmy w domu lub biurze.

Zapewne totalna  wirtualna  rzeczywistos¢
upowszechni sie i znajdzie zastosowanie w r6znych
obszarach, poniewaz przynosi wymierne korzysci,
tak jak w przypadku edukaciji zdalnej.

Na przyktad ostatnio widzialem, jak uczniowie
uczyli sie budowy zaawansowanego elektrycznego
silnika samochodowego, rozktadajac go na czesci
i ponownie skfadajgc. Uczniowie pozostawali w swojej
szkole, podczas gdy laboratoria dysponujgce takg
mozliwoscig znajdowaty sie w duzej odlegtosci, tylko
w dwdch miejscach w Europie.

Metawersum to takze nowa mozliwo$¢ zdalnej
pracy i socjalizacji, czy to w trakcie pandemii, dla
0s6b z niepetnosprawnosciami, czy posiadajgcych
ograniczong mobilnos¢ z jeszcze innych powodow.

Dzi$ interfejsem miedzy realem a Metawersum
sa gogle VR i rekawice, dzieki ktéorym mozliwa jest
manipulacja wirtualnymi obiektami. Zeby korzystaé
z Metawersum trzeba mie¢ specjalny sprzet. Obawiam
sie, ze to takze moze stanowi¢ bariere w dostepie
do wirtualnego Swiata, powodowac jeszcze wieksze
rozwarstwienie i degradacje spoteczna.

Ucieczka do Swiata wirtualnego, o ktérym pisat
Edward Castronov, moze by¢ necgca. Jednak
w zyciu spotecznym, budowaniu relacji, widze pewne
zagrozenia. Tutaj zachowatbym duzg ostroznos¢.
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Rafat Lew-Starowicz

Absolwent Wydziatu Dziennikarstwa i Nauk Politycznych UW, Instytutu Stosunkow
Miedzynarodowych, studidw doktoranckich na Wydziale Nauk Pedagogicznych
Akademii Pedagogiki Specjalnej im. Marii Grzegorzewskiej w Warszawie (gdzie
prowadzit m.in. zajecia z prawnych aspektow korzystania z mediéw elektronicznych)
oraz Top Public Executive IESE Business School w Barcelonie.

Do 2021 roku petnit funkcje zastepcy dyrektora Departamentu Podrecznikdw,
Programow i Innowacji MEN. Wczesniej jako pracownik Instytutu Badan Edukacyjnych,
brat udziat w ewaluacji Rzgdowego Programu ,,Cyfrowa Szkota”,

Realizowat projekt na zlecenie Fundacji Odkrywcdw Innowacji, ktéra wygrata konkurs
Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji w zwigzku z zadaniem publicznym o nazwie
,Dziatania na rzecz bezpiecznego korzystania z Internetu”.

Pracowat w Biurze Rzecznika Praw Dziecka, Kancelarii Prezesa Rady Ministrow oraz w Ministerstwie Pracy i Polityki
Spotecznej, gdzie kierowat pracami Zespotow, ktérych zadaniem byto zwiekszenie bezpieczeristwa dzieci i mftodziezy
w mediach elektronicznych.

Cztonek Grupy Roboczej Komisji Europejskiej ds. rozwoju umiejetnosci i kompetencji cyfrowych, przedstawiciel MEN
w Komitecie Polityki Edukacyjnej OECD, Radzie Projektu OECD Edukacja 2030 oraz od 2008 roku Komitetu Konsultacyjnego
Programu ,Safer Internet” w Polsce, ekspert programu , Szkota z klasq 2.0”. Przez dwie kadencje w latach 2008 — 2012
byt Cztonkiem Rady Ogdlnoeuropejskiego Systemu Oznaczen Gier Komputerowych i Wideo PEGI (Pan European Game
Information Council).

W latach 2011-2012 w radiu Bajka autor i prowadzgcy audycje pedagogiczng ,,Duze Dziecko” nt. bezpieczeristwa dzieci
w dobie mediow elektronicznych.

Dziatania te przyczynity sie m. in. do zmiany polskiego prawa karnego oraz oswiatowego, wypracowania samoregulacyjnych
porozumien rynkowych, przeprowadzenia informacyjnych kampanii medialnych, wdrozenia nowej podstawy programowej
z informatyki a takze wptynety na rozwdj oferty edukacyjnej dla rodzicéw, nauczycieli oraz dzieci. Jest autorem kilkunastu
publikacji na temat funkcjonowania dzieci i mtodziezy w srodowisku TIK.

Przez kapitute SPRUC zaliczony do grona 100 0s6b, ktore w wybitny sposob przyczynity sie do rozwoju umiejetnosci cyfrowych
w Polsce.
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GG: Pana dziatania w obszarze edukacji
przyczynity sie m. in. do zmiany polskiego prawa
oswiatowego oraz karnego, do wypracowania

samoregulacyjnych  porozumiei  rynkowych,
przeprowadzenia  informacyjnych kampanii
medialnych, wdrozenia  nowej podstawy

programowej z informatyki, a takze wptynety
na rozwdj oferty edukacyjnej dla rodzicéw,
nauczycieli oraz dzieci.

Jest Pan autorem wielu publikacji na temat
funkcjonowania dzieci i mtodziezy w Srodowisku
TIK.

Przez kapitute SPRUC -  Szerokiego
Porozumienia na rzecz Umiejetnosci Cyfrowych,
zostat Pan zaliczony do grona 100 osoéb, ktére
w wybitny sposoéb przyczynity sie do rozwoju
umiejetnosci cyfrowych w Polsce.

Czy oprdécz pracy, ktéra niewatpliwie jest Pana
pasja, ma Pan jeszcze czas na zainteresowania
pozazawodowe?

Rafat Lew-Starowicz: Od dawna interesuje sie
historig, szczegélnie okresem Il wojny Swiatowej,
epoka baroku w Europie, takze czasami panowania
kréla Augusta Il Mocnego.

GG: Tego, ktory dzieki swojej nieprzecietnej
sile, podobno potrafit zginaé podkowy gotymi
rekoma.

Rafat Lew-Starowicz: Zgadza sie. Jak juz
wczesniej wspomnialem, moje zainteresowania
dotyczg takze Lwowa, gdyz jestem rodzinnie
zwigzany z tym miastem. Mam w domu bogatg
kolekcje lwowianéw — publikacji dotyczgcych Lwowa.
Na poczatku naszej rozmowy wspomniata Pani
0 wyjazdach do Lwowa. Zawsze ich zazdroszcze,
chociaz bytem juz tam 14 razy.

Dziatam aktywnie w Oddziale Stotecznym
Towarzystwa  Mitosnikbw Lwowa i  Kresow
Poludniowo-Wschodnich, ktére w 2018 roku
obchodzito swoje trzydziestolecie.

Na stronie Towarzystwa mozna przeczytac:
,Leopolis Semper Fidelis”, co oznacza ,Lwow zawsze
wierny”. Byfa to dewiza ,Lwowskich Puchaczy”. Taki
przydomek nosit 307 Nocny Dywizjon Mysliwski,
ktéry bronit brytyjskie miasta przed atakami lotnictwa
Il Rzeszy.

GG: Ze swoich studenckich czaséw
pamietam, ze podczas turystycznych rajdow
czesto SpiewaliSmy hymn na czes$¢ ,,Lwowskich
Puchaczy”S, z charakterystycznym zawotaniem:
»Uhu! Uhu! Uhu! wotaja tak po nocach Iwowskie
Puchacze”.

Rafat Lew-Starowicz: Jesli chodzi o moje
zainteresowania sportowe, to jezdze na nartach.
W wolnych chwilach gram na gitarze i Spiewam,
takze moje witasne utwory, chociaz w tej kwestii
jestem samoukiem. Jednak przy tréjce dzieci, ktorym
réwniez nalezy poswiecic troche uwagi, tych wolnych
chwil mam naprawde nieduzo.

GG: Dziekuje Panu za rozmowe.

6 Marsz lotnikow 307 Nocnego Dywizjonu Mysliwskiego ,Lwowskiego” tzw. Lwowskich Puchaczy - nagranie emigracyjne opublikowane w,Skarbcu

Lwowskim"pod adresem https://youtu.be/TEYETFZSWAY
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Metaverse — Metawersum, czy to bedzie
nowa generacja internetu?

Grazyna Gregorczyk

Podczas konferencji Connect 2021, ktéra odbyta sie 28 pazdziernika 2021 roku, Mark Zuckerberg poinformowat
o czekajgcych nas zmianach. Od tego momentu spoétka pod nazwg Platforms Facebook, Inc. zostata zastgpiona
przez Meta Platforms, Inc.

Platforma mediéw spotecznosciowych Facebook zachowa swojg nazwe, podobnie jak inne ustugi firmy
i aplikacje, podczas gdy Meta stanie sie oficjalng nazwg dla firmy matki, ktéra nadzoruje Facebook, Instagram,
Facebook Reality Labs i wszystkie inne podgrupy.

W swoim wystagpieniu tworca i wtasciciel Meta przedstawit nowy flagowy projekt firmy, jakim ma by¢ Metaverse
(Metawersum), ogtosit nowe hasta, ktére majg ksztattowac jego misje, cele i wartosci.

Zatem to nie tylko kosmetyczna zmiana nazwy, ale jak twierdzi wtasciciel portalu: odbicie gtebokiej przemiany,
jaka czeka cata sie€. ,Meta” — to przedrostek, ktory oznacza ,ponad” czy ,poza czym$”. Metaverse (polskie
Metawersum) — to cyfrowy wszech$wiat, ktdry ma znajdowac sie ponad znang nam fizyczng rzeczywistoscia.

W Metawersum bedziesz mdgt robi¢ wszystko, co mozesz sobie wyobrazi¢: pracowac, robi¢ zakupy,
bawi¢ sie (...) zamiast patrze¢ na ekran, bedziesz sie czuf, jakbys tam byt — przedstawiat Zuckerberg.

Tworca Facebooka zastrzegt co prawda, ze na petna realizacje tej wizji bedziemy musieli troche poczekac, ale
jednoczesnie podkreslit, ze podstawowe elementy Metawersum sg juz dostepne.
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Zgodnie z wizjg twércoéw docelowo ma to by¢ wirtualny réwnolegly Swiat, alternatywna rzeczywisto$¢, w ktorej
uzytkownicy otrzymajg mozliwos¢ funkcjonowania na réznych ptaszczyznach i poziomach aktywnosci. W idealnym
scenariuszu Metawersum ma nam towarzyszy¢ na kazdym kroku, utatwiajgc zycie dzieki technologiom AR —
rozszerzonej rzeczywistosci (Augmented Reality) oraz VR — wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality).

Kazdy z nas miatby do dyspozycji awatara 3D, za pomoca ktérego mozna bytoby w tym cyfrowym uniwersum
pracowac, prowadzi¢ zawodowe spotkania, wyktady i prezentacje.

Rysunek 1. Awatar Marka Zukerberga?

1 Connect to jednodniowe wydarzenie wirtualne, poswiecone przysztosci rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci. Wiecej informacji pod adresem:
https://www.facebookconnect.com/en-us
2 llustracja pozyskana z filmu prezentujgcego Metawersum, Zrodto: https://youtu.be/gElflobuw4g [Dostep: 21.03.2022]
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Spacer, gra w koszykéwke, tenisa albo szachy nie wymagatyby od nas fizycznych akcesoriow. MoglibySmy
spotykac sie w wirtualnej rzeczywistosci ze znajomymi, wspolnie ogladac filmy w kinie, uczestniczy¢ w ciekawych
eventach, takich jak koncerty, przedstawienia teatralne czy wystawy.

Ten sztuczny $wiat, peten holograficznych awataréw, w ktérym kazdy moze zyé wtasnym, specjalnie
wykreowanym bytem, tgczytby w sobie prozaiczno$¢ rzeczywistego otoczenia z nierzeczywistym, cyfrowym.

Dla niektérych z nas wizja Metawersum wydaje sie by¢ jeszcze bardzo odlegla, jednak Meta Inc. moze
zaskoczy¢ nas wszystkich i zmieni¢ nasze zycie. Tak jak zrobit to Facebook.

Skad pochodzi idea Metawersum?

Nazwy tej nie wymyslit Mark Zuckerberg ani jego dziat marketingu. Mityczne Metawersum to zapoczgtkowane
we wczesnych latach 90. wyobrazenie réwnolegtego, cyfrowego Swiata, tgczacego wspodlne cechy trzech
rzeczywistosci: prawdziwej, wirtualnej oraz rozszerzonej. Termin ten powstat w gtowie Neala Stephensona,
amerykanskiego pisarza fantastyki, ktory wykorzystat wspomniany pomyst w kultowej powiesci ,Sniezyca” (inny
tytut ,Zamiec”), wydanej w 1992 roku. To wlasnie w tej powiesci przedstawiona zostata specjalna przestrzen
w wirtualnej rzeczywistosci, w ktérej ludzie prowadzili swoje drugie zycie. Realistycznie przedstawione awatary
miaty alternatywne domy, spedzaly czas z przyjaciétmi w klubach oraz eksplorowaly przestrzenie wykonane
w tréjwymiarowej grafice. W cyfrowej rzeczywistosci swoje siedziby mialy duze firmy, zespoty muzyczne rozwijaty
réwnolegtg kariere muzyczng, a nawet krecone byty filmy, dostepne tylko dla ludzi zalogowanych do Metawersum.

Przyznac trzeba, ze opis tak fantastycznego i trudnego do wyobrazenia niegdys Swiata, dzisiaj nie wzbudza juz
takiej sensacji. Od czasu wydania wspomnianej ksigzki mineto 30 lat, Swiat sie zmienit, zmienity sie komputery,
zmienito sie postrzeganie wirtualnej rzeczywistosci. Opracowano narzedzia i aplikacje, ktére umozliwiaja jej
eksploracje. Rozwigzania, ktére w 1992 roku rodzity sie jedynie w umystach wizjonerow, dzisiaj dla wielu sg
rzeczywistoscia.

Swiat Second Life, czyli historyczne cyfrowe uniwersum

Cho¢ Metawersum byto poczatkowo literacka fikcjg, dzisiaj jest zjawiskiem, ktére w pewnym stopniu, dotyczy juz
wielu z nas. Wezmy na przyktad gry z gatunku MMO (Massively multiplayer online). Jest to rodzaj komputerowych
gier fabularnych, w ktérych duza liczba graczy moze grac ze sobg w wirtualnym Swiecie. Platformy takie jak ,Rec
Room” czy ,VR Chat”, to wtasciwie wspéitczesne odpowiedniki Metawersum, opisanego w ksigzce. Sa gracze,
awatary, historie, klany oraz gildie, sg wspodlne przygody, a takze wspdlne kreowanie przedstawionego Swiata.
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Do historii przeszedt pierwszy wirtualny koncert realnie istniejagcego zespotu muzycznego, przygotowany
i odegrany tylko i wylacznie w wirtualnym Swiecie gry ,Fortnite”, jednej z najpopularniejszych gier na Swiecie.
World of Warcraft”, ,Minecraft”, ,EVE Online” — niemal kazda z tych gier mogtaby Smiato okresla¢ sie jako
spadkobierca historii Metawersum z ksiazek Stephensona.

Inny przyktad. Udostepniona w 2003 roku przez firme Linden Research, Inc. platforma ,Second Life” nawet
nie kryta, ze jej gldbwnym zamiarem jest stworzenie Swiata zdefiniowanego przez uzytkownika, nawigzujacego
bezposrednio do Metawersum. W petni cyfrowa przestrzen miata by¢ miejscem, w ktérym ludzie mogg wchodzi¢
w interakcje, bawi¢ sie, umawiac na randki, a nawet robic interesy.

Rysunek 2. Awatar kobiety w Second Life — By Froukje hoorenbeek — Own work, CC BY-SA 4.0%

3 Zrédio: https://commons.wikimedia.org
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Metaverse — Metawersum, czy to bedzie nowa generacja internetu

Schemat ewoluowat w p6zniejszych latach, a nowe tréjwymiarowe Swiaty, przyciggajace uzytkownikéw, staty
sie niemalze standardem komputerowej rozrywki.

Rysunek 3. Second Life — Spotkanie grupy awataréw, By HyacintheLuynes — Own work, CC BY-SA 3.0*

Metawersum we wspoétczesnym realnym swiecie

Jednak gry to nie wszystko. Firmy takie jak Microsoft lub Oculus od lat rozwijajg swoje technologie gogli,
przenoszacych uzytkownika do innych Swiatéw. Dzieki nim dostep do wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci
nie jest juz czyms$ nieosiagalnym. Zaréwno w przypadku jednego, jak i drugiego rozwigzania, uzytkownicy
moga taczy¢ sie i rozmawiac z innymi ludZzmi, nie sg juz ograniczani ekranem monitora, a bezposrednio jakby
~wewnatrz” cyfrowego uniwersum. W tak wykreowanym Swiecie mozna tworzy¢ projekty, a nawet ¢wiczy¢
wspolnie z holograficznym instruktorem.

Producent samochodéw - firma Nissan - stara sie od jakiego$ czasu dokonaé fuzji swiata rzeczywistego
i wirtualnego. Dzieki wykorzystaniu dotykowego sprzezenia zwrotnego, projektanci sg w stanie wyczu¢ rézne
elementy cyfrowego pojazdu, takie jak chwyt kierownicy lub wrazenie obracania pokretet na desce rozdzielczej,
zanim jeszcze zostanie on wyprodukowany.
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A w przysztosci kierowca, uzytkownik samochodu, bedzie mdgt potaczy¢ sie w wirtualnym Swiecie z dowolng
osobg - znajomym lub cztonkiem rodziny, ktéry pojawi sie w samochodzie jako tréjwymiarowy awatar, zeby
udzieli¢ pomocy albo zapewni¢ towarzystwo w trakcie dtugiej trasy.

Rysunek 4. Realistyczne technologie VR i HaptX Oculus Quest®

Coraz wiecej specjalistow przewiduje, ze Metawersum bedzie kolejng ewolucjg i nastepstwem cyfrowych
rozwigzan, poréwnywalng nawet z pojawieniem sie Internetu, ze bedzie to Internet 2.0.

4 Tamze
5 Zrédto: https:/vrscout.com/news/nissan-haptx-vr-vehicle-design
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Wszystko wskazuje na to, ze coraz wiekszg czes¢ naszego czasu bedziemy spedzaé w przestrzeniach
wirtualnych i korzystac z cyfrowych dobr. Rzeczywistos¢ cyfrowa moze bowiem zapewni¢ nie tylko rozrywke, ale
takze edukacje, prace, a nawet zdrowie — szczeg6lnie w Swiecie po pandemii.

Co przyniesie technologia Metawersum?

Podczas wspomnianej konferencji, informujgcej o modyfikacji marki Facebooka, zaprezentowano kilka
gtéwnych obszardw, ktére w najblizszym czasie moga ulec najwiekszej zmianie. Nalezg do nich:

Rozrywka - W tym sektorze rozwigzania technologiczne VR — wirtualnej rzeczywistosci sg najbardziej
powszechne. Nic wiec dziwnego, ze o rozrywce Mark Zuckerberg wspomnial zaraz na poczatku swojego
wystgpienia. Stworzenie wirtualnych przestrzeni moze przystuzy¢ sie przeniesieniu kolejnych obszaréw rozrywki
do przestrzeni Metawersum.

Praca - Globalna pandemia spowodowata znaczacy rozwdj procedur zwigzanych z pracg zdalng. Powstanie
nowych narzedzi utatwiajacych prace poza biurem, to zaledwie wstep do tego, co moze przynie$¢ Metawersum.
Tworzenie wirtualnych przestrzeni z jednej strony umozliwi prace zdalng w warunkach zblizonych do stacjonarnej,
a z drugiej wplynie zapewne na stworzenie catych sektoréw gospodarki funkcjonujgcych w przestrzeni
alternatywne;.

Edukacja — Rozwo6j Metawersum jako wirtualnych przestrzeni w duzym stopniu bedzie takze wptywac na
edukacje. Materiaty dydaktyczne stang sie zapewne jeszcze bardziej interaktywne niz obecnie, pozwalajac
uzytkownikowi w sposéb samodzielny odkrywac reguty Swiata, zdobywac potrzebne informacje i konstruowaé
nowg wiedze. Metawersum wplynie nie tylko na edukacje dzieci i miodziezy, ale takze na wykorzystanie
zaawansowanych materiatbw naukowych i zdobywanie wiedzy i umiejetnosci w bardziej specjalistycznych
dziedzinach. Z pomocag wirtualnej rzeczywistosci mozliwa bedzie np. nauka przeprowadzania skomplikowanych
operacji chirurgicznych, przeprowadzanie drogich lub niebezpiecznych eksperymentéw chemicznych czy nauka
jazdy samochodem, jak po prawdziwej drodze.

Handel - Z jednej strony Metawersum moze zmieni¢ w tej dziedzinie sposéb dokonywania wyborow
konsumpcyjnych. Pojawia sie nowy trend, tzw. internet senses, czyli préba przeniesienia zmystéw do Swiata
Internetu, mozliwosci dotykania, czucia, gdyz nadal mamy potrzebe poznawania wirtualnych obiektéw zmystami.
Z drugiej strony znaczaca zmiang moze by¢é nabywanie débr w 100% wirtualnych, istniejgcych wytacznie
w przestrzeni Metawersum. Jesli dotozymy do tego zmiany w zakresie upowszechnienia sie kryptowalut na
jeszcze wieksza skale, mozemy przypuszczac, ze zmiany w tym sektorze beda ogromne.
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Marketing — Nowe mozliwosci oddziatywania, jakie pojawig sie dzieki Metawersum, zmienig sposéb
komunikowania sie producentéw i dostawcow ustug z odbiorcami. Rozwdj rownolegtych wirtualnych przestrzeni
bedzie skutkowat zapewne pojawieniem sie wielu rozmaitych systemow reklamowych, umozliwiajgcych
reklamowanie ustug w rozmaity sposob.

Technologia Metawersum jest coraz blizej — 24 godziny w Metawersum

Uruchomienie Metawersum prawdopodobnie wiele zmieni, nie tylko w zakresie korzystania z Internetu, ale
réwniez w funkcjonowaniu jednostek czy catych spoteczenstw. Skala wszystkich zmian jest tak naprawde trudna
do wyobrazenia. Jedno jest jednak pewne. Przysztos¢, jaka z pewnoscig bedzie Metawersum, nadchodzi coraz
wiekszymi krokami.

Joanna Stern — dziennikarka Wall Street Journal, ktéra na co dzieh zajmuje sie tematyka nowych technologii,
postanowita sprawdzi¢ na wiasnej skorze, jak obecnie dziata Metawersum. W tym celu zdecydowata sie spedzi¢
calg dobe w nowym internecie. Zamkneta sie w pokoju hotelowym, zeby nikt jej nie przeszkadzat i uzyta hetmu do
wirtualnej rzeczywistosci Oculus Quest 2, ktory zdejmowata tylko na czas positkdw.

Po zaprojektowaniu swojego awatara, chcac oswoi¢ sie
z Metawersum, zaczeta od gier. Nastepnie, aby przetestowac
komunikowanie sie i wspodiprace z innymi uzytkownikami
nowego Internetu, przeniosta sie do wirtualnego parku,
w ktérym dotgczyta do grupy spacerujgcych tam ludzi, po czym
wszyscy udali sie do wirtualnego baru.

Ze stow dziennikarki wynikato, ze wygladato to dos¢ dziwnie
przede wszystkim dlatego, ze wszystkie awatary nie miaty
nég i unosity sie w powietrzu. Kontrolery wspotpracujgce
z wykorzystanymi hetmami wirtualnej rzeczywistosci potrafig
obecnie Sledzi¢ tylko gérng czesé ciata, ale podobno wkrétce
to ma sie zmieni¢. W podsumowaniu dziennikarka stwierdzita, Rysunek 5. Spotkanie z grupg spacerowiczow
ze cale to doswiadczenie byto do$¢ chaotyczne i powinno by¢ w parku w Metawersum®
lepiej moderowane.

6 Taikolejne ilustracje pozyskane zostaty z filmu z YouTube, dostepnego pod adresem: https://youtu.be/rtLTZUaMSDQ
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Kolejnym testem byly spotkania zawodowe w wirtualnym $wiecie. Dziennikarka nie mogta skorzysta¢
z tego samego awatara, wiec musiata stworzy¢ kolejnego, co znéw zajeto jej troche cennego czasu. Samo
doswiadczenie, umozliwiajgce np. pisanie na wirtualnej tablicy, wypadio jednak lepiej niz tradycyjne rozmowy na
wideo komunikatorach.

Rysunek 6. Spotkanie w wirtualnym barze w Metawersum

Kolegium redakcyjne podobato sie dziennikarce bardziej, niz opisywane wyzej spotkania towarzyskie.
Zdecydowanie na plus ocenita tez zajecia fitness z wirtualng trenerkg oraz medytacje, ktéra utatwita jej zasniecie.
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Rysunek 7. Kolegium redakcyjne The Wall Street Journal z udzialem dziennikarki w Metawersum

Jak Joanna Stern ocenita caly eksperyment? Na pewno trudno byto jej wytrzymacé tak dtugo w ciezkim hetmie
wirtualnej rzeczywistosci, wiec co jakis czas musiata go jednak zdejmowac.

Ocenita tez, ze przestrzenie i awatary byty troche zbyt kreskéwkowe. Przyznata jednak, ze samo doswiadczenie
obecnosci w Metawersum rzeczywiscie wydawato sie prawdziwe.
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Rysunek 8. Zmeczona Joanna Stern po zdjeciu hetmu wirtualnej rzeczywistosci

Konsekwencje zdrowotne zastosowania technik wirtualnej rzeczywistosci

Istotg Metawersum jest zanurzenie sie w Swiecie 3D i poczucie jego realizmu z punktu widzenia awatara.
Dzi$ interfejsem miedzy realem a Metawersum sg gogle VR i rekawice, dzigki ktorym mozliwa jest manipulacja
wirtualnymi obiektami.

Podtaczenie do Internetu za pomoca gogli przez 24 godziny byto dla Joanny Stark trudnym doswiadczeniem.
Oprécz zmeczenia dziennikarka doswiadczyta symptomoéw zjawiska, ktére nazywane jest choroba symulatorowa.

Z chorobg symulatorowa mamy do czynienia, kiedy podczas grania czy innych dziatan wwirtualnejrzeczywistosci,
np. takich, jak opisane powyzej, zaczynamy sie zle czu¢. Oprécz bélu oczu czy gtowy, oszotomienia, moga
pojawic sie nudnosci, jak przy chorobie lokomocyjnej. Wynika to miedzy innymi z tego, ze przemieszczamy sie
w wirtualnej przestrzeni, a tak naprawde nasze cialo stoi w miejscu. M6zg takie sprzeczne informacje zaczyna
interpretowac jako chorobe.
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Jednym z powodow, dla ktérych ludzie doznajg choroby symulatorowej, jest zbyt niska liczba klatek
wyswietlanych na sekunde, a to skutkuje mniejszg ptynnoscia obrazu. Uznaje sie, ze 90 kli/s to jest minimum, aby
w petni komfortowo korzysta¢ w dobrodziejstw VR. Najwieksze gogle na rynku radzg sobie z takim zadaniem,
o0 ile mamy wystarczajgco mocny komputer.

Kolejng przyczyng choroby symulatorowej jest porywanie sie przy pierwszych spotkaniach z wirtualng
rzeczywistoscig na gry lub inne dziatania, w ktérych pojawia sie duza predkos¢ przemieszczania, np kolejki
gorskie, hustawki czy gry wyscigowe. Tak chodzi wiec tutaj po prostu o przyzwyczajenie organizmu do nowych
doznan.

Rysunek 9. Stanowisko do badania choroby symulatorowej. Odczuwany przez uczestnika ruch powietrza wywotany
przez wiatrak, spowoduje lekkie oszukanie mézgu, ze ciato rzeczywiscie sie porusza’

7 Zrédto: https://plpinterest.com
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Metaverse — Metawersum, czy to bedzie nowa generacja internetu

Aby przeciwdziata¢ chorobie symulatorowej nalezy pamieta¢ o wtasciwym BHP uzytkowania sprzetu wirtualnej
rzeczywistosci. Przede wszystkim nalezy zadba¢ o odpowiednig liczbe klatek wysSwietlanych na sekunde. Warto
dopasowac szerokos¢ soczewek gogli do naszej odlegtosci miedzy Zrenicami. Jezeli to zrobimy, obraz bedzie
ostry, bardziej naturalny, a nasz moézg szybciej go zaakceptuje. Nalezy takze pamieta¢ o umiarze, robi¢ czeste
przerwy. Specjalisci z firmy Oculus zalecajg — co najmniej 15-minutowg przerwe po kazdej 30-minutowej sesji
w wirtualnym swiecie.

Wazny jest réwniez odpowiedni sposob poruszania sie w wirtualnym Swiecie. W wiekszosci gier mamy
mozliwos¢ wyboru sposobu poruszania sie pomiedzy ptynnym chodzeniem, a teleportacjg. Ptynne chodzenie
powoduje, ze obraz sie przesuwa, a nasze ciato stoi w miejscu. Dlatego znacznie czesciej takie przemieszczanie
sie wywoluje zle samopoczucie. Natomiast poruszanie sie przez teleportacje zostato stworzone po to, aby
jak najbardziej zmniejszy¢ ryzyko pojawiania sie ztych odczu¢. Warto tez wytgczy¢ obracanie sie za pomoca
kontrolera i zamiast tego obracac sie w rzeczywistosci.
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Rysunek 10. Przyktad przemieszczania sie przez teleportacje®

Podsumowujac. Powyzej zostat przedstawiony tylko jeden z wielu przyktadéw konsekwencji zdrowotnych,
wynikajgcych z uzytkowania wirtualnej rzeczywistosci. Technologia zmierzajgca ku Metawersum niesie ze sobg
nie tylko nowe, lecz takze stare zagrozenia w nowej formie. Ale to juz temat na zupenie inne opracowanie.

Get Digital — Edukacyjna platforma Meta juz w Polsce

Na koniec oferta dla edukacji. Wprawdzie nie dotyczy ona jeszcze Metawersum, ale pochodzi od Meta
Platforms, ktora oferuje polskim rodzicom, dzieciom i nastolatkom kompleksowy program edukacji cyfrowej pod
nazwg ,Get Digital”, dostepny pod adresem: https://www.facebook.com/fbgetdigital

Wszelkie materiaty dostepne na tej platformie zostaly zaprojektowane przez Uniwersytet Harvarda oraz
Uniwersytet Kalifornijski w Berkeley. Polska edycja zostata stworzona pod patronatem Fundacji Dajemy Dzieciom
Site, Panstwowego Instytutu Badawczego NASK oraz UNICEF Polska. Celem lekcji oraz instruktazy jest nauczenie
dzieci, jak bezpiecznie korzystac z internetu. To bardzo potrzebna wiedza, szczegoélnie w dobie pandemii, gdy
wiekszos¢ szkot wprowadza zdalne nauczanie, a mtodzi ludzie coraz wiecej czasu spedzaja w sieci.

Uczniowie dowiedzg sie, jak skutecznie wyszukiwac informacje w internecie, z czym wigze sie korzystanie
Z niezabezpieczonego Wi-Fi, jak tworzy¢ bezpieczne hasta itp.

Wszystkie materiaty dostepne na platformie ,Get Digital” zostaly pogrupowane w 5 kategorii:
» dobre samopoczucie w internecie,
e zaangazowanie w internecie,
» cyfrowe mozliwosci,
» cyfrowe szanse,

» cyfrowe podstawy.

8 Zrddio: httpsy/medium.com
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Grazyna Gregorczyk

Rysunek 11. Kategorie materiatéw edukacyjnych dostepnych na stronie projektu ,Get Digital”

Kazda kategoria zawiera gotowe konspekty zaje¢, z ktérych wychowawcy i nauczyciele moga skorzystac
podczas prowadzenia lekcji z uczniami. Rodzice znajda tam przydatne informacje, utatwiajace rozpoczecie
rozmowy ze swoimi dzie¢mi na temat bezpieczenstwa w sieci. Dowiedza sie rowniez, jakim jezykiem powinni sie
postugiwac, aby jak najlepiej przekazac te wiedze. Natomiast nastolatki moga skorzystac¢ z ciekawych ¢wiczen,
ktdre pomoga im poruszac sie po sieci oraz pokaza, jak budowac spotecznosci online.

W Polsce program obejmuje takze wysyike informacji prasowej oraz mailingdw do nauczycieli i edukatorow, jak
réwniez dziatania prowadzone w mediach spotecznosciowych.

Pandemia spowodowata, ze nasze zycie bardziej niz kiedykolwiek przeniosto sie do Swiata cyfrowego. Dlatego
konieczne jest, abysmy wyposazyli najmfodszych uzytkownikéw sieci w wiedze i umiejetnosci pozwalajace na
jak najlepsze wykorzystanie technologii cyfrowych. Mfodzi ludzie powinni nauczyc¢ sie rozpoznawac zagrozenia,
Jakie mogag napotkac w sieci, i ich unikac. Wspofpracowalismy z czotowymi ekspertami i organizacjami na catym
Swiecie, aby opracowac materiaty edukacyjne, ktore bedg tez dobrg zabawag dla uczniow. Mam wielkga nadzieje,
Ze program bedzie miat realny wptyw na bezpieczenstwo i jakos¢ czasu spedzanego przez mfodziez w sieci. —
Jakub Turowski, szef zespotu ds. polityki publicznej w Europie Srodkowo-Wschodniej w Meta.
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Zawsze warto pamieta¢ o bezpieczeristwie w sieci, poniewaz na uzytkownikéw czeka stale zwigkszajgca sie
liczba zagrozen, ktérych istnienia nie kazdy jest Swiadomy.

Podstawowym elementem cyfrowego bezpieczenstwa jest wiedza i Swiadomosc¢ ucznidw, ale takze nauczycieli
i rodzicow na temat mozliwych zagrozen i ryzyka zwigzanego z korzystaniem z internetu i nowoczesnych narzedzi
cyfrowych. Warto siegng¢ do nowych zasobéw i propozycji, jakie oferuje platforma online do wspomagania
kompetencji i umiejetnosci cyfrowych miodziezy.

Na zakonczenie

Metawersum byto na ustach wszystkich uczestnikéw tegorocznych targéw Mobile World Congress 2022
(MWC), ktére odbyly sie w Barcelonie w dniach 28 lutego — 3 marca. Dodajmy, ze to najwieksze na $wiecie
targi mobilne i jedna z najwiekszych na Swiecie imprez technologicznych. Prezentowane najnowsze, wydajne
smartfony i tgczno$¢ 5G, nowe sprzety i ustugi zwigzane z wirtualng rzeczywistoscia, platformy VR do gier, nauki
i pracy wiodacych firm ze Swiata nowych technologii, majg umozliwi¢ szybki rozwéj Metawersum.

Co do kwestii, czy potrzebne jest nam Metawersum, c6z - to nie ma znaczenia. Ono po prostu nadchodzi.
Netografia

1. Meta definiuje nowa misje. ,Dziatajmy szybko” i ,Zyjmy w przyszioSci’, pracownicy to ,Metamates”,
https://tiny.pl/92dsd, [Dostep: 21-03-2022]

2. Stern J., | Spent 24 Hours in the Metaverse. | Made Friends, Did Work and Panicked About the Future,
https://tiny.pl/92dsw, [Dostep: 21-03-2022]

3. Trapped in the Metaverse: Here’'s What 24 Hours in VR Feels Like, https://lyoutu.be/rtLTZUaMSDQ,
[Dostep: 21-03-2022]

4. Obiecujgca wizja dla klasy kreatywnej, powazne ryzyko wykluczenia spoftecznego, czyli o dylematach
Metaversum, https://tiny.pl/92dsr, [Dostep: 21-03-2022]

5. Co to jest choroba symulatorowa? Jak z nig walczyc?, https://tiny.pl/92ds5, [Dostep: 21-03-2022]
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Modelowanie i druk 3D
W nowoczesnej szkole

Barttomiej Krowiak

Od wielu lat na $wiatowym rynku pojawia sie bardzo duzo gier na r6zne platformy, a ich rozgrywka ma miejsce
w Swiecie trojwymiarowym. Deweloperzy niejednokrotnie udostepniajg uzytkownikom silnik gry, na ktorym
powstata ich produkcja. Tworzone sg takze narzedzia moderskie, dzieki ktorym mozliwa staje sie ingerencja
w wyglad i przebieg rozgrywki. Powstaje takze mnéstwo animowanych filméw 3D.

Dzieki tym zabiegom dzisiejsi uczniowie majg juz niemate doswiadczenie ze Swiatem tréjwymiarowym.
W zwigzku z tym w bardzo tatwy i przyjemny sposéb mozna przeprowadzac z nimi lekcje i zajecia zwigzane
z modelowaniem oraz drukiem 3D. Sa to obecnie bardzo wazne zagadnienia, ktérych zrozumienie i umiejetne
wykorzystywanie jest waznym aspektem w otaczajgcym nas Swiecie, bowiem zaréwno tworzenie modeli w trzech
wymiarach, jak i pézniejsze wytwarzanie ich przy pomocy drukarki 3D, znajduje zastosowanie w wielu waznych
dziedzinach, miedzy innymi motoryzacji, budownictwie, sztuce, a takze medycynie.
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Rysunek 1. Drukarka 3D XYZprinting PartPro200 xTCS Color AiO

Modelowanie i wydruk plastikowych eksponatéw mozna wykorzysta¢ jako element ciekawych i atrakcyjnych
lekciji, zaje¢ dodatkowych lub jako dodatek do prac konkursowych. Poprzez dziatania w wybranych srodowiskach
oraz obstuge sprzetu komputerowego uczniowie zapoznajg sie z nowymi technologiami, ktére moga by¢ przydatne
w ich dalszej edukacji i przysziej pracy. Dzieki temu bedzie sie u nich sprawnie rozwija¢ wyobraznia konstrukcyjna
oraz przestrzenna, poniewaz beda musieli zastanowi¢ sie i utozy¢ elementy modelu 3D odpowiednio wzgledem
siebie tak, by kazda jego czes¢ byta we wtasciwym miejscu na osi X, Y i Z. Biorgc tez pod uwage potezna
biblioteke gotowych modeli 3D w internecie oraz mozliwosc¢ ich modyfikowania zgodnie z wtasnymi potrzebami,
omowienie i praca z zagadnieniami zwigzanymi z tg tematyka daje uczniom oraz nauczycielom duzo radosci,
a takze umozliwia nabycie nowych, cennych kompetencii.
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Rysunek 2. Uczniowie zaciekawieni drukarkag 3D

W szkole mozna wykorzysta¢ drukarke 3D np. w celu tworzenia pomocy dydaktycznych, potrzebnych
elementow eksploatacyjnych, 0zdéb i nagréd dla uczniéw.
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Rysunek 3. Ruchomy model 3D skolopendry, ludzkiej czaszki oraz statyw na telefon

Modelowanie 3D z uczniami od podstaw

Aby drukarka 3D mogta stworzy¢ rzeczywisty, materialny model, wcze$niej musi zosta¢ stworzony odpowiedni
projekt w Srodowisku 3D. Na potrzeby szkolne idealnie do tego celu nadaje sie TinkerCAD" — darmowa aplikacja
do modelowania 3D online, ktéra dziata w przegladarce internetowej. Umozliwia ona uczniom m. in. tworzenie
tréjwymiarowych modeli bez konieczno$ci zaktadania wtasnego konta.

Rysunek 4. Przyktadowe prace uczniéw szkoty podstawowej wykonane w srodowisku TinkerCAD

1 https://www.tinkercad.com
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Modelowanie i druk 3D w nowoczesnej szkole

Interfejs tego Srodowiska nie jest skomplikowany. Gtéwnym elementem okna jest ptaszczyzna robocza,
w obrebie ktorej powstaje projekt. Z prawej strony znajduje sie panel z ksztattami i figurami mozliwymi do uzycia,
ktére sg podzielone na odpowiednie kategorie. W zaktadkach znajdujgcych sie u gory strony do modelowania 3D
umieszczone zostaty dostepne narzedzia i pomoce.
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Rysunek 5. Interfejs srodowiska 3D

Zalety aplikacji TinkerCAD:

e Mozliwo$¢ utworzenia przez nauczyciela zespotoéw klasowych dla uczniow. W tym celu osoba prowadzaca
zajecia musi zatozy¢ konto nauczyciela, co pozwoli na generowanie poszczegoélnych klas oraz da mozliwos¢
wgladu do projektéw uczniéw.

+ Srodowisko TinkerCAD obstuguje rézne formaty plikéw zwigzanych z grafikg 3D, jest réwniez w stanie
wczyta¢ do projektu dwuwymiarowy plik graficzny. Po wykonaniu projektu podczas eksportowania pliku
mozna wybrac¢ format, w ktérym praca ma zostac¢ zapisana.

 lIstnieje bardzo duza spotecznos$¢, ktéra dzieli sie swoimi projektami na stronie aplikacji. Mozliwe jest
ogladanie prac innych uzytkownikéw oraz ich edycja.

e Oprécz modelowania przestrzennego TinkerCAD umozliwia réwniez konstruowanie i symulacje dziatania
miedzy innymi uktadéw Arduino i Micro:bit. Pozwala takze na tworzenie animacji ukazujgcych powstawanie
danego modelu 3D oraz operacji, ktére temu towarzysza.

» Proste i intuicyjne sterowanie myszg komputerowg pozwala na btyskawiczne podjecie pracy przez uczniéw
w celu tworzenia projektéw 3D:

— lewy przycisk myszy — zaznaczanie elementu lub grupy elementéw (po przytrzymaniu przycisku
i przejechaniu przez wybrany obszar), przemieszczanie obiektu w poziomie;

— prawy przycisk myszy — mozliwos¢ obrotu kamerg oraz przygladania sie modelowi z kazdej strony;
— scrollowanie (krecenie scrollem) — przyblizanie i oddalanie kamery;

— wecisniety scroll — mozliwos¢ przesuwania kamery i widoku.
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Proces wydruku 3D

Droge od wizji modelu do efektu kohcowego, czyli wydruku 3D, mozna przedstawic jako pie¢ kolejnych etapéw:

Rysunek 6. Proces powstawania wydruku 3D

1. Pomyst

Aby rozpocza¢ caly proces zwigzany z modelowaniem i drukiem przestrzennym, nalezy najpierw okresli¢
zapotrzebowanie na dany wytwor, zastanowic sie i ustali¢, jakie wymiary, parametry, cechy konstrukcyjne
powinien zawiera¢. Warto tez pomysle¢, czy dany model musi by¢ tworzony przez nauczyciela i uczniow
od podstaw, czy tez warto wzigé pod uwage modyfikacje projektéw z galerii TinkerCAD. Nastepnie trzeba
sprawdzi¢, czy przedmiot, ktéry chcemy stworzy¢, zmiesci sie w obrebie stotu roboczego drukarki 3D, czy
moze wygodnej bedzie taki model podzieli¢ na czesci, wydrukowaé oddzielnie, a nastepnie potaczy¢ ze
soba.

2. Projekt

Czas zakasac rekawy, chwyci¢ za mysz komputerowa i rozpoczaé proces modelowania.
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Rysunek 7. Przyktadowy model 3D stworzony przez ucznia podczas jednej lekciji

3. Eksport

Aby wydrukowac efekt pracy, gotowy projekt nalezy wyeksportowac ze srodowiska 3D, aby mdc go wczytac
poprzez specjalne oprogramowanie sterujgce drukarkg. TinkerCAD umozliwia zapis w kilku formatach
obstugiwanych przez wspomniane wyzej oprogramowanie, a dzieki internetowym konwerterom formatow
mozliwa jest dowolna zmiana rozszerzen tych plikow.
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Modelowanie i druk 3D w nowoczesnej szkole

Rysunek 8. Opcja eksportu gotowego modelu 3D
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Rysunek 9. Wybor formatu zapisu pliku

4. Slicing — ciecie na warstwy

W tym kroku oprogramowanie sterujgce drukarka 3D analizuje zaimportowany model 3D, aby wyswietli¢
uzytkownikowi informacje dotyczgce wydruku, m. in. przewidywany czas procesu czy tez zuzycie materiatu.
Mozna réwniez przesledzi¢ dodawanie kolejnych warstw powstajacego wydruku. Istnieje takze mozliwosé
edycji parametrow drukowania — wgrany model 3D mozna przeskalowaé¢, zmieni¢ wysokos¢ kolejnych
warstw oraz gestos¢ wypetnienia, ktéra bedzie wplywac¢ na czas tworzenia przedmiotu, jego wytrzymatos¢
oraz wykorzystanie filamentu.

Rysunek 11. Fragment interfejsu oprogramowania sterujgcego drukarkg 3D

5. Wydruk

Po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci pozostaje juz tylko oczekiwanie na namacalne efekty
naszej pracy. Podczas drukowania mozna obserwowaé zachowanie poszczeg6inych elementéw drukarki
3D oraz proces powstawania od podstaw konkretnych pomocy dydaktycznych lub innych modeli.
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Rysunek 11. Gotowy wydruk 3D

Filament - podziat i wlasciwosci

Tworzywo termoplastyczne, ktére po nagrzaniu do odpowiedniej temperatury pozwala na formowanie
przestrzenne modeli w drukarce 3D poprzez nanoszenie kolejnych warstw materiatu, nosi nazwe filamentu.
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Rysunek 12. Szpula filamentu PLA wraz z pojemnikiem zabezpieczajgcym

W tego typu drukarkach najczesciej wykorzystuje sie dwa rodzaje tworzywa: polilaktyd (PLA) oraz akrylonitrylo-
butadieno-styren (ABS). Najwazniejsze wtasciwosci oraz cechy obu materiatéw sg przedstawione w tabeli.

Tabela 1. Poréwnanie charakterystyki filamentéw PLA i ABS
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Modelowanie i druk 3D w nowoczesnej szkole

W warunkach szkolnych zdecydowanie czesciej wykorzystuje sie pierwszy z wymienionych rodzajéw filamentu,
przede wszystkim ze wzgledu na biodegradowalnos¢, bezwonng obrobke termiczng oraz nizszy koszt materiatu,
przy jednoczesnie zblizonej wytrzymatosci gotowych wydrukow.

Wymiana filamentu

Szkolny opiekun drukarki 3D z wymiang szpuli z filamentem zazwyczaj spotyka sie w dwdch sytuacjach:
podczas pierwszego uruchomienia urzgdzenia i przygotowania materiatu do druku oraz w przypadku, gdy danemu
modelowi do druku odpowiada bardziej inny kolor tworzywa i wskazana jest zmiana filamentu. Drukowanie 3D jest
bardzo ekonomiczne, kilkukilogramowa szpula plastiku wystarczy na kilka, kilkanascie miesiecy pracy w szkole,
zatem wprowadzenie nowego filamentu do drukarki z powodu wyczerpania sie poprzedniego tadunku jest dosyc¢
rzadkie.

Podczas wymiany materiatu do druku przestrzennego wszystkimi czynno$ciami z tym zwigzanymi dzielimy sie
po réwno z drukarkg 3D. Przy zaktadaniu nowej szpuli z materiatem naszym zadaniem jest wybor odpowiedniej
opcji roztadowania lub zatadowania filamentu na panelu urzgdzenia. Wtedy to w drukarce nagrzewany jest
ekstruder, czyli komponent roztapiajgcy dostarczane mu tworzywo w celu pézniejszego formowania. Pozwala to
na usuniecie wczesniejszej wprowadzonego w postaci sznurka materiatu. Nastepnie miedzy specjalne szczeki,
tryby wprowadzamy filament, a na panelu drukarki wybiera sie opcje zatadowania materiatu. Drukarka przez
specjalny kanat doprowadza tworzywo do rozgrzanego ekstruder i wszystko jest juz gotowe do pracy.

Rysunek 13. Elementy biorace udziat w zabiegu wymiany filamentu

Wszystkich zainteresowanych zgtebianiem tematu modelowania 3D zapraszamy na szkolenia i warsztaty
w OEIliZK.
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/astosuj clilstore.eu i pracuj metoda
webqguestu

Justyna Kaminska, Renata Sidoruk-Sotoducha

E Zainspiruj uczniow, przygotuj zadania, opisz proces, podaj zrodta, dokonaj ewaluacji. Te poszczegolne dziatania
() sg doskonale znane nauczycielom podczas ich pracy z uczniami. Jednoczes$nie sg to elementy metody nauczania
+— 0 obcojezycznej nazwie webquest (ang. web — pajeczyna, sie¢; questionnaire — kwestionariusz, ankieta).
S Webquest jest przyktadem metody aktywizujacej, rodzajem metody projektu, w ktérej gtdwnym zrédiem informacji
) sg materialy zamieszczone w internecie. Metode te mozna stosowacé zaréwno jako projekt przedmiotowy, jak
o tez interdyscyplinarny. Swa forma jest zblizony do blended learning. Opiera sie na dwdéch teoriach nauczania
) — konstruktywizmie i konektywizmie, czyli propagowaniu zaangazowania ucznia. Gtéwnym zatozeniem metody
- webquestu jest rozwijanie u uczniéw krytycznego i twérczego myslenia. Praca tg metoda przygotowuje ucznia do
(D) Swiadomego i konstruktywnego korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz zasobo6w internetu.
Skupia wszystko to, co dla wspéiczesnych ucznidéw jest ciekawe i angazujgce, a praca odbywa sie w dobrze

N znanym im $rodowisku — internecie.
O Webquest ma prosta, uporzadkowang strukture. Sktada sie z:
C_U * wprowadzenia,
; » zadania/zadan,
> e procesu,
; o Zrédel,

* ewaluacji,

e konkluzji.

Przygotowujac wprowadzenie wazne jest, aby zaangazowac uczniéw, zacheci¢ do pracy, jednoczesnie
przedstawiajac cel projektu. To wtasnie we wprowadzeniu nalezy okresli¢ problem do rozwigzania. Na przedmiotach
przyrodniczych moga to by¢ ciekawe pytania, np.: Dlaczego napoje gazowane lepiej smakuja, gdy sa zimne?,
Dlaczego komorki sg mate?, Jak pfazirice mogq przetrwac bez uktadu krgzenia? Warto przy tym pamietac,
ze odbiorcag tego opisu sg uczniowie, dlatego wazne jest, aby jezyk przekazu dostosowany byt do ich wieku
i percepcji.

Nastepny krok to przygotowanie zadania/zadan. Uczniowie w sposéb intuicyjny postugujg sie technikami
przeszukiwania internetu, szybko znajdujg odpowiedzi na konkretne pytania, dlatego zadania nie moga by¢
odtworcze. Nalezy dobrac je tak, aby da¢ uczniom szanse na kreatywne dziatanie. Zadanie musi jednoczes$nie
by¢ wykonalne dla uczniéw, a zarazem na tyle trudne, by odpowiednio zmotywowac ich do pracy. Na przedmiotach
przyrodniczych (ale nie tylko) dobrg praktyka podczas opisywania zadarn jest wykorzystanie czasownikéw
operacyjnych: zaprojektuj, wyjasnij, poréwnaj, przeanalizuj, ocen...

Kolejnym elementem w strukturze webquestu jest proces, w ktérym nalezy da¢ uczniom wskazowki —
przedstawi¢ krok po kroku sposaéb, w jaki powinni wykonac¢ zadania.

W zrédtach nauczyciel zamieszcza linki do dostepnych w sieci materiatéw, potrzebnych do rozwigzania zadan.
Zrodta powinny byé tak dobrane, aby nawet najstabszy uczen poradzit sobie z odnalezieniem potrzebnych
zasobow czy informacji. Warto uczuli¢ uczniéw, ze celem nie jest skopiowanie znalezionych w sieci informaciji, ale
ich przetworzenie, poddanie ocenie, uporzadkowanie czy sklasyfikowanie w celu rozwigzania danego problemu.

W czesci webquestu dotyczgcej ewaluacji nalezy poinformowac uczniéw, jakie beda kryteria oceniania.
To doskonaly moment, aby docenic ich zaangazowanie, podsumowac prace i wyciggnac wnioski. Jezeli planujemy,
ze efekty webquestu przetoza sie na oceny szkolne, warto jasno to opisac, np. zamiesci¢ w tabeli punktacje,
wedtug ktorej bedziemy oceniac efekty pracy ucznidw.
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Zastosuj clilstore.eu i pracuj metodg webquestu

Koncowym etapem jest podsumowanie catego webquestu. Warto zawrze¢ tez konkluzje, ktéra zacheci
uczniéw do refleksji — do rozszerzenia i pogtebienia wiedzy. W zwigzku z tym, ze omawiana metoda opiera si¢
na internecie i technologii, réwniez prezentacja wynikéw powinna odbywac sie w wykorzystaniem nowoczesnych
technologii.

Do tworzenia webquestu mozemy wykorzystaé¢ szereg narzedzi, takich jak: aplikacja Sway, witryny Google',
Geogebra? czy generatory webquestow3.

Rysunek 1. Generator szablonéw webquestow

Na szczegdlng uwage zastuguje aplikacja clilstore.eu?®, ktéra jest dedykowana nauczaniu dwujezycznemu.
Mozemy w nigj nie tylko tworzy¢ wtasne interaktywne webquesty, ale réwniez wyszukiwaé zasoby przygotowane
przez innych nauczycieli.
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Aby wyszukac zasob w tej aplikacji nalezy wejs¢ na strone https://clilstore.eu i wybrac clilstore.

Rysunek 2. Strona startowa aplikacji clilctore.eu

1 https://sites.google.com

2 https//www.geogebra.org

3 http/ii.uwb.edu.pl/generator
4 https//clilstore.eu
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Justyna Kamiriska, Renata Sidoruk-Softoducha

Nastepnie z dwéch dostepnych opcji wybieramy opcje dla nauczycieli For teachers.

Rysunek 3. Widok wyboru uzytkownika

Aplikacja przeniesie nas do miejsca, w ktérym znajdujg sie gotowe zasoby zamieszczone przez innych
uzytkownikéw platformy. Aby wyszukac interesujacy nas zasob warto skorzysta¢ z wyszukiwarki, gdzie mozna
wybra¢ autora, jezyk, poziom zaawansowania czy dotaczone multimedia. Wyszukiwanie zasobdw jest mozliwe
bez koniecznosci logowania sie. W aplikacji mozemy dodatkowo przettumaczy¢ znalezione tre$ci na wybrany
jezyk, dzieki opcji przetaczania sie na r6zne stowniki.
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Rysunek 4. Widok stownika w aplikaciji clilctore.eu

Jesli chcemy tworzy¢ wtasne, interaktywne webquesty, musimy posiada¢ konto. Dopiero po zalogowaniu
przechodzimy do tworzenia aktywnos$ci. Aby rozpoczgé prace nad webquestem w prawym gérnym rogu wybieramy
Create a unit, nastepnie wpisujemy tytut oraz inne tresci. W edytorze mozemy wstawi¢ pliki, multimedia, obrazy,
linki, jak réwniez interaktywne przyciski, pod ktérymi mozna zamieszczaé np. gry edukacyjne przygotowane
w zewnetrznych aplikacjach.

W cyfrowej szkole



Zastosuj clilstore.eu i pracuj metodg webquestu

Rysunek 5. Widok edytora w aplikaciji clilctore.eu

Po wstawieniu zaplanowanych tresci zapisujemy swojg prace, a nastepnie uzywajac mozliwosci podgladu
sprawdzamy uzyskany efekt.

Po opublikowaniu, gotowy, interaktywny webquest rozsytamy uczniom w postaci linku lub kodu QR.
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Rysunek 6. Kod QR do webquestu ,National parks of Poland — to create or not that is the question”®

W dobie nauczania stacjonarnego, zdalnego i hybrydowego webquest to metoda, ktéra sprawdzi sie zaréwno
na kazdym etapie edukacyjnym, jak i na kazdym przedmiocie. Moze by¢ wykorzystywana do realizacji podstawy
programowej z danego przedmiotu albo stanowi¢ spos6b na wprowadzenie tresci wykraczajgcych poza wymagania
podstawy programowej, np. dla uczniéw szczegoélnie uzdolnionych lub zainteresowanych danym przedmiotem.

5 https://tiny.pl/9k4dg
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Repozytorium Scientix i inne zasoby online
inspiracjg do edukacji ekologiczne]

Elzbieta Kawecka

Wstep

Pamietam czasy, gdy w podstawie programowej byly Sciezki edukacyjne, a ich realizacje trzeba byto zaznacza¢
w dzienniku lekcyjnym, wpisujgc odpowiednie symbole przy tematach lekcji. Jedng z nich byla edukacja
ekologiczna, realizowana gtéwnie przez nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych.

Obecnie zapisy dotyczgce edukacji ekologicznej i ochrony $rodowiska sg zawarte we wstepie podstawy
programowej: ,Szkota... ksztattuje postawe szacunku dla srodowiska przyrodniczego, w tym upowszechnia
wiedze o zasadach zréwnowazonego rozwoju, motywuje do dziatan na rzecz ochrony srodowiska oraz rozwija
zainteresowanie ekologig™'. Szczegotowe tresci dotyczgce tych zagadnien wystepujg w podstawie programowej
przedmiotéw przyrodniczych: biologii (ekologia i ochrona srodowiska), chemii (elementy ochrony $Srodowiska)
i geografii (zasady zréwnowazonego rozwoju). Sa to jednak zagadnienia interdyscyplinarne, dotyczg Swiata wokot
nas, ktéry nie zna podziatu na przedmioty. Dobrym rozwigzaniem sg interdyscyplinarne projekty uczniowskie,
realizowane przez grupy uczniow pod kierunkiem nauczycieli kilku przedmiotow.

W roku szkolnym 2021/2022 wzmocnienie edukacji ekologicznej w szkotach, rozwijanie postawy odpowiedzial-
nosci za $srodowisko naturalne, nalezg do podstawowych kierunkow realizacji polityki oSwiatowej panstwa.

Repozytorium Scientix
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Inspiracjg do wielu dziatarh o tematyce ekologicznej moga by¢ projekty opisane w repozytorium Scientix?,
europejskiej spotecznosci na rzecz nauczania przedmiotoéw Scistych. Najtatwiej wyszukac takie projekty filtrujgc
baze wedtug tematu. Nalezy wybrac¢ z listy temat ,Ekologia” i zatwierdzi¢ swoj wybor przyciskiem ,Natoz kryteria”.

Rysunek. 1. Wybhor projektéw o tematyce ekologicznej na portalu Scientix

1 Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej. Zatacznik nr 2 do rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia
14 lutego 2017 1.
2 http//www.scientix.eu
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Repozytorium Scientix i inne zasoby online inspiracjg do edukacji ekologicznej

Wsréd najnowszych projektow pojawia sie projekt inSTEAM (Inclusive Environmental STEAM Education
with Online Labs) — Wiaczajace $rodowisko nauczania przedmiotéw STEAM w pracowni online z naciskiem
na edukacje ekologiczng®. W ramach projektu opracowano 25 scenariuszy nauczania wigczajacego w formie
przestrzeni uczenia sie przez dociekanie (ang. ILS — Inquiry Learning Space). Na stronie projektu® znajduje
sie publikacja w jezyku angielskim ,Collection of the Inclusive Lessons for Elementary and Secondary
Schools” (Rys. 2), zawierajgca kody QR kierujgce do scenariuszy lekcji dotyczgacych zmian klimatu, energii
odnawialnej (Rys. 3) i gospodarki wodnej. Mozna tez skorzysta¢ z linkéw do lekcji umieszczonych na stronie
projektu inSTEAM. Warto zwréci¢ uwage, ze tematyka projektu dotyczy trzech celéw zréwnowazonego rozwoju
(nr 6 Clean Water and Sanitation, nr 7 Affordable nad Clean Energy, nr 13 Climate Action) wymienionych w Agendzie
na rzecz zréwnowazonego rozwoju 2030°, przyjetej przez wszystkie panistwa cztonkowskie Organizacji Narodow
Zjednoczonych w 2015 1.6
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Rysunek 2. Strona tytutowa publikacji projektu inSTEAM

Rysunek 3. Lekcje dotyczace energii odnawialnej

3 https://tiny.pl/9k1gm
4 https://insteam.deusto.es
5 https://tiny.pl/9k1qg2
6 https:/sdgs.un.org/goals
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Elzbieta Kawecka

Po wybraniu lekcji przechodzimy do odpowiedniej aktywno$ci na stronie GO-LAB?. Tu mozemy ja przejrze¢ lub
dostosowac do potrzeb swoich uczniow.

Na stronie GO-LAB znajdujg sie tez ciekawe materiaty w jezyku polskim (opis strony i menu jest w jezyku
angielskim). Przyktadowo po wybraniu menu Spaces i jezyka polskiego znajdziemy ILS ,Plastik w Arktyce”,
autorstwa Dagmary Bozek.

Rysunek 4. ILS ,Plastik w Arktyce”, przygotowany w ramach projektu Polar Star®. Mozna obejrze¢ te aktywno$¢
(Preview), a po zrobieniu kopii (Duplicate Space) wykonac¢ szereg ¢wiczen online
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Rysunek 5. Jedno z ¢éwiczen z ILS ,Plastik w Arktyce”

Wsrod wyszukanych projektéw znajduje sie tez projekt BLOOM — Zwiekszanie wiedzy i Swiadomosci obywateli
Europy na temat badan zwigzanych z bioekonomig i innowacjami. Pakiet materiatéw dla szkét (BLOOM School
Box), opracowany i przetestowany w klasach przez 20 nauczycieli ekspertéw z 10 krajoéw realizujacych projekt
BLOOM, jest dostepny w jezyku polskim®. Sktada sie z pieciu scenariuszy zajec:

» Uprawa tworzyw sztucznych i nowe zycie plastiku (Rys. 6).

* W jaki spos6b odchody zmienig Swiat.

« Budowanie nowej przysztosci na rzecz $rodowiska.

« Badanie wtasciwosci cieplnych materiatéw budowlanych opartych na surowcach odnawialnych.

» Biopaliwa i laboratorium produkcji mydta w twojej szkole.

~

https://www.golabz.eu/ils/renewable-energy-here-comes-the-sun
http://polar-star.ea.gr
9 https://tiny.pl/9k14r (zaktadka Informacja dla nauczyciela)
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Repozytorium Scientix i inne zasoby online inspiracjg do edukacji ekologicznej

Rysunek 6. Opis scenariusza z zestawu BLOOM School Box w repozytorium Scientix

Elementy edukacji ekologicznej mozna znalez¢ w wielu innych projektach. Warto zwroci¢ uwage na projekt
ODYSSEY - Debaty oksfordzkie dla edukacji mtodziezy w zakresie przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych,
koordynowany przez Instytut Geofizyki PAN. W ramach projektu przygotowano 19 pakietéw edukacyjnych
w jezyku angielskim, a materialy opracowane przez Instytut Geofizyki PAN sg dostepne takze w jezyku
polskim'. Zawierajg one: ,Poradnik debat dla nauczycieli” oraz 5 pakietow edukacyjnych: Energetyka wiatrowa,
Geoinzynieria versus zmiany klimatu, Sejsmicznos¢ antropogeniczna, Zagospodarowanie przeciwpowodziowe
zlewni gorskich, Transport morski w Arktyce. W sktad kazdego pakietu wchodzg materiaty dla ucznia, karty pracy,
prezentacja i video eksperta oraz materialy dla nauczyciela z przyktadami argumentow.

W tym roku od lutego do kwietnia Instytut Geofizyki PAN, Krajowy Punkt Kontaktowy Scientix, przeprowadzit
cykl webinariow ,Zielone Wtorki z Scientix”'?, ktérych tematyka dotyczyta zagadnien zwigzanych z edukacjg
ekologiczng i ochrong Srodowiska.

Edukacja ekologiczna - przyktadowe dziatania i zasoby online
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Wiele dziatan wspierajgcych edukacje ekologiczng prowadzi Centrum Edukacji Obywatelskiej. Od kilku lat
zaprasza szkoty do udziatu w roznych programach. Informacje o aktualnych projektach ekologicznych dla szkét
i ciekawe materialy mozna znalez¢ na stronie internetowej Dziatu Edukaciji Globalnej i Ekologicznej'. Znajduje sie
tam wyszukiwarka materiatow. Wybdr tematyki ,,r6znorodnosc¢ biologiczna” prowadzi do interesujgcej publikacji
JZielony tad w szkole™3, ktéra powstata w ramach programu ,Odpowiadaj na globalne wyzwania — Europa
o klimacie”, finansowanego ze $rodkéw Przedstawicielstwa Komisji Europejskiej oraz programu , 1Planet4All —
Razem dla klimatu!”, finansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej. Publikacja jest przeznaczona dla nauczycieli
szkot podstawowych. Zawiera m. in. koncepcje edukacji ekologicznej, omoéwienie wybranych zagadnien z ochrony
Srodowiska, a takze przyktadowe zadania interdyscyplinarne z linkami do kart pracy.

Rysunek 7. Fragment padletu

10 https://tiny.pl/9k14n

11 https://scientix.pl/zielone-wtorki-z-scientix

12 https://ekologia.ceo.org.pl

13 https://ekologia.ceo.org.pl/europa-o-klimacie/materialy/przewodnik-zielony-lad-w-szkole
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Elzbieta Kawecka

Wsréd udostepnionych przez CEO materiatdw jest padlet ,Jak i dlaczego warto realizowa¢ edukacje
ekologiczng*, zawierajacy porady nauczycielek i nauczycieli biorgcych udziat w programie ,Europa o klimacie”.

Przykltadem dziatan ekologicznych prowadzonych przez szkoty w réznych regionach Polski jest program
edukacyjny Wéd Polskich ,Aktywni Bfekitni — szkota przyjazna wodzie”. Udziat w programie taczy edukacje
ekologiczng z edukacja dla bezpieczenistwa — nauke o zréwnowazonym gospodarowaniu wodami z zasadami
bezpiecznego wypoczynku nad woda. Swiatowy Dzieri Wody, obchodzony corocznie w dniu 22 marca, jest okazja
do organizacji spotkan, konkursow czy zaje¢ terenowych. Dziatania szk6t uczestniczgcych w programie mozna
$ledzié¢ na profilu FB Aktywni Btekitni'®.

Rysunek 8. Aktualne informacje na temat dziatan szkot znajdujg sie na profilu FB Aktywni Blekitni

Akcje zwigzane z edukacjg ekologiczng nasilajg sie zwykle przy okazji Dnia Ziemi, ktory w tym roku przypada
22 kwietnia. Takich dni zwigzanych w ekologig i ochrong srodowiska jest wiele. Ich lista i opis znajduja sie
w ,Eko kalendarzu™®, opracowanym przez Os$rodek Edukacji Ekologicznej ,Zrodia”, np. 29 kwietnia jest
obchodzony ,Dzieh Swiadomosci zagrozenia hatasem”, 22 maja ,Dzien r6znorodnosci biologicznej”, a 7 wrze$nia
.Dzien bez samochodu”. Ze strony tej mozna pobra¢ pakiety edukacyjne z materiatami i propozycjami réznych
dziatan polecanych w ramach ,eko-dni” dla roznych grup wiekowych.
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Kolejnym serwisem zawierajgcym zasoby wspomagajace edukacje ekologiczng jest Zintegrowana Platforma
Edukacyjna'. Po przejsciu do zaktadki ,Ksztalcenie ogdlne” i wpisaniu hasta ,ekologia”, otrzymamy liczbe
e-materiatow z poszczegdinych przedmiotéw dla réznych poziomoéw nauczania. Na poziomie ponadpodstawowym
jest m.in. 57 e-materiatow z biologii, 39 z geografii, 15 z wiedzy o spoteczenistwie, 11 z chemii, a tylko 4 z fizyki'8.
Zawierajg one ro6zne rodzaje multimedidw, na przyktad: audiobooki, animacje, interaktywne grafiki, filmy
samouczki, interaktywne symulacje czy wirtualne laboratoria.

Rysunek 9. Wybrane e-materialy o tematyce ekologicznej dla poziomu ponadpodstawowego
(Zintegrowana Platforma Edukacyjna)

14 https://globalna.padlet.org/1/europaoklimacie
15 https://www.facebook.com/AktywniBlekitni
16 https://www.ekokalendarz.pl

17 https://zpe.gov.pl

18 https://tiny.pl/9k12x [Dostep: 29 marca 2022]
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Korzystajac z e-materiatu , Tolerancja ekologiczna. Prawo Liebiga i prawo Shelforda” mozna przeprowadzi¢
symulacje , Tolerancja ekologiczna pplipéw chetbi modrej na wybrane czynniki Srodowiska”'® i wykonac potgczone
z nig ¢wiczenia. Z kolei e-materiat ,Zrodta zanieczyszczen atmosfery” zawiera wirtualne laboratorium (Rys. 11).

Rysunek 10. Widok ekranu symulacji , Tolerancja ekologiczna polipéw chetbi modrej na wybrane czynniki srodowiska”
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Rysunek 11. Widok ekranu Wirtualnego laboratorium z e-materiatu do geografii ,Zrodta zanieczyszczeri atmosfery”

Podsumowanie

Przedstawione zasoby online do edukacji ekologicznej to przyktady bezptatnych materiatéw dostepnych w sieci,
ktére moga by¢ inspiracja do zaje¢ szkolnych. Warto podkresli¢ ogromna role edukacyjng i wychowawczg zajeé
interdyscyplinarnych (na przyktad w ramach két czy klubéw ekologicznych) opartych na lokalnych problemach,
z ktérymi spotykajg sie nasi uczniowie w najblizszym otoczeniu.

19 https://tiny.pl/9k125
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Narzedzia TIK dla nauczycieli WDZ

Anna Grzybowska, Matgorzata Witecka

Przedmiot szkolny WDZ, czyli wychowanie do zycia w rodzinie, dla 0s6b ktére go nie ucza, kojarzy sie z ,czystg”
biologig. Tak jednak nie jest. To przedmiot spoteczny, ktéry opiera sie na emocjach, rozmowach, wymianie mysli,
a czesc biologiczna jest tylko niewielkg jego czescig. Zatem narzedzia TIK, ktdre mozna wykorzysta¢ w czasie
pracy na lekcjach WDZ, beda kierowa¢ sie bardziej w strone tych, ktére bardziej kojarzg sie nam z naukami
humanistycznymi niz przyrodniczymi. Wychowanie do zycia w rodzinie to przedmiot, ktdrego celem jest
przygotowanie ucznidéw do podejmowania decyzji dotyczacych swojego zycia i odpowiedzialnego wypetniania
rél rodzinnych. Zajecia sa pogawedkami, rozmowami o dojrzewaniu, przyjazniach, pierwszych zwigzkach,
0 emocjach i radzeniu sobie z nimi. Zajecia majg réwniez nauczyc, jak okazywac szacunek innym, zdoby¢ wiedze
na temat ludzkiego organizmu i zmian, jakie w nim zachodzag. W czasie lekcji wychowania do zycia w rodzinie
uczniowie powinni tez nauczy¢ sie szacunku dla wlasnego ciata, ale rowniez dla ciata innych oséb. Waznym
tematem na lekcjach WDZ sg takze uzaleznienia, podobnie jak na lekcjach przyrody czy biologii. Uczniowie
w czasie zaje¢ ucza sie rowniez, jak w bezpieczny i rozwazny sposéb korzystac z internetu, by umie¢ rozpoznac
negatywne tresci.

Na lekcjach WDZ czesto prowadzone sag rozmowy w grupach, na forum klasy oraz indywidualne. Nowe
technologie dostepne dla edukacji powinny wesprze¢ prace nauczycieli tego przedmiotu. W tym artykule zostang
zaproponowane przykladowe narzedzia TIK, ktére moga byé przydatne na lekcjach WDZ. W zwigzku z tym,
ze odbywajg sie one na réznych etapach edukacyjnych, nalezy dostosowa¢ metody i formy pracy do wieku
i mozliwosci uczniéw.

@©
o
©

4
>

©
)
©
=
@)
S

Y
>
O

Bardzo pomocne w pracy hauczyciela WDZ bedg materialy filmowe zamieszczone w serwisie internetowym
YouTube. Sg to nie tylko wyktady, ale rowniez scenki grane przez mtodziez, pokazujgce rézne relacje spoteczne,
ktére sg dobrym materiatem do dyskusiji na lekcjach. Polecane sg réwniez wyktady Ted Talks'.

Rysunek 1. Film edukacyjny z Barbarg t.ukowiak?

Bardzo warto$ciowymi materiatami filmowymi dostepnymi w YouTube sa filmy, zwracajgce uwage na stereotypy,
z ktorymi spotykaja sie mtodzi ludzie. Przykltadem takiego materiatu jest film ,Always like a girl”, ktéry obala
stereotypowe myslenie o mtodych dziewczetach.

1 https//www.ted.com
2 https://youtu.be/izKleXQ_XXQ
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Narzedzia TIK dla nauczycieli WDZ

Rysunek 2. Widok fragmentu filmu ,Like a girl”®

Zeby wykorzysta¢ materiaty filmowe potrzebne sg narzedzia, pomagajgce gromadzi¢ znalezione zasoby
i dzieli¢ je na kategorie wiekowe uczniéw. Whasna biblioteke materiatbw mozna tworzy¢ za pomocg wielu narzedzi.
Jednym z nich jest Padlet*, dzieki ktéremu mozna uporzadkowaé zebrane materiaty cyfrowe. To rodzaj wirtualnej
tablicy, na ktérej zamieszcza sie adresy stron internetowych, obrazki, zdjecia, tekst. Padlet moze by¢ réwniez
miejscem dyskusji, wspolnych opowiadan, prostych konkurséw. W wersji bezptatnej mozna stworzy¢ ograniczong
liczbe padletéw.
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Rysunek 3. Przyktadowy padlet z materiatami®

Innym narzedziem pozwalajgcym na gromadzenie zasobdw cyfrowych jest Wakelet®. Jego ogromng zaletg
jest to, ze jest bezptatny, nie ma ograniczen w liczbie tworzonych kolekcji tematycznych i jest dostepny w jezyku
polskim. Aby stworzy¢ swoja kolekcje w tym narzedziu, nalezy zatozy¢ konto. Wakelet jest narzedziem, z ktérego
mozemy korzysta¢ w wersji online lub poprzez aplikacje na urzadzenia mobilne. W aplikacji mozna stworzy¢
wiasne kolekcje lub skorzystac z juz istniejgcych.

Rysunek 4. Wyniki wyszukiwania kolekcji Wakelet po wpisaniu hasta ,wychowanie do zycia w rodzinie”

3 https://youtu.be/XjJQBWYDTs
4 https//padlet.com

5 https://tiny.pl/9k8kh

6 https://wakelet.com
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Innym przydatnym narzedziem na lekcjach WDZ moga byé mapy mysli, ktore postuza do zebrania réznego
typu materiatdw ciekawych przy konkretnym temacie lekcji. Przyktadem aplikacji do tworzenia map mysli online
jest Miro Mind Map’.

Rysunek 5. Przyktadowa mapa mysli przygotowana w Miro Mind Map

Miro to bardzo intuicyjny i bogaty w funkcje program. Mozna z niego korzysta¢ na komputerze w przegladarce
po zalozeniu darmowego konta oraz dostepna jest aplikacja na urzgdzenia mobilne. Posiada interfejs w jezyku
angielskim, ale rysunki i filmy instruktazowe sg intuicyjne i pozwalajg bardzo szybko nauczy¢ sie jego obstugi.
Dostepna jest wersja darmowa oraz ptatna. W darmowej wersji mozemy stworzy¢ trzy mapy mysli i je pobraé.
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Innym narzedziem do tworzenia map mysli jest Freemind®. Na uwage zastuguje prosta obstuga oraz menu
w jezyku polskim. Bardzo przydatnym narzedziem jest mozliwo$¢ ukrywania i rozwijania konkretnych czesci
mapy. Mozemy stworzy¢ nieograniczong liczbe map, co tez jest zaleta. Aplikacja nie ma wers;ji online.

Rysunek 6. Przyktadowa mapa mysli przygotowana w programie Freemind

Lekcje WDZ opierajg sie réwniez na pracy zespotowej, na wymianie doswiadczen i pogladéw. Zbieranie
informacii i burze moézgéw moze utatwié aplikacja AnswerGarden®. Jest to narzedzie pozwalajgce w szybki sposéb
uzyskac odpowiedzi na zadane pytanie. Moze by¢ wykorzystane jako forma zdobywania informacji zwrotnej lub
szybkie glosowanie.

7 https://miro.com
8 Dostepny w Microsoft Store
9 https://answergarden.ch
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Rysunek 7. Przyktadowe odpowiedzi w aplikacji AnswerGarden z wygenerowanym kodem QR

W aplikacji mozna ustawi¢ rézne opcje, dzieki czemu powtarzajace sie odpowiedzi nie bedg wpisywane, albo
przeciwnie — odpowiedzi powtarzajgce sie bedg wyrdznione wielkoscig czcionki. Mozemy wygenerowac kod QR,
co umozliwia powr6t do odpowiedzi, ktére wczesniej zostaly zapisane.

Nauczyciele WDZ moga réwniez skorzystac z duzej liczby interaktywnych aplikaciji, dostepnych na platformach
Wordwall'® lub LearningApps'!. Obie platformy pozwalajg na korzystanie z gotowych aplikacji utworzonych
przez innych nauczycieli lub na tworzenie wkasnych zasobéw. Platformy te réznig sie bezptatnym dostepem dla
uzytkownikéw. W Wordwall mozna stworzy¢ bezptatnie kilka aplikacji interaktywnych, w LearningApps nie ma
takich ograniczen.
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Rysunek 8. Przykltadowe aplikacje na platformie Wordwall

10 https://wordwall.net/pl
11 https://learningapps.org
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Rysunek 9. Interaktywne aplikacje w LearningApps

Ostatnim narzedziem, o ktérym chcemy wspomnie¢, jest Genesis. To aplikacja do rozszerzonej rzeczywistosci,
ktora przyda sie nie tylko na WDZ, ale moze byé ciekawg pomocg dla nauczycieli przyrody i biologii. Znaczniki
do rozszerzonej rzeczywisto$ci sg udostepnione na stronie Wiedza o zyciu'? w postaci ksigzeczki w formie
interaktywnego pliku pdf. Plik mozna wydrukowac lub obejrze¢ go w postaci cyfrowej. Zamieszczone w ksigzeczce
znaczniki do rozszerzonej rzeczywistosci, po zeskanowaniu ich aplikacjg na urzadzeniu mobilnym, pozwalajg na
Sledzenie rozwoju ptodu od zaptodnienia do narodzin.
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Rysunek 10. Ksigzeczka z funkcjg rozszerzonej rzeczywistosci

W artykule zostat przedstawiony wybdr narzedzi, ktére mogg by¢ pomocne w pracy nauczyciela wychowania
do zycia w rodzinie. Jak wida¢ narzedzia te niewiele sie r6znig od aplikacji, z ktérych moga korzysta¢ nauczyciele
innych specjalnosci. Trzeba sie tylko odwazy¢ i sprébowac¢ odszukaé¢ pomoce, ktére beda dostosowane do
naszych potrzeb.

Bibliografia:
1. Grzybowska A., Co zrobi¢ aby czas na lekcji szybko plynat? Kilka stow o metodach aktywizujacych,
W cyfrowej szkole, 2 (10)/2021

2. Wnukowicz M., Wakelet i Genially w edukacji, Meritum, 3 (62) 2021

12 https://tiny.pl/9k6t3
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Roboty nie tylko na informatyce

Agnieszka Borowiecka, Janusz S. Wierzbicki

Rl

Roboty, automaty, maszyny. Spotykamy sie z nimi na co dzien. Dzieki projektowi ,Laboratoria przysztosci
szkoty, ktore dotychczas nie zaopatrzyly swoich pracowni w takie urzadzenia, majg dzis szanse, by to nadrobic.
Zanim jednak wyposazymy swojg placowke w zestaw nowoczesnych urzadzen wspomagajgcych przygotowanie
naszych uczniéw do Zycia w nowoczesnym swiecie, warto najpierw chwile sie zastanowic. Jakie narzedzia beda
najbardziej przydatne? Z czego nasi uczniowie najwiecej skorzystajg? Czy takie wyposazenie jest nam naprawde
potrzebne?

Wydaje sie oczywiste, ze nowoczesny sprzet wspierajgcy ksztatcenie i pokazujgcy mozliwosci oraz wyzwania
cyfrowego Swiata jest niezbedny we wspotczesnej szkole. Nie bedziemy zatem naszych Czytelnikow do tego
przekonywac. Jednak by dokonac¢ wtasciwego wyboru, musimy wiedzie¢ wiecej. W biezacym numerze kwartalnika
W cyfrowej szkole znajdziecie Paistwo m.in. artykut przyblizajacy tajniki druku 3D. My natomiast chcieliby$my
skupi¢ sie na robotach.

Zacznijmy od definicji
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Wydaje sie, ze kazdy z nas wie czym jest robot, jednak czy rzeczywiscie umiemy to wyttumaczy¢? Wedtug
definicji PWN robot to: ,Cybernetyczna (sterowana) maszyna lokomocyjno-manipulacyjna przeznaczona do
wspomagania lub realizacji czynnosci energetyczno-ruchowych, sensualnych i intelektualnych cztowieka”. Nie
jest to chyba najprostsze wyjasnienie, jakie mozemy przedstawi¢ naszym uczniom. Lepiej bytoby powiedzie¢, ze
robot to ,urzgdzenie mozliwe do zaprogramowania lub sterowania, zdolne do wykonywania ruchéw w przestrzeni,
ktérego zadaniem jest utatwienie cztowiekowi pracy lub zastgpienie go w skomplikowanych, powtarzalnych lub
niebezpiecznych czynnosciach”.

Zastanawiajgc sie nad wykorzystaniem robotéw na lekcji musimy podja¢ decyzje, w jaki sposéb bedziemy to
robi¢. Wydaje sie, ze kluczowe bedzie skupienie sie na dwoch aspektach. Po pierwsze uzycie robotow tak, by
rzeczywiscie utatwiaty nam realizacje zadan i zastepowaty nas w tym, co jest zmudne i niewygodne. Po drugie
pokazanie uczniom, jak ,nauczy¢” robota wykonywaé nasze polecenia. Jednak to nie wszystko, o czym musimy
pamieta¢. Po co nam roboty w szkole? Przede wszystkim chcielibySmy przygotowa¢ uczniéw do obcowania
z nimi. Nie tylko wyjasni¢, w jaki sposob dzialajg, wyksztalci¢ umiejetnos¢ postugiwania sie nimi, ale réwniez
pokazac, jak uzywanie robotow wptynie na nasze zycie osobiste i spoteczne. Naszym zdaniem kluczowym jest
sformutowanie z drugiej definicji: ,ktérego zadaniem jest utatwienie cztowiekowi pracy lub zastapienie go”.
W dalszej czesci tekstu sprébujemy odpowiedzieé, dlaczego tak jest.

Troche historii

Pomyst stworzenia maszyn wspomagajacych lub zastepujacych prace cztowieka nie jest nowy. Okoto 220 r.
p.n.e. w Bizancjum zostat zbudowany robot do wydawania mieszanki wody i wina w odpowiedniej proporciji.
Leonardo da Vinci okoto 1495 roku zaprojektowat humanoidalnego robota — rycerza zakutego w Sredniowieczng
zbroje. Wedtug notatek moégtby on wykonywac kilka ruchdw, np. siada¢, poruszac¢ ramionami, szyjg i szczeka.
Nie wiadomo jednak, czy Leonardo podjat probe zbudowania tego urzadzenia. Miedzy 1768 a 1774 rokiem
szwajcarski zegarmistrz Pierre Jaquet-Droz oraz jego syn Henri-Louis i Jean-Frédéric Leschot zbudowali lalki
robotyczne: pisarza, rysownika oraz muzyka. Kazda z tych lalek mozna byto zaprogramowac w prawie dowolny
sposob.
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Rysunek 1. Lalki robotyczne'

Podczas Wystawy Swiatowej w Paryzu w 1900 roku 58 krajow zaprezentowalo swoje osiggniecia w 18 grupach
tematycznych i w 121 kategoriach: w sztuce, technice, nauce. Na potrzeby wystawy powstat zbiér rysunkow
z serii ,En L’An 2000", przedstawiajacych wyobrazenie XIX-wiecznych artystow o zyciu w 2000 roku. Miedzy
innymi przewidziano pojawienie sie automatycznych odkurzaczy, transport powietrzny, automatyzacje rolnictwa.
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Rysunek 2. Przesytka pocztowa w 2000 roku?

Wiele rzeczy, ktére jeszcze niedawno zaliczano do fantastyki, dzi$ staje sie rzeczywistoscia. W 1927 roku
w filmie Metropolis pojawit sie android — humanoidalny robot. W filmie Raport mniejszosci z 2002 roku komisarz
John Anderton przeglada ,wspomnienia przysziosci”, przewijajagc ruchem reki wyswietlany przed soba obraz.
O ile tego typu dostepu do wspomnien nadal nie mamy, to dzis podobna technologie sterowania mozemy pokazaé
naszym dzieciom, grajgc na interaktywnej podtodze w gry edukacyjne i ruchowe. Sklepy reklamujg roboty
Roomba, ktore ,posprzatajg za ciebie twdj dom”. W fabrykach samochod6éw ramiona robotyczne zajmujg sie
montazem, spawaniem czy lakierowaniem. Podczas przechadzki mozna zakupi¢ gorgce przekaski w specjalnych
zautomatyzowanych punktach, a w wybranych restauracjach roboty przygotowujg i serwujg jedzenie.

Problemy i zagrozenia

Automatyzacja to nie zawsze same korzysci. | nie mamy tu na mysli jedynie utraty pracy, ktérej obawiali sie
juz w XIX wieku luddysci niszczacy nowoczesne maszyny tkackie. Niedawno na lotniskach zaczeto wprowadzac
roboty odbierajgce bagaz. Okazuje sie jednak, ze to wcale nie poprawito sytuacji pasazerow, a jedynie zmniejszyto
zatrudnienie obstugi lotow. Teraz to pasazer musi wykonac prace, ktérg dotad wykonywat pracownik przyjmujacy
bagaz: umiesci¢ nadawane walizki we wtasciwym miejscu, wprowadzi¢ potrzebne informacje, zeskanowac bilet,

1 Zrédto: https:/tiny.pl/98t3d
2 7Zrédto: https://tiny.pl/98t36
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przylepi¢ nalepki z informacjami o miejscu docelowym itd. Z drugiej strony réznego rodzaju roboty medyczne mogg
stanowi¢ znakomite uzupetnienie i pomoc w starzejgcym sie spoteczenstwie, w ktdrym coraz czesciej brakuje
lekarzy, pracownikéw medycznych i opiekunéw. Wspdtczesne roboty majg coraz wigksze mozliwosci motoryczne,
a sztuczna inteligencja pozwala im wykonywa¢ m. in. zadania grupowe, ktére jeszcze niedawno byty trudne
do wyobrazenia. Stad juz tylko krok do tworzenia np. ,inteligentnych” protez konczyn, sensorow zastepujacych
utracony wzrok lub stuch, a nawet przywracajgcych zdolnosé chodzenia za pomocga bezprzewodowego interfejsu
neuronowego.

Rysunek 3. Neil Harbisson — pierwszy cziowiek z wszczepionym w czaszke cybernetycznym okiem?

Rozwijajgce sie autonomiczne drony lub samochody sg oczywiscie przydatne, jednak ich uzywanie rodzi
problemy moralne, prawne i finansowe. Wyobrazmy sobie samocho6d sterowany automatycznie, ktéry na swojej
drodze napotyka pieszych przebiegajacych przez jezdnie. Pojawia sie dylemat, jakg opcje nalezy wybra¢ —
najechac na przechodniéw czy skreci¢, narazajac swojego pasazera. Kto powinien odpowiadac za konsekwencje
podjetej decyzji: konstruktor, fabryka czy moze programista?

Powszechne korzystanie z technologii prowadzi czesto do uzaleznienia, bowiem nadmiernie polegamy na
réznych urzadzeniach wspierajgcych nasza codzienng egzystencje. Coraz czesciej styszymy o wzrastajgcym
zagrozeniu brakiem zasilania czy awaria zasobow cyfrowych spowodowang np. rozbtyskiem stonecznym. Czy
bedziemy wtedy umieli sobie poradzi¢? Kilka lat temu byto gtosno o uczniu, ktéry zabtadzit w drodze powrotnej
ze szkoly. Przyczyna okazata sie prozaiczna — z powodu roztadowanej baterii w telefonie nie mogt skorzystac
Z nawigacji. Mozemy to zaliczy¢ do nowego rodzaju uzaleznien od technologii, ktéry powoduje u nas w pewnym
sensie wyuczong bezradnos$¢, gdy wspomagajace nas urzadzenia przestajg dziatac.

Roboty wokét nas

Gdzie spotykamy roboty? Okazuje sie, ze r6znego typu automaty spotykamy praktycznie w kazdej dziedzinie
zycia. Poza wspomnianym wczesniej transportem, opieka medyczng oraz handlem, pojawiajg sie takze
np. w ustugach (obstuga klienta, automatyczne ttumaczenie, boty komunikacyjne) czy w sztuce (przygotowywanie
relacji dziennikarskich, malarstwo, komponowanie muzyki). Petnig funkcje straznicze i monitorujgce, np.
patrolujgc ulice w Singapurze czy Sledzac pozary laséw. W rolnictwie potrafig zarzgdza¢ szklarniami, zbiera¢
owoce i zwalcza¢ chwasty na polu. Wplywajg na nas, naszych najblizszych i spoteczenstwo. Z jednej strony
rozwigzujg wiele probleméw wspomagajac nas, z drugiej generuja wyzwania, z ktdrymi musimy sobie radzi¢.
Dlatego warto wprowadzac roboty do szkoty. Rozmawia¢ nie tylko o ich wykorzystaniu i sterowaniu, budowie,
uczy¢ jak je zaprogramowac, ale rowniez poruszac¢ zwigzane z nimi zagadnienia spoteczne — ekonomiczne,
moralne oraz prawne. Nie tylko w ramach informatyki, ale takze na innych przedmiotach.

Rysunek 4. Technologia w naszym otoczeniu (opracowanie wiasne)

3 Zrédto: https://tiny.pl/98rls, zrodto zdjecia: https://tiny.pl/98rlp
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Jak wybraé robota dla szkoty

Na rynku dostepnych jest wiele r6znego rodzaju robotéw edukacyjnych. Réznig sie cena, mozliwosciami
i przeznaczeniem. Z jednej strony umozliwia to dobranie rozwigzania do naszych potrzeb, z drugiej powoduje, ze
wybor wcale nie jest oczywisty i wymaga gtebszej analizy.

Do czego bedziemy uzywaé robotéw w szkole

Po pierwsze warto zastanowi¢ sie, do czego bedziemy wykorzystywac zakupiony sprzet. Mozliwosci jest wiele,
a ogranicza nas wtasciwie tylko pomystowosc¢ i logistyka szkolnych zaje¢. Poczynajac od nauki, jak roboty dziatajg
i jak nimi sterowac, przez to, jak sg zbudowane i w jaki sposéb tworzy¢ dla nich oprogramowanie, by wykonaty
stawiane przed nimi zadanie, a konczac na realizacji wtasnych pomystow uczniéw — od projektu do dziatajgcego
urzadzenia. To zagadnienia, ktérymi mozemy sie zajmowac na lekcjach informatyki oraz techniki, a takze na
kotach zainteresowan. Warto zauwazy¢, ze programujgc roboty uczniowie nie tylko nabywajg umiejetnosci
informatyczne, ale takze techniczne czy inzynieryjne. Jesli celem bedzie zaprogramowanie poruszania sie robota
po labiryncie, uczniowie przekonaja sie, ze jest to trudniejsze od sterowania postacia na ekranie komputera.
Jesli wydamy polecenie przesuniecia postaci na ekranie o 100 punktéw, to zawsze przesunie sie ona doktadnie
0 podang odlegtos¢. W przypadku robota czasem przesunie sie on 0 90 cm, innym razem o 105 cm — w zaleznosci
od podtoza i innych czynnikbw mechanicznych.

Po drugie roboty moga stanowi¢ pomoc podczas zaje¢ matematyczno-przyrodniczych do prowadzenia
réznych eksperymentéw edukacyjnych, analizujac np. rozktad sit, predkos$¢ poruszania sie, zmiennos¢ dziatania
(zachowania) w zaleznosci od rodzaju powierzchni, po ktorej sie poruszajg. Mozliwe jest takze tworzenie bardziej
ztozonych projektéw, np. automatycznego nawadniania kwiatéw w pracowni biologicznej, gdzie uczniowie musza
rozpoczg¢ projekt od analizy, w jaki sposéb podlewanie powinno sie odbywac, ile razy dziennie/tygodniowo,
jaka iloscig wody i o jakiej porze dnia. Uczniowie moga takze zaprojektowac robotyczng reke, odzwierciedlajgca
poruszanie sie palcow cztowieka. Tego typu projekt bedzie wymagat wczesniejszej analizy anatomii reki,
a nastepnie realizacji jej odpowiednika. Moga to by¢ wiec projekty miedzyprzedmiotowe.

Po trzecie roboty mozna wykorzysta¢ na przedmiotach humanistycznych, tworzac z uczniami przedstawienie
w ramach teatru robotycznego, filmy z robotami w roli aktoréw. Mozemy tez wykorzystywac doswiadczenia uczniow
do dyskusji na tematy spoteczne, zwigzane z prawem, ekonomig czy aspektami moralnymi i psychologicznymi
wynikajgcymi z wykorzystaniem robotow.

Planujgc bardziej zlozone grupowe projekty edukacyjne musimy pamietaé o czasie potrzebnym na ich
realizacje. Na przyktad zaprojektowanie, zbudowanie, oprogramowanie i przetestowanie fazika ksiezycowego,
podobnie jak przygotowanie spektaklu teatralnego robotéw czy systemu nawadniania, bedg wymagaty zapewne
kilku tygodni pracy podzielonej na mniejsze etapy. Czes¢ z nich uczniowie moga realizowac na lekcjach, a czes¢
w domu (choéby przygotowanie kostiumow dla robotow czy powierzchni ksiezycowej, na ktérej bedzie testowany
tazik). Niemniej na etapie budowy robota i testowania jego dziatania, dany edukacyjny zestaw robotyczny bedzie
przez pewien czas zablokowany przez konkretna grupe uczniéw i inni nie beda mogli z niego korzystac. Jesli
bedziemy to robi¢ podczas zwyktych zajec lekcyjnych, to blokada moze trwac kilka tygodni. Innym rozwigzaniem
bedzie organizowanie dni projektowych dla poszczegdlnych klas, ale wymaga to zaplanowania i wdrozenia na
poziomie szkoty.
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Mozliwosci oferowane przez dostepne na rynku rozwiazania

Analizujgc oferte réznych rozwigzan, warto przyjrze¢ sie samym urzgdzeniom, ich wyposazeniu, a takze
szeroko rozumianemu wsparciu producenta. Jakie aplikacje do sterowania urzgdzeniem dostarcza, w jaki sposéb
i za pomocag jakich jezykéw programowania mozna tworzy¢ programy dla robotow.

1. Konstrukcja robota

Na rynku dostepne sg gotowe do dziatania roboty edukacyjne oraz zestawy elementéw, z ktérych uczen sam
moze zbudowac robota. W pierwszym przypadku zaletg jest mozliwos¢ wykorzystania robota na kolejnych
lekcjach z r6znymi grupami uczniéw, bez koniecznosci budowania i rozbierania urzadzenia za kazdym razem.
Czesc tego typu robotoéw pozwala na dodanie opcjonalnego wyposazenia, dostarczonego przez producenta
lub wykonanego samodzielnie przez ucznidw, ktére mozna dotgczac do robota za pomocg standardowych
klockéw lub przy uzyciu magneséw. Wowczas uczniowie moga w tatwy sposob stworzy¢ np. kostiumy dla
robotéw aktoréw lub przygotowac dla tazika ksiezycowego tyzke spychacza i wydrukowacé ja na drukarce
3D. Montaz i demontaz opcjonalnego wyposazenia zajmuje w tym przypadku kilka chwil i roboty moga by¢
uzywane przez wielu ucznidéw na kolejnych zajeciach.

W drugim przypadku, gdy zestaw przewiduje samodzielny montaz robota przed jego uzyciem, mamy wieksze
mozliwosci realizacji bardziej zr6znicowanych projektow. Jednak czas potrzebny na ich przeprowadzenie jest
znacznie dtuzszy, a zestaw jest blokowany przez pracujaca z nim grupe uczniéw takze w przerwach miedzy
zajeciami. Wymaga to odpowiedniego planowania zaje¢, co nalezy bra¢ pod uwage przy dokonywaniu
wyboru danego rozwigzania.

W cyfrowej szkole



Roboty nie tylko na informatyce

2. Wyposazenie robota

Niezaleznie od tego, czy rozwazamy zakup gotowego, ztozonego robota, czy zestawu do samodzielnego
montazu, warto zwréci¢ uwage na wyposazenie i oferowane przez wybrane rozwigzanie funkcjonalnosci,

np.:
— czy i w jaki sposob, po jakiej nawierzchni i z jakg swobodg robot bedzie mogt sie poruszac (np. czy
wyposazony jest w plastikowe czy gumowe kotka, jakiej wielkosci, a moze korzysta z gasienic),

— czy bedzie wyposazony w manipulator (np. ramie, ktére bedzie mogto cos chwyci¢ lub podnies¢),

— w jaki spos6b bedzie mogt komunikowaé sie z cztowiekiem (np. za pomoca diod, ekranu, gtosnika
wydajacego dzwieki lub mogacego odtwarza¢ mowe),

— jakimi czujnikami bedzie dysponowaé (np. czujnikiem Swiatta, rozpoznawania koloréw, odlegtosci od
przeszkody, dotyku, dzwieku, temperatury, zyroskopem...),

— czy mozna go rozbudowac o dodatkowe elementy —w tym tworzone przy uzyciu klockéw, wydrukowane
na drukarce 3D lub recznie przygotowane przez uczniéw,

— w jaki spos6b mozna nim sterowaé i programowac (przewodowo, bezprzewodowo, za pomoca
komputera lub urzadzen mobilnych).

Rysunek 5. Wyposazenie robota (opracowanie wtasne)

Od ostatniego punktu zalezy, czy wybrany zestaw wykorzystamy efektywnie — czy mamy komputery lub
tablety, za pomoca ktérych bedziemy mogli sterowac urzgdzeniami i je programowac.

3. Edukacyjna obudowa rozwigzania

Wyhbierajgc roboty do szkoty warto réwniez zwr6ci¢ uwage na obudowe edukacyjng wybranego zestawu.
Istotne bedzie wiec wyposazenie w aplikacje sterujgce, gry i programy edukacyjne oraz $rodowisko
programowania. Nalezy takze sprawdzi¢, czy producent dostarcza scenariusze zajeé, od ktérych mozemy
rozpocza¢ prace z uczniami. W niektorych przypadkach oprécz scenariuszy i pomystéw na lekcje
przygotowanych przez producenta, wokét danego rozwigzania tworza sie spotecznosci nauczycieli i uczniow,
dostarczajgce cennych porad, wskazoéwek i pomystow. Warto przeanalizowac, czy i w jakim stopniu da sie te
pomysty wdrozy¢ w naszej szkole oraz czy sa zbiezne z tym, co chcielibySmy realizowac¢ z uczniami. Jest to
szczegolnie wazne na poczatku naszej przygody z robotami.

Symulatory

Rozwazajgc realizacje bardziej skomplikowanych projektéw mozna takze sprawdzi¢, czy dla danego robota
edukacyjnego istnieje srodowisko symulacyjne. Pozwoli ono np. pracowac nad programem do sterowania robota
bez fizycznego dostepu do niego. Dzieki temu uczniowie moga przygotowac i przetestowac¢ swoj program w domu,
a nastepnie podczas lekcji sprawdzi¢ jego dziatanie na robocie. Symulatory nie zastgpig obcowania z fizycznym
sprzetem, ale moga usprawnic¢ prace z nim.

Warto poswieci¢ nieco czasu na wybér rozwigzania pasujacego do naszych potrzeb i mozliwosci, aby zakupiony
sprzet dobrze stuzyt nam i uczniom, pozwalajgc na realizacje ciekawych zajec.
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Internetowe narzedzia dla nauczycieli
informatyki i matematyki

Hanna Basaj

Nauczyciele lubig wybiera¢ darmowe aplikacje, dostepne online w jednym miejscu, bez potrzeby instalowania
i zaktadania konta. Naprzeciw ich oczekiwaniom wyszta firma Browserling z Oakland w Kalifornii, ktéra
przygotowata serwis internetowy z bezptatnymi narzedziami dla nauczycieli i uczniéw, sktadajacy sie z wielu
stron, a kazda z nich skupia sie na jednej kategorii narzedzi. Wazne jest, ze mozna w fatwy sposéb przejs¢
do innych narzedzi, wystarczy w prawym gérnym rogu ekranu rozwing¢ liste i dokona¢ wyboru interesujacego
nas narzedzia. Nie ma potrzeby zaktadania konta czy instalowania aplikacji. Wszystkie narzedzia sg dostepne
z poziomu przegladarki, a zasada ich dzialania jest bardzo prosta — trzeba wprowadzi¢ zmienne i natychmiast
uzyskuje sie wynik. Duzym plusem jest takze brak reklam i wyskakujgcych okienek.

Po wejsciu na strone https://onlinemathtools.com mamy dostep do narzedzi matematycznych, ktére
szczegolnie polecam nauczycielom matematyki.
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Rysunek 1. Mozliwo$¢ wyboru ré6znych zestawow narzedzi

Jest to zbidr prostych, darmowych i tatwych w uzyciu narzedzi do wykonywania wszelkiego rodzaju obliczen.
Uzytkownik ma miedzy innymi dostep do generatorOw liczb: losowych, pierwszych, Fibonacciego, moze
roztozy¢ liczbe na czynniki pierwsze, znalez¢ wszystkie dzielniki danej liczby, obliczy¢ silnie, wygenerowaé
przyblizenie liczby 1t z ustalong precyzja, sprawdzi¢ czy dana liczba jest liczbg pierwsza, wykonywac¢ dziatania
na macierzach, wygenerowac¢ krzywe réznego rodzaju. Nauczycieli informatyki zainteresuje fakt, ze wsrod
narzedzi matematycznych znajdg generatory fraktali. Dotychczas firma Browserling opracowata 83 narzedzia
matematyczne, a obecnie przygotowuje kolejne narzedzia, ktére sg juz widoczne na stronie, ale jeszcze
nieaktywne.

Z narzedzi korzysta sie intuicyjnie, osoby ze staba znajomoscia jezyka angielskiego moga wiaczy¢ automatyczne
ttumaczenie strony na jezyk polski. Wystarczy nacisng¢ prawy klawisz myszy na stronie i z rozwinietego menu
wybra¢ opcje ttumaczenia.

W cyfrowej szkole



Internetowe narzedzia dla nauczycieli informatyki i matematyki

Ponizej zostang opisane przyktadowe narzedzia matematyczne dla nauczycieli i uczniéw, ktére szczeg6lnie
polecam.

Generator liczb Fibonacciego (z innych generatoréw korzysta sie podobnie)

1. Najpierw nalezy ustali¢ opcje generatora. Ustalamy warto$¢ poczatkowa zakresu liczb (nie musimy zaczyna¢
od 0) oraz okreslamy, ile liczb Fibonacciego potrzebujemy. Wazny jest wyb6r separatora okreslajacy, w jaki
spos6b wygenerowane liczby majg by¢ wyswietlone (w kolumnie, po przecinku).

Rysunek 2. Ustalenie opcji generatora liczb Fibonacciego

2. Liczby Fibonacciego zostang wygenerowane automatycznie.
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Rysunek 3. Widok wygenerowanych liczb Fibonacciego

3. Nalezy zdecydowac, w jaki spos6b dalej wykorzystamy wygenerowane liczby. Uzytkownik narzedzia moze:
a. udostepni¢ link do wygenerowanego ciggu wybierajgc opcje Share this tool <,

b. przekonwertowa¢ wygenerowane liczby na binarne, 6semkowe, szesnastkowe wybierajgc opcje Chain
with ...,

c. zapisac liczby w pliku tekstowym wybierajgc opcje Save as ...,

d. skopiowac liczby do schowka wybierajgc opcje Copy to clipboard ... Skopiowane liczby mozna wklei¢
do arkusza kalkulacyjnego, do kalkulatora graficznego Desmos, a nastepnie w wybranej aplikacji
wykonac¢ wykres ciggu Fibonacciego.

Narzedzie do rozktadania liczb na czynniki pierwsze (Find Prime Factors)

Do okna numbers (liczby) nalezy wpisa¢ lub zaimportowac liczby, ktére chcemy roztozy¢ na czynniki pierwsze.
W oknie prime factors (czynniki pierwsze) zobaczymy rezultat roztozenia liczb.
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Rysunek 4. Widok narzedzia do rozktadania liczb na czynniki pierwsze

Wybierajagc opcje dostepne w narzedziu mozna ustali¢ sposob wysSwietlania czynnikéw pierwszych,
np. po zaznaczeniu opcji Use a Superscript (Uzyj indeksu gérnego) otrzymamy zapis z wykorzystaniem poteg.

Rysunek 5. Mozliwo$¢ zapisania czynnikow pierwszych z wykorzystaniem poteg

Uczniowie mogg wykorzystac to narzedzie do sprawdzenia, czy prawidtowo wykonali rozktad liczb na czynniki
pierwsze.

Narzedzie Znajdz wszystkie dzielniki liczby (Find All Divisors of a Number)

Narzedzie jest bardzo przydatne podczas skracania utamkéw zwyktych.
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Rysunek 6. Widok narzedzia do znajdowania dzielnikéw liczb

Narzedzie Sprawdz, czy dana liczba jest liczba pierwszg (Test if a Number is a Prime)

Rysunek 7. Widok narzedzia do sprawdzania, czy dana liczba jest pierwsza

Inne narzedzia przydatne na lekcjach matematyki mozna znalez¢ na stronie Narzedzia numeryczne online
(Online NUMBER Tools'). Zgromadzono tu generatory ciggow arytmetycznych i geometrycznych, narzedzia do
znajdowania NWD i NWW, zaokraglania liczb, tworzenia palindroméw z podanych liczb.

Wsréd narzedzi matematycznych nauczyciele informatyki znajdg rézne generatory fraktali, ale wszystkie
dzialajg podobnie. Jako przyktad zostanie opisany Generator fraktali Cesaro (Cesaro fractal generator).

Fraktal Cesaro jest znany jako rozdarty fraktal kwadratowy. Jest to odmiana ptatka $niegu Kocha, w ktorym
kat skretu moze wynosi¢ od 60 do 90 stopni. Przed wygenerowaniem fraktala nalezy ustali¢ opcje generatora:
wysokos¢ i szerokos¢ fraktala, liczbe iteracji, liczbe bokéw wielokata poczatkowego, wybrac kat skretu, ustali¢
grubos¢ krzywej, dobrac kolory tta i wypetnienia wnetrza fraktala, wybra¢ kierunek rozpoczecia rysowania krzywej.

1 https://onlinenumbertools.com
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Rysunek 8. Ustalenie opcji przed wygenerowaniem fraktala

Na rysunkach ponizej mamy efekt dziatania generatora fraktali Cesaro.

Rysunek 9. Fraktal Cesaro, liczba iteracji = 3, Rysunek 10. Fraktal Cesaro, liczba iteracji = 7,
kat skretu 60 kat skretu 85

Wygenerowany fraktal mozna zapisa¢ do pliku png (wybér Save as ...), utworzy¢ z fraktala przezroczystg
bitmape, zmieni¢ rozmiary mapy bitowej (wybér opcji Chain with ...), skopiowa¢ obraz do schowka, nastepnie
wklei¢ go do tworzonego dokumentu tekstowego czy prezentaciji.

Uzytkownik ma takze dostep do innych przykladowych generator6w wybranego fraktala. W kazdym z nich
mozna zmienia¢ ustawienia, obserwowac wyglad krzywej.

nr N2/2022
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Hanna Basaj

Rysunek 11. Przyktady innych generatorow wybranego fraktala

Warto zapozna¢ sie z generatorami innych fraktali, zwlaszcza gdy nauczycielowi brakuje pomystéw na
przygotowanie np. zadan dotyczacych grafiki zélwia. Kolejne generatory fraktali firma Browserling umiescita na
stronie Online Fractal Tools?. Mozna do niej przej$¢ w tatwy sposob ze strony z narzedziami matematycznymi,
wystarczy w prawym gornym rogu ekranu rozwing¢ liste dostepnych narzedzi i dokona¢ wyboru innego.

Nauczycielom informatyki polecam narzedzia:

« Online HEX Tools? do pracy z liczbami szesnastkowymi.
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« Online BINARY Tools* do pracy z liczbami binarnymi.

Na obu stronach uzytkownik znajdzie narzedzia do szybkiego konwertowania liczb dziesietnych na binarne,
szesnastkowe i odwrotnie.

« Narzedzia kryptograficzne online’. Na tej witrynie na razie jest dostepnych 6 narzedzi, w przygotowaniu jest 28
kolejnych narzedzi kryptograficznych. Uzytkownik witryny moze zaszyfrowa¢ dane za pomocg szczegolnych
przypadkéw szyfru Cezara ROT13 lub ROT47. Sg rowniez dostepne narzedzia do rozszyfrowania danych.

« Online RANDOM Tools® do generowania migdzy innymi losowych liczb, haset, adreséw IP, dat.
« Online PNG Tools? do pracy z obrazami PNG.
« Online JPG Tools® do pracy z obrazami JPEG.

+ Online IMAGE Tools®. Jest to zbiér narzedzi do pracy z plikami graficznymi. Za pomoca tych narzedzi mozna
rozmy¢ lub wyostrzy¢ obraz, obréci¢ go, zmieni¢ rozmiar, przycigé, dodac tekst do obrazu, przekonwertowac
obraz z jednego formaty na inny.

« Online GIF Tools' do pracy z animowanymi i statycznymi gifami.
« Online TIME Tools" do obliczania czasu i daty.

Zespot informatykéw pracujacych w Browserling ciggle tworzy nowe narzedzia, zatem warto zaglada¢ na
wszystkie wspomniane witryny, sg czesto aktualizowane. Kreatywni i bardzo dowcipni mtodzi ludzie przygotowali
zabawne komiksy internetowe. Rysunek 12 przedstawia prébki ich humoru.

https://onlinefractaltools.com
https://onlinehextools.com
https://onlinebinarytools.com
https://onlinecryptotools.com
https://onlinerandomtools.com
https://onlinepngtools.com
https://onlinejpgtools.com
https://onlineimagetools.com
0 https://onlinegiftools.com

1 https://onlinetimetools.com
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Rysunek 12. Przyktadowe komiksy internetowe przygotowane przez zespét Browserling'?

Na koniec mam jeszcze ciekawg propozycje dla nauczycieli informatyki. Szukajgc informacji o krzywej Gospera,
ktorg wygenerowatam korzystajac z narzedzia gosper curve generator'® natrafitam na strone Pana Mateusza
Dariskiego™, pseudonim Matto Matti. Warto zajrze¢ w menu do dziatu Algorytmy. Nauczyciele informatyki znajda
tu przyktady algorytméw sortowania i wyszukiwania. Dziatanie kazdego algorytmu jest doktadnie wyjasnione, jest
podana poprawna implementacja w C++, przyktadowe zadanie. Ponadto w menu Algorytmy autor umiescit artykuty
opisujgce przyktady roznych szyfrow, oprécz informacji o algorytmie szyfrowania zamiescit implementacje w C++.

Osoby zainteresowane badaniem wtasnosci liczb powinny zajrze¢ do dzialu Algorytmyl/Teoria liczb, gdzie
zamieszczono szereg bardzo ciekawych artykutdw o réznego rodzaju liczbach, podano przyktady zadan
programistycznych. W dziale Kursy znajdziemy kurs C++, C# oraz przyktady zadan z implementacjg w obu
jezykach programowania.
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Zachecam do zapoznania sie z zawarto$cig wspomnianej strony, warto poleci¢ jg uczniom zainteresowanym
rozwojem swoich umiejetnosci dotyczacych algorytmiki i programowania w jezyku C++.

12 Zrédto: https://comicbrowserling.com
13 https://onlinemathtools.com/generate-gosper-curve
14 https://mattomatti.com
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Przedmiotowy Konkurs Informatyczny
LOGIA w roku szkolnym 2021/22

Wanda Jochemczyk

LOGIA to Przedmiotowy Konkurs Informatyczny dla uczniéw klas IV-VIII szkét
podstawowych wojewddztwa mazowieckiego powotany przez Mazowieckiego Kuratora
Oswiaty, a organizowany przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie.

Tematyka konkursu obejmuje gtownie algorytmike i programowanie w jezyku Python, w tym réwniez
wykorzystanie modutu turtle do rozwigzywania zadan graficznych. Konkurs jest trzyetapowy. Pierwszy etap
zaczyna sie zazwyczaj w listopadzie, kiedy w ciggu trzech tygodni uczniowie rozwigzujg dwa zadania graficzne,
jedno zadanie obliczeniowe i test obejmujgcy wszystkie zagadnienia z podstawy programowej informatyki
w szkole podstawowej.

Strona internetowa https://logia.oeiizk.waw.pl zawiera wszystkie informacje dotyczace konkursu. Mozna tu
znalez¢ tredci zadan z poprzednich lat, wiele z nich jest rozwigzanych.

Konkurs LOGIA rozgrywany jest na zaadaptowanej na ten cel platformie Moodle pod adresem
https://konkursy.oeiizk.edu.pl. We wrzesniu uczniowie zaktadajg konta. Kolejnym krokiem jest pobranie na
platformie w sekcji Organizacja karty zgtoszenia do konkursu i wydrukowanie jej. Rodzice muszg wyrazi¢ zgode
na udziat dziecka w konkursie, co poswiadczajg podpisem. Szkota potwierdza przynaleznos¢ do spotecznosci
uczniéw danej szkoty przez podstemplowanie karty zgtoszenia. Po zalogowaniu na platforme uczen wysyta skan
wypetnionej karty zgtoszenia za pomocg formularza dostepnego w sekcji Organizacja. Dostep do rozwigzywania
testu i wysytania rozwigzan zadan bedzie mozliwy po zatwierdzeniu przestanej karty zgtoszenia.

E
>
+—
©
S
S
@)
Y
=
e
c
©
N
&
-]
©
Z

Podobnie postepuja nauczyciele zgtaszajgcy szkote do konkursu. Zaczynajg od zalozenia konta, nastepnie
w sekcji Logia pobieraja i drukujg generowane automatycznie zgtoszenie szkoty, ktére podpisuje dyrektor szkoty.
Prawidtowe wystanie zgtoszenia szkoty daje nauczycielowi dostep do sprawdzania dwéch zadan graficznych
w pierwszym etapie i kwalifikacje uczniow spetniajgcych okreslone kryteria, do 2 etapu.

Uczniowie programujg w jezyku Python w wersji 3.8 lub nowszej z edytorem IDLE lub Mu. Mozna korzystac
jedynie z bibliotek turtle, math i random.

Rozwigzania dwoch zadan graficznych polegajg na napisaniu
okreslonej funkcji zgodnie z trescig zadania. W tym roku szkolnym jedno
z zadan polegato na napisaniu bezparametrowej funkcji dywan(). Po
wywotaniu jej na srodku ekranu powinien powsta¢ odpowiedni rysunek.
Drugie zadanie graficzne polegato na napisaniu jednoparametrowej
funkcji mozaika(n), po wywotaniu ktorej, w zaleznosci od wartosci
parametru, powstawaly odpowiednie rysunki mozaiki.

dywan ()

mozaika(3) mozaika(4)
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W tego typu zadaniach uczniowie jako rozwigzanie przesytajg na platforme pliki Pythona, ktére sg sprawdzane
i oceniane wedtug okreslonych kryteriow przez nauczyciela, ktory zgtosit szkote do konkursu. Nauczyciele majg
przyznane specjalne uprawnienia dajgce dostep do prac swoich uczniéw.

Jedno zadanie — obliczeniowe jest zadaniem sprawdzanym automatycznie przez platforme. Rozwigzania
mozna przesytac wielokrotnie. Podczas trwania pierwszego etapu zadanie jest sprawdzane jedynie na podstawie
przyktadéw z tresci zadania. Te testy nie sg brane pod uwage przy ostatecznej ocenie zadania. Wtasciwa ocena
zadania nastepuje na podstawie testow zgrupowanych, wykonanych po zakonczeniu etapu. Do oceny brane
jest ostatnie przestane rozwigzanie. Uczen otrzymuje punkty, jesli wyniki wszystkich testéw w danej grupie sa
prawidtowe. W przypadku btedu w jednym z testéw w danej grupie, nie sg przyznawane punkty czastkowe.

Rozwigzania i doktadne tresci zadan tegorocznego konkursu znajduja sie na stronie konkursu w sekcji Bank
zadan https://logia.oeiizk.waw.pl/bankzadan.

Ostatnie z zadan to test, skltadajacy sie z 20 losowych pytan z r6znych dziatéw, obejmujacych podstawe
programowg przedmiotu Informatyka w szkole podstawowej. Mozna go rozwigzywac wielokrotnie, liczy sie
najlepsza ocena. Test jest sprawdzany automatycznie. Wynik jest widoczny dla ucznia bezposrednio po
zakonczeniu testu.

Nauczyciele kwalifikujg do drugiego etapu ucznidw, ktérzy zdobyli co najmniej 75% mozliwych do zdobycia
punktéw. Czes¢ prac sprawdzanych jest na wniosek dyrektora szkoty przez Komisje Wojewoddzkg, zazwyczaj
z powodu braku umiejetnosci sprawdzenia zadan graficznych przez nauczyciela informatyki w szkole ucznia.

Drugi etap odbywa sie w macierzystej szkole ucznia, zazwyczaj w styczniu, i polega na rozwigzaniu czterech
zadan programistycznych. Uczniowie przesytaja swoje rozwigzania na platforme. Zadania obliczeniowe sa
sprawdzane automatycznie, pozostale sg oceniane przez Komisje Wojewddzkg i ona kwalifikuje uczniéw do
finatu konkursu. W tym roku szkolnym do finatu zakwalifikowato sie 68 uczniéw. Finat tradycyjnie odbywa sie
w marcu w pracowniach OEIiZK w Warszawie. Uczniowie rozwigzujg cztery zadania sprawdzane automatycznie
na platformie konkursowej — podczas trwania zawoddw na podstawie testéw z tresci zadania, po zakonczeniu —
na podstawie zgrupowanych testow przygotowanych przez komisje.

Na wszystkich etapach zadania sg sprawdzane pod katem zgodnosci z treScig zadania. Sprawdzany jest
wypisany wynik lub narysowany rysunek, nie jest analizowany kod programu, a tym bardziej Komisja nie ingeruje
w kod. Rozwigzania sg sprawdzane tylko dla danych z zakresu podanego w tresci zadania.

We wszystkich etapach po ogtoszeniu wynikéw punktowych kazdy uczestnik moze na platformie
https://konkursy.oeiizk.edu.pl zapoznac sie z liczbg punktéw, ktére otrzymat za rozwigzania poszczegoinych
zadan. Uczestnik lub jego rodzice (prawni opiekunowie) moga zgtosi¢ uwagi co do liczby otrzymanych punktéw
wysytajgc e-mail do komisiji.

Omoéwione zostanie rozwigzanie pierwszego z zadan finatu konkursu — Wiadomos¢ z telefonu.
Tre$¢ zadania:

Ponizszy rysunek przedstawia klawiature telefonu Antka. Zeby otrzymaé dany znak nalezy raz lub kilka
razy nacisna¢ odpowiedni klawisz. Na przyktad po jednokrotnym nacis$nieciu klawisza ,5" otrzymamy cyfre 5,
po dwukrotnym litere ,j", trzykrotnym litere ,k”, czterokrotnym litere ,|".

Antek koduje tekst za pomocg grup znakéw. Pierwszy znak okresla klawisz, drugi liczbe wcisnie¢. Jesli na
klawiszu wystepuje tylko jeden znak (* lub #), to Antek pomija liczbe wcisnie€. Na przyktad tekst #fwiosna 2022
zakoduje jako # 92 44 64 75 63 22 12 21 01 21 21.

Napisz program, ktéry wczyta zakodowany tekst i wypisze odkodowany.
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Wanda Jochemczyk

Wejscie:

Jeden wiersz zawierajacy zakodowany tekst — grupy znakéw oddzielone spacja. Zakodowany tekst sktada sie

maksymalnie z 1000 grup znakéw.

Wyijscie:
Odkodowany tekst.
Przyktady:
Wejscie |92 44 64 75 63 22 |74 64 53 12 21 @1 21 21 |53 64 32 # 21 31 82 11 41 *
WyjsScie | wiosna rok 2022 kod#23+14*

Omoéwienie rozwigzania:

mozliwych wynikéw kodowania. Taka lista to:
['e+', '1 ', '2abc', '3def', '4ghi', '5jkl’,

zamianie na liczbe typu int, jest réwny indeksowi listy (0, 1, 2, 3,

Rozwigzanie w jezyku Python
dane = input().split()
['o+',

‘1 ', '2abc', '3def', '4ghi', 'sjkl',
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zn in

if zn

else:

w +

k[int(zn[@])][int(zn[1]) - 1]
print(w)

‘6mno’

‘6mno"’,

Dane na wejsciu zawierajg zakodowany tekst. Sg to oddzielone spacjami dwucyfrowe liczby, jednocyfrowe
liczby poprzedzone zerem lub znaki *, #. Najprostsze rozwigzanie polega na zapisaniu w postaci listy wszystkich

, '7pgrs', '8tuv', '9wxyz']

Warto zauwazy¢, ze drugi element tej listy sktada sie ze znaku 1 i spacji. Na liscie brakuje znakéw * i #,
poniewaz one nie sg kodowane. Kolejne elementy listy sg napisami, a pierwszy znak kazdego z elementéw, po

.., 9).

Najpierw nalezy odczyta¢ dane z wejscia i zapamieta¢ w liscie. Przegladajac kolejno jej elementy, jesli
napotkany elementto znak * lub #, to dopisywany jest do stowa wynikowego. W przypadku pozostatych elementow,
dopisywany do wyniku jest odpowiedni znak na podstawie listy wszystkich mozliwych wynikéw kodowania. Na
przyktad dla 92 wybieramy element listy o indeksie 9, czyli '9wxyz " i drugi znak.

'7pgrs', '8tuv', '9wxyz']

Testy zostaly tak dobrane, by sprawdzi¢ czy prawidtowo przebiega odkodowanie dla wszystkich mozliwych
kombinacji — dane dwucyfrowe liczby, liczba jednocyfrowa poprzedzona zerem oraz znaki * i #. Warto samemu
dobra¢ swoje testy, aby nauczy¢ sie sprawdzac prawidtowos$¢ rozwigzania.

Test Wynik

95 22 92 64 32 94 zawody

22 23 24 95 94 93 92 abczyxw

92 12 62 22 74 24 83 12 52 22 53 12 92 12 42 22 74 63 24 83 w marcu jak w garncu

53 64 82 33 53 * 42 74 22 12 63 22 12 63 64 75 44 33 kotek*gra na nosie

72 # 73 # 74 # 75 p#q#r#s

22 23 24 02 32 33 34 02 42 43 44 01 52 53 54 01 62 63 64 02 abc+def+ghi@jklomno+pgrstuvwxyz
72 73 74 75 82 83 84 92 93 94 95

11 21 31 41 51 61 71 81 91 o1 1234567890

#*X R HBE R H AR H

#F R HHHHHH

R 2l e 2 R S R T
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Tabela zawiera 3 grupy testéw z zawodéw finatowych. W pozostatych dwéch grupach wykonywane byty testy
dla dtuzszych danych, w tym zgodnie z treScig zadania dla dtugosci na wejsciu rownej 1000 grup znakow.

Zgodnie z regulaminem konkursu laureatami zostatlo 17 uczniow, ktérzy otrzymali co najmniej 75%
punktéw. Laureaci konkursu LOGIA, podobnie jak laureaci innych wojewddzkich konkurséw przedmiotowych,
sg przyjmowani w pierwszej kolejnosci do wybranej publicznej szkoly ponadpodstawowej. Finalisci otrzymuja
dodatkowe punkty podczas rekrutacji.

Podsumowanie wszystkich konkurséw przedmiotowych odbedzie sie pod koniec maja. Sprawozdanie
z uroczystosci bedzie dostepne na stronie internetowej konkursu.

W tym roku szkolnym na platformie konkursowej sg dostepne dla uczniéw:
» samouczek dla poczatkujgcych Pierwsze kroki w Pythonie,
» samouczki dla zaawansowanych — Obliczenia i algorytmy oraz W gtab algorytmiki.

W pazdzierniku prowadziliSmy szkolenie Grafika zétwia w Pythonie, kolejna edycja odbedzie sie we wrze$niu
2022 roku. Wszystkie informacje o samouczkach i szkoleniach dla uczniéw beda dostepne od wrzesnia na
platformie konkursowej. Zapraszamy uczniéw i nauczycieli z wojewddztwa mazowieckiego do udziatu w konkursie.
Odlegtos¢ nie stanowi problemu, wszystko odbywa sie online.

Chcielibysmy, aby w konkursie startowato wiecej uczniéw z catego wojewddztwa oraz wiecej dziewczynek.
W tym roku szkolnym na 17 laureatéw byly tylko 2 dziewczynki.

Strona www https://logia.oeiizk.waw.pl
Platforma konkursowa https://konkursy.oeiizk.edu.pl

e-mail logia@oeiizk.waw.pl
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Wprowadz wspotczesng edukacje w swojej
szkole, zacznij od informatyki

Ewa Gasienica-Samek

Mozliwos¢ ksztattowania mtodych ludzi to niesamowity przywilej dla nas — nauczycieli. Dostajemy dzieci
i mtodziez pod opieke na wiele godzin dziennie. Jak korzystac¢ z tego czasu w ramach istniejgcej struktury szkoty,
by jak najlepiej wyposazy¢ uczniéw w umiejetnosci potrzebne w XXI wieku? Zapewne nie raz stawialiScie sobie
to pytanie. Ja stawiam je sobie kazdego dnia.

Mozna by wiele pisa¢ o systemie edukacji, jego dostosowaniu do wspotczesnych potrzeb, ale poza kolejnym
tekstem niewiele to zmieni. Natomiast mozemy zacza¢ dziata¢! Nie musimy zmienia¢ catego sytemu, zeby
wprowadzi¢ co$ nowego. Zacznijmy od matych rzeczy, ktére sa w naszym zasiegu. Jakich?

Wiele pisze sie i méwi o fundamentalnych umiejetnosciach czytania ze zrozumieniem, pisania oraz rachowania.
W ,cyfromym” XXI wieku do tych fundamentalnych umiejetnosci dotgcza myslenie komputacyjne.

Czym ono jest? To caty proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania problemu, roztozenie problemu na
mniejsze czesci:

e zauwazenie wzorcow, rozpoznanie kolejnosci czynnosci i analiza danych,
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« wymys$lenie rozwigzania, zaprojektowanie ,przepisu na rozwigzanie” — algorytmu i formalne zapisanie go
krok po kroku,

 analiza wynikéw dla ré6znych danych, poréwnanie ich do wzorcowych, korekta i dalsza analiza wynikow,

* przewidywanie i planowanie — przewidywanie co sie wydarzy i zaplanowanie, jak technologia ma na to
zareagowac.

| tu jest przestrzen do dziatania dla nauczycieli informatyki! Z badan wynika, ze ¢wiczenie myslenia
komputacyjnego poprzez nauczanie programowania buduje duzo szersze umiejetnosci, niz tylko w dziedzinie
informatyki. Okazuje sie, ze fgczy sie z lepszymi wynikami we wszystkich przedmiotach wymagajacych podejscia
sproblemowego”. Uczniowie szybciej i bardziej trwale zapamietujg informacje. Ale ponad wszystko przestajg
by¢ biernymi odbiorcami wiedzy, a zaczynajg myslec, analizowac, wnioskowa¢, podejmowac wtasne decyzje,
krytycznie oceniac efekty wtasnej pracy. Jak sie to dzieje?

Komputer stwarza uczniom niesamowity warsztat obserwowania efektéw swojej pracy. Gdy uczen otrzymuje
problem programistyczny do rozwigzania, moze stworzy¢ swoj kod i obserwowac efekty jego dziatania. Nie musi
czeka¢ na nauczyciela, ktéry oceni, czy wykonat to prawidtowo czy nie. Przy odpowiednio skonstruowanym
Srodowisku, w ktérym jest jednoznacznie zdefiniowana poprawno$¢ rozwigzania, uczen moze otrzymywac
informacje zwrotng o wynikach dziatania jego programu, tuz obok wynikéw prawidtowo dziatajgcego programu.
Jest to Swietny materiat do analizy — mdj wynik kontra prawidtowy wynik. Czym one sie r6znig? Co tak naprawde
robi méj program? Mozliwos¢ uruchomienia programu krok po kroku i obserwacja stanu zmieniajgcych sie
wartosci zmiennych daje mozliwo$¢ analizy tego, co tak naprawde robi stworzony przez ucznia program. Kazde
zadanie i interakcja ucznia z wynikami to Swietne ¢wiczenie mys$lenia i samodzielno$ci w nauce.

Zmieniajmy wiec szkote zaczynajgc od informatyki. Niech uczniowie wejdg w Swiat programowania na
tyle godzin w roku, ile to mozliwe. Niech to bedzie giéwng przestrzenig pracy na zajeciach informatyki oraz
kotkach informatycznych. Niech rok po roku ksztattujg myslenie komputacyjne. Efekty w wielu dziedzinach ich
funkcjonowania po kilku latach bedg nie do zaprzeczenia.

Zapraszamy do korzystania z dwodch platform, ktére stworzyliSmy z mysla o ksztalttowaniu myslenia
komputacyjnego. W obydwu platformach uczen otrzymuje dostep do zestawu zadan oraz testowania online,
dzieki czemu moze pracowacé we wtasnym tempie, analizujgc wyniki swoich programow oraz wyniki wzorcowe,
poprawia¢ kod, az do uzyskania w petni poprawnie dziatajagcego programu:

W cyfrowej szkole
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« InstaKod dla szkdt' —jest nowoczesnag platformg edukacyjng przeznaczona do nauki podstaw programowania.
Wraz z programem nauczania informatyki dla klas 4-8, zbiorami zadan online, zestawem podrecznikéw,
zeszytOw Cwiczen i $rodowiskiem programistycznym tworzy kompleksowe rozwigzanie, wspierajace
nauczycieli w rzetelnym przygotowaniu uczniéw do stawienia czota wymogom zaje¢ informatyki na poziomie
szkoty podstawowe;.

+ InstaLogik? — program dla uczniéw zdolnych, konkurs matematyczno-informatyczny dla uczniéw klas 4-8
potaczony z pétrocznym kursem podstaw programowania. Celem konkursu jest zachecenie uczniéw do
zmierzenia sie z zadaniami logicznymi oraz prostymi zadaniami programistycznymi, ktGre wprowadzajg
uczniébw w Swiat programowania. W pierwszym etapie konkursu nie zaktada sie umiejetnosci uczniow
z zakresu programowania. Skftada sie on z zadan logiczno-matematycznych, odnoszacych sie do bazowych
modeli programistycznych. Dalsze etapy konkursu zawierajgce zadania programistyczne poprzedzone sg
kursami pozwalajgcymi poznac potrzebne pojecia i konkursowe Srodowisko programistyczne.

Jako zachete do zajrzenia do tych Srodowisk przedstawiam zadanie z tegorocznego konkursu InstaLogik
Z etapu trzeciego wraz z omowieniem. Wierze, ze bedzie i dla Was ciekawe.

Zadania InstaLogika sformutowane sg w formie historyjek. W zalgczonym ponizej zadaniu Wagony do
rozwigzania sg dwa podzadania: bazowe i rozszerzone. Aby pomdc uczniowi sformutowac¢ formalny model
rozwigzania zadania napisanie programu poprzedzone jest dziesiecioma nakierowujagcymi pytaniami.

Zadanie Wagony

Pocigg sklada sie z lokomotywy i pewnej liczby wagondw ponumerowanych kolejnymi liczbami. Pierwszy
wagon ma numer 1, a numer ostatniego wagonu odpowiada oczywiscie liczbie wagonéw w pociagu. Liczba
wagonow w pociggu hie przekracza 100.

Pocigg dojechat na stacje, na ktérej odczepiono z niego wszystkie wagony zawierajace cyfre 4.
Przykiad 1
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W pociggu byto 20 wagonéw. Odczepiono wagony numer 4 i 14. Najwiekszy numer wagonu po odczepieniu
tych wagonéw to 20.

Przyktad 2

W pociagu byto 40 wagonéw. Po odczepieniu wszystkich wagonéw z cyfra 4 najwiekszy numer wagonu to 39.
Zadania - pytania dla klas 4-8

Pytanie 3.1.

W pociagu byly 2 wagony. Jaki jest najwiekszy numer wagonu po odczepieniu wszystkich wagondw z cyfrg 4?

Odp.: 2

Zaden z numeréw wagonow nie zawiera w sobie cyfry 4 (1, 2), zadnego wagonu nie odpinamy, wiec najwiekszy
wagon zostaje ten sam.

Pytanie 3.2.
W pociagu byty 4 wagony. Jaki jest najwiekszy numer wagonu po odczepieniu wszystkich wagondw z cyfrg 4?

Odp.: 3

1 https://instakod.pl
2 https://instalogik.pl
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Mamy nastepujace numery wagonéw: 1, 2, 3, 4. Najwiekszy z nich zawiera w sobie cyfre 4, wiec go odczepiamy
(oznaczony jest na szaro). Drugi najwiekszy (numer 3) juz jej nie zawiera, wiec prawidtowg odpowiedzig jest 3.

Pytanie 3.3.

W pociggu byto 5 wagondw. Jaki jest najwiekszy numer wagonu po odczepieniu wszystkich wagonow
z cyfra 4?

Odp.: 5

Numery wagonOw prezentujg sie nastepujgco: 1, 2, 3, 4, 5. Jezeli wyrzucimy z nich wszystkie numery
zawierajace liczbe 4 (oznaczone na ilustracji na szaro) otrzymamy: 1, 2, 3, 5. Najwiekszy numer wagonu nie ulegt
zmianie, wiec prawidtowg odpowiedzig jest 5.

Pytanie 3.4.

W pociggu byfo 10 wagondw. Jaki jest najwiekszy numer wagonu po odczepieniu wszystkich wagonow
z cyfrg 4?

Odp.: 10

Postepujemy analogicznie do poprzedniego przyktadu. Po odczepieniu wagonu z numerem 4 od reszty, zostajg
nam wagony (1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10). Najwiekszy wagon ponownie nie ulegt zmianie, jego numer nie zawiera
cyfry 4, wiec odpowiedzig jest 10.

Pytanie 3.5.

W pociggu byto 100 wagondw. Jaki jest najwiekszy numer wagonu po odczepieniu wszystkich wagonow
z cyfrg 4?
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Odp.: 100

Najwiekszy numer wagonu nie zawiera w sobie cyfry 4 — ani w cyfrze setek, cyfrze dziesigtek, a takze w cyfrze
jednosci. Nie odpinamy tego wagonu, wiec odpowiedzig jest 100.

W cyfrowej szkole



WprowadZz wspdfczesng edukacje w swojej szkole, zacznij od informatyki

Pytanie 3.6.
W pociggu byto 40 wagonéw. lle wagondw zostato w pociggu po odczepieniu wszystkich wagonow z cyfrg 4?

Odp.: 35

Mamy wagony: 1, 2, 3, 4, ..., 37, 38, 39, 40. Odczepiamy wagony z numerami w ktérych cyfra jednosci to
4 (4, 14, 24, 34) — mamy ich 4. Nastepnie odczepiamy wagony z numerami o cyfrze dziesigtek rownej 4 — taki
wagon jest tylko jeden (o numerze 40). Mamy wiec tacznie 4+1=5 wagondéw do odczepienia. 40-35=35, wiec
odpowiedzig jest 35.

Pytanie 3.7.

W pociggu byto 40 wagondéw. Nie odczepiono zadnego wagonu. lle cyfr 2 znajduje sie w czterdziestu
numerach wagonow tego pociggu?

Odp.: 14
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Ponownie mamy wagony o numerach od 1 do 40. Cyfra 2 moze tutaj wystapi¢ albo w cyfrze jednosci, albo
w cyfrze dziesigtek numeru wagonu. Liczymy wiec liczbe wystapien cyfry 2 w cyfrach jednosci numeréw wagonow:
(2, 12, 22, 32) — mamy 4 takie wystgpienia. Nastepnie liczymy liczbe wystgpien cyfry 2 w cyfrach dziesigtek
numeréw wagonéw — takich numeréw bedzie dokladnie 10 (20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29). Jak widac
policzyliSmy numer 22 dwukrotnie — byto to jednak zamierzone, poniewaz liczymy liczbe wystapien cyfry 2, a nie
liczbe numeréw zawierajacych cyfre 2. 4+10=14, wiec odpowiedzig jest 14.

Pytanie 3.8.

W pociggu byto 55 wagondw i odczepiono wszystkie zawierajace cyfre 5. Jaki jest najwiekszy numer wagonu
wsrdd pozostatych wagonow?

Odp.: 49
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Mamy wagony o numerach: 1, 2, 3, ... , 53, 54, 55. Wagon o najwiekszym numerze zawiera w sobie cyfre 5.
Bedziemy wiec odczepia¢ wagon o najwiekszym numerze, dopoki jego numer bedzie zawiera¢ w sobie cyfre 5.
Tym sposobem odczepimy wagony (55, 54, 53, 52, 51, 50). Wagonem o najwiekszym numerze staje sie teraz
49. Odczepiamy réwniez wagony o numerach mniejszych od 49, zawierajace w sobie cyfre 5, jednak nie ma to
wptywu na koricowy wynik, wiec odpowiedzig jest tutaj 49.

Pytanie 3.9.

lle wagondw pozostato w pociagu, jesli miat 40 wagonow, nastepnie odczepiono z niego wszystkie zawierajace
cyfre 4, a potem jeszcze wszystkie zawierajgce cyfre 2?

Odp.: 23

Kolejny raz mamy wagony o numerach od 1 do 40. Najpierw odczepimy wagony z numerami zawierajacymi
cyfre 4. Sg to wagony z numerami zawierajacymi cyfre jednosci 4 (4, 14, 24, 34), a takze cyfre dziesiatek 4 (40).
Jest ich tgcznie 5. Nastepnie odczepiamy wagony z numerami zawierajgcymi cyfre 2. Sg to wagony z numerami
zawierajgcymi cyfre jednosci 2 (2, 12, 22, 32), a takze cyfre dziesigtek 2 (sg to liczby od 20 do 29 — jest ich 10).
W dwodjkach dwa razy policzyliSmy numer 22, wiec bedziemy musieli odjg¢ 1 nadmiarowy wagon. Wagonow
0 numerach zawierajgcych cyfre 2 mamy wiec tacznie 4+10-1=13. Obliczajac koricowy wynik odejmujemy od
tacznej liczby wagonow liczbe odczepionych wagonéw. Bedg to wagony z numerami zawierajgcymi cyfry 2 lub
4. Zauwazamy jednak, ze numer 23 zawiera w sobie zaréwno cyfre 2, jak i cyfre 3 — policzyliSmy go dwa razy.
Ponownie odejmiemy 1 nadmiarowy wagon. Koricowy wynik to 40-(5+13-1)=40-17=23, wiec odpowiedzig jest 23.

Pytanie 3.10.
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W pociggu byto 71 wagondw i odczepiono wszystkie zawierajgce cyfre 7. Jaki jest najwiekszy numer wagonu
wsrad pozostatych wagonow?

Odp.: 69

Mamy wagony: 1, 2, 3, ... , 68, 69, 71. Numer najwiekszego wagonu zawiera w sobie cyfre 7, wiec ponownie
bedziemy odczepia¢ najwiekszy wagon, dopoki jego numer bedzie zawierat w sobie cyfre 7. Tym sposobem
odczepimy wagony (71, 70), a wagonem 0 najwiekszym numerze stanie sie 69. Odczepimy réwniez pozostate
wagony zawierajgce w swoim numerze cyfre 7, jednakze nie bedzie to miatlo wptywu na aktualny najwiekszy
wagon (0 numerze 69), wiec odpowiedzig jest 69.

Czes¢ programistyczna
Program 1.

Napisz program, ktéry po podaniu poczatkowej liczby wagonéw w pociggu (1-100), wypisze najwiekszy
numer wagonu, jaki pozostanie po odczepieniu wszystkich wagonow zawierajgcych cyfre 4.
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Omowienie rozwigzania

Mamy pocigg, ktérego wagony sa ponumerowane kolejno liczbami naturalnymi od 1 do okreslonej liczby. Liczba
ta jest liczbg jedno, dwu lub w skrajnym przypadku trzycyfrowg liczbg (100). Jest ona réwniez poczatkowo liczbg
na ostatnim wagonie. Jezeli liczba ta nie zawiera cyfry 4, to koncowy wagon nie ulega zmianie — najwiekszym
numerem wagonu pozostaje numer ostatniego wagonu. W przeciwnym przypadku ciggle odpinamy koncowe
wagony, dopoki ich liczba zawiera w sobie cyfre 4. Ostatecznie otrzymany numer ostatniego wagonu bedzie
naszym wynikiem — odpiecie pozostatych wagondw z cyfra 4 nie zmieni ostatniego wagonu — po poprzednich
odpieciach nie zawiera on cyfry 4, wiec zostanie na ostatnim miejscu.

Skupmy sie wiec na odpinaniu koricowych wagonéw. Przypomina ono zdejmowanie ostatniego elementu ze
stosu (np. zdjecie najwyzej potozonej ksigzki ze stosiku ksigzek) lub usuniecie pierwszego elementu z kolejki
(np. podejscie pierwszego klienta w kolejce do kasy). Robimy to, dopdki na koricu nie zostanie pozgdany element

(np. ksigzka ktorej szukamy na szczycie stosu lub moment, w ktéorym nareszcie jesteSmy na poczatku kolejki
i mozemy po6j$¢ do kasy).

Jesli wéréd wagondw pojawig sie wagony z numerami: 4, 14, 24, 34, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 54,
64, 74, 84, 94 to zostang odpiete. Mozemy pogrupowac odpinane z korica wagony na przypadki:

1. cyfra 4 jest w cyfrze dziesigtek numeru ostatniego wagonu, moze to by¢: 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49;
2. cyfra 4 jest w cyfrze jednosci numeru ostatniego wagonu, moze to byc¢: 4, 14, 24, 34, 44, 54, 64, 74, 84, 94;

z
>
+—
qv)
S
| -
@)
Y
=
=
c
@©
N
o
)
©
Z

3. cyfra 4 nie wystepuje w numerze ostatniego wagonu.

Jesli cyfra 4 wystepuje w cyfrze dziesigtek ostatniego wagonu, to odpinamy wszystkie wagony, a ostatni wagon
po ich odpieciu bedzie miat numer 39.

Jesli cyfra 4 wystepuje w cyfrze jednosci numeru ostatniego wagonu i nie zawiera 4 w cyfrze dziesigtek (ten
przypadek obstuzyliSmy powyzej) to wagon ten odepniemy i numer ostatniego wagonu w koncowym sktadzie
pociggu bedzie o 1 mniejszy od ostatniego numeru wagonu w pierwotnym sktadzie pociggu.

Jezeli cyfra 4 nie wystepuje w numerze ostatniego wagonu, to numer ostatniego wagonu pozostaje bez zmian.

Rozwigzanie tego zadania implementujemy w bardzo prostym s$rodowisku programistycznym Assembly,
stworzonym do celéw edukacyjnych.

Rozwigzanie wzorcowe:

1. Wczytaj do A

2. Jezeli A = 4 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
3. Jezeli A = 14 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
4. Jezeli A = 24 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
5. Jezeli A = 34 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
6. Jezeli A = 54 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
7. Jezeli A = 64 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
8. Jezeli A = 74 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
9. Jezeli A = 84 skocz do 11 inaczej skocz do nastepnej
10. Jezeli A = 94 skocz do 11 inaczej skocz do 13

11. Zmniejsz A o 1

12. Skocz do 16

13. Jezeli A 2 40 skocz do nastepnej inaczej skocz do 16
14. Jezeli A < 49 skocz do nastepnej inaczej skocz do 16
15. Ustaw A na 39

16. Wypisz pudeiko A

Najpierw wczytujemy liczbe wagonéw do zmiennej A — jest to réwniez numer ostatniego wagonu. Nastepnie
w linijkach od 2 do 10 sprawdzamy, czy cyfra 4 nie wystepuje w cyfrze jednosci ostatniego wagonu (celowo
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pomineliSmy liczbe 44, poniewaz zawiera sie ona rowniez w kolejnym przypadku). Jezeli wystepuje ,odczepiamy
ostatni wagon” —zmniejszamy numer ostatniego wagonu o 1 i wypisujemy go. W przeciwnym przypadku w linijkach
13-14 sprawdzamy, czy cyfra 4 nie wystepuje w cyfrze dziesigtek numeru ostatniego wagonu. Bedzie tak, jezeli
numer ostatniego wagonu bedzie sie zawiera¢ w przedziale <40, 49> — czyli jezeli bedzie wiekszy badz réwny od
40 oraz mniejszy badz réwny od 49. W takim przypadku zmieniamy liczbe ostatniego wagonu na 39 — gdybysmy
ciggle odpinali ostatnie wagony, w koncu dotarlibySmy do tej liczby. Jezeli liczba ta nie zawiera cyfry 4, pozostaje
bez zmian. Na koncu programu wypisujemy odpowiedz.

Mozemy jednak sprawdzi€, czy cyfra wystepuje w cyfrze jednosci w mniejszej liczbie linijek kodu.
Rozwigzanie wzorcowe 2:

. Wczytaj do A

. Jezeli A < 40 skocz do 6 inaczej skocz do nastepnej
Jezeli A > 49 skocz do 6 inaczej skocz do nastepnej
Ustaw A na 39

Skocz do 12

Ustaw B na A

Jezeli B £ 10 skocz do nastepnej inaczej skocz do 9
. Jezeli B = 4 skocz do 11 inaczej skocz do 12

. Zmniejsz B o 10

. Skocz do 7

. Zmniejsz Ao 1

12. Wypisz pudetko A

W oOoNOUVTA WNEPR

B
)

Ponownie najpierw wczytujemy liczbe wagonéw do zmiennej A. Nastepnie sprawdzamy, czy cyfra 4 nie
wystepuje w cyfrze dziesigtek liczby. Robimy to w linijkach 2 i 3 sprawdzajac, czy liczba wagonéw nie miesci sie
w przedziale od 40 do 49. Jezeli nie to przechodzimy do linii 6. Jesli tak to zmieniamy liczbe wagonéw na 39 i tg
liczbe wypisujemy. W przeciwnym przypadku sprawdzamy, czy cyfra jednosci nie jest cyfrg 4. Zapisujemy nasza
liczbe wagonéw w pomocniczej zmiennej B (linijka 6). Aby uzyskac cyfre jednosci musimy usuna¢ pozostate cyfry
tej liczby. Robimy to w linijkach 7, 91 10. Dopdki liczba ta nie jest liczbg jednocyfrowg (nie jest w przedziale od 0 do
10, czyli tutaj mniejszg niz 10), zmniejszamy cyfre dziesigtek o 1 — robimy to odejmujgc od tej liczby 10 (linijka 9).
Jezeli liczba ta jest rowna 4, zmniejszamy jg o 1 i wypisujemy gotowy wynik (linijki 8, 11, 12). W przeciwnym
przypadku wpisujemy wynik — numer ostatniego wagonu nie zawiera cyfry 4, wiec jest naszg odpowiedzia.

z
>
+—
©
S
S
@)
Y
=
e
c
©
N
&
-]
©
Z

W obydwu rozwigzaniach nie sprawdzamy przypadku dla liczby trzycyfrowej — 100 nie zawiera cyfry 4, wiec
pozostaje bez zmian.

Program 2* do zadania Wagony.

Napisz program, ktéry po podaniu cyfry (0-9) oraz poczatkowej liczby wagonéw w pociaggu (1-100), wypisze
najwiekszy numer wagonu, jaki pozostanie po odczepieniu wszystkich wagonéw zawierajacych w numerze
podang cyfre. Mozesz zatozy¢, ze zostat co najmniej jeden wagon.

Uogalnilismy nasze zadanie do problemu, w ktérym mamy pewng okreslong liczbe wagondéw oraz niechciang
cyfre, z ktérg wagony sg odpinane. Mozemy tu wyrdzni¢ cztery przypadki, ktére musimy sprawdzic:

e niechciana cyfra jest w cyfrze setek numeru ostatniego wagonu,

e niechciana cyfra jest w cyfrze dziesigtek numeru ostatniego wagonu,
» niechciana cyfra jest w cyfrze jednosci numeru ostatniego wagonu,

e niechciana cyfra nie wystepuje w liczbie ostatniego wagonu.

W przypadku cyfry setek, wagon odepniemy tylko, jezeli niechciang cyfra bedzie 1 (wynika to z ograniczen
z polecenia zadania, najwieksza mozliwa liczba na wagonie to 100). Wystarczy wtedy odpia¢ 1 wagon.

W cyfrowej szkole
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Jezeli niechciana cyfra jest w cyfrze dziesigtek, musimy stale odpinac ostatni wagon, dopodki cyfra dziesigtek
sie nie zmieni. Po tej operacji ostatni wagon bedzie miat numer réwny: (niechciana liczba - 1) * 10 + 9.
Na przyktad mamy 24 wagony, a niechciang liczba jest 2. Po naszych odpieciach numer ostatniego wagonu
bedzie réwny: (2 - 1) * 10 + 9 = 10 + 9 = 19. W tym przypadku po odpieciu wagonéw musimy jeszcze
sprawdzi¢ przypadek dla cyfry jednosci — kiedy niechciang cyfrg bedzie 9, a bedzie ona w cyfrze dziesigtek, to po
operacji odpinania wagonow cyfra ta pojawi sie w cyfrze jednosci (89).

Kiedy niechciana cyfra znajduje sie w cyfrze jednosci wystarczy odpig¢ 1 wagon — gwarantuje to sprawdzenie
poprzednich przypadkow.

Jezeli nasza liczba wagonéw nie nalezy do zadnego z powyzszych przypadkéw pozostaje ona bez zmian —
numer ostatniego wagonu nie zawiera niechcianej cyfry, wiec go nie odpinamy.

Pomystem na to zadanie jest wyodrebnienie cyfr jednosci oraz dziesigtek do oddzielnych zmiennych

(w przypadku liczby 100 na cyfre jednosci oraz 10 + cyfra dziesiatek). Nastepnie bedziemy sprawdzac, czy ktéras ‘v
z nich jest ,niechciang cyfrg” (zawierajace ja wagony odczepimy) oraz bedziemy na to w odpowiedni sposéb —
reagowac (odczepiajac odpowiednig liczbe ostatnich wagonow). 42\
Rozwigzanie wzorcowe: qv]
1. Wczytaj do C E
2. Wczytaj do D —
3. Jezeli C = 1 skocz do nastepnej inaczej skocz do 7 o
4. Jezeli D = 100 skocz do nastepnej inaczej skocz do 7 =
5. Wypisz napis '99°' E
6. Skocz do korca
7. Ustaw B na D ()
8. Ustaw A na © E
9. Jezeli B > 10 skocz do nastepnej inaczej skocz do 13
10. Zmniejsz B o 10 (U
11. Zwieksz A o 1 N
12. Skocz do 9 O
13. Jezeli B = @ skocz do nastepnej inaczej skocz do 15 >
14. Jezeli C = @ skocz do 17 inaczej skocz do nastepnej Cﬁ
15. Jezeli A = C skocz do nastepnej inaczej skocz do 19 Z
16. Jezeli A # @ skocz do nastepnej inaczej skocz do 19
17. Zmniejsz A o 1
18. Ustaw B na 9
19. Jezeli B = C skocz do nastepnej inaczej skocz do 21
20. Zmniejsz B o 1

N
[iry

. Jezeli A # @ skocz do nastepnej inaczej skocz do 23
. Wypisz pudetko A
23. Wypisz pudetko B

N
N

Na poczatku wczytujemy nasze dane wejsciowe do zmiennych C oraz D. Nastepnie w linijkach 3-6
sprawdzamy, czy zachodzi przypadek graniczny, dla ktérego normalnie nasz algorytm by nie zadziatat. Przypadek
ten wystepuje dla niechcianej cyfry 1 oraz liczby wagonéw 100. Jako ze liczba 100 zawiera w sobie cyfre 1,
prawidtowa odpowiedzig jest 99. Nastepnie ustawiamy poczatkowe wartosci zmiennych pomocniczych: B na
liczbe wagonow, zas A na 0. W zmiennej A docelowo chcemy uzyskac cyfre dziesiatek, a w zmiennej B cyfre
jednosci liczby wagonéw. Do takich wartosci zmiennych dochodzimy w linijkach 9-12. Dopdki nasza zmienna
z cyfrg jednosci (zmienna B) bedzie zawierata cyfre dziesigtek (bedzie wieksza badz rowna 10), odejmujemy od
niej 10 (zmniejszamy w tej zmiennej cyfre dziesigtek o 1), a nastepnie zwiekszamy o 1 zmienng z cyfrg dziesigtek
(zmienng A). W linijkach 13-14 sprawdzamy kolejny przypadek graniczny, w ktorym niechciang cyfrg jest O,
oraz cyfra ta wystepuje w cyfrze jednosci. Nastepnie sprawdzamy, czy nie zachodzi przypadek, w ktdrym cyfra
dziesigtek jest niechciang liczba (linijki 15-16). W obydwu powyzszych przypadkach zmniejszamy cyfre dziesigtek
0 1, a cyfre jednosci ustawiamy na 9 — robimy to w linijkach 17-18. Nastepnie w linijce 19 sprawdzamy, czy cyfra
jednosci nie jest niechciang cyfrg. Jezeli jest to w kolejnej linijce, zmniejszamy jg o 1. Na koniec wypisujemy nasz
wynik — najpierw cyfre dziesigtek, a nastepnie bez odstepu cyfre jednosci. Nie ma jednak sensu wypisywac cyfry
dziesiatek, jezeli wynosi ona 0. Sprawdzamy to w linijce 21 — jezeli taka sytuacja zachodzi, to wypisujemy tylko
cyfre jednosci.

Ewa Ggsienica-Samek
dyrektor Placowki Edukacji Informatyczno-Matematycznej InstaKod
twdrca InstaKod dla szkdt, cztonek komisji InstaLogik

Opracowanie rozwigzania zadania Wagony Jakub Rak, cztonek zespotu InstaKod
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Doswiadczenie wspomagane
technika cyfrowg

Jarostaw Biszczuk, Dariusz Brzuska

Wstep

Rozwj technik komputerowych umozliwit przeprowadzanie pomiaréw i obrébke wynikéw doswiadczalnych na
duzo wiekszg skale. W szkole powoli odchodzimy od tradycyjnych doswiadczen dokumentowanych na papierze na
rzecz doswiadczen wspomaganych komputerowo, gdzie zaréwno pomiar, jak i wyniki doSwiadczenia zapisywane
sa cyfrowo. W niniejszym artykule przedstawione zostanie doswiadczenie polegajgce na wyznaczeniu ciepta
whasciwego wody. Woda zostanie podgrzana w czajniku, do pomiaru bedzie wykorzystywane Arduino z czujnikiem
temperatury, a wyniki pomiaru beda przesytane do arkusza kalkulacyjnego.
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Rysunek 1. Uktad pomiarowy

Przygotowanie uktadu pomiarowego

Do przeprowadzenia eksperymentu zostanie wykorzystany uktad ztozony z Arduino i czujnika temperatury
(Rys. 1). Najpierw bedziemy budowac¢ uktad, a potem przygotowywa¢ odpowiedni program.

Do plytki Arduino Uno podtgczamy czujnik temperatury DS18B20 (Rys. 1i 2). Czujnik ten to cyfrowy ukfad, ktéry
komunikuje sie z otoczeniem za pomoca protokotu szeregowego 1-Wire'. Warto wiedzie¢, ze kazde urzadzenie
ma unikalny w skali $wiata numer identyfikacyjny, a przydatng cechg tego interfejsu jest mozliwos¢ podtaczenia
wielu urzadzen do jednej linii danych.

1 https://pl.wikipedia.org/wiki/1-Wire
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Rysunek 2. Schemat potaczen uktadéw wykonany na stronie tinkercad.com

Przewdéd czerwony to zasilanie +5V, przewod czarny to masa. Kolor bialy (na schemacie zétty) wskazuje
na przewdéd sygnatowy. Arduino petni role nadrzedng (master) — wysyta polecenie pomiaru do czujnika i czeka
na odpowiedz. Kiedy czujnik temperatury dostanie polecenie wykonania pomiaru, wykonuje go i w odpowiedzi
przesyta wynik pomiaru. Czujnik temperatury petni role podrzedna (slave). Wiecej o pomiarze mozna przeczytaé
np. na blogu w wortalu FORBOT.pl2. Po opracowaniu ukfadu nalezy przygotowac program.

Programy dla ptytek mozna tworzy¢ w $rodowisku Arduino IDE, sg do pobrania na oficjalnej stronie fundaciji
Arduino.cc. Nasz program korzysta z biblioteki, ktéra nie jest dostepna po standardowej instalacji. Nalezy jg pobra¢
poprzez wybranie z menu w Arduino IDE opcji Narzedzia|Menedzer bibliotek i wpisa¢ w okienko wyszukiwania
onewire (Rys. 3). Nastepnie nalezy wybrac i zainstalowac biblioteke autorstwa Paula Stoffregen. Dotgczone
sg tam przyktadowe programy, z ktérych skorzystamy. Program przygotowany przez autora jest dostepny pod
adresem https://tiny.pl/9286d. Znajduje sie tam takze plik arkusza z makrami VBA. Program nalezy skompilowa¢
i wgrac na ptytke.
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Rysunek 3. Instalacja biblioteki w srodowisku Arduino IDLE

2 https://tiny.pl/92867

nr 82/2022



Jarostaw Biszczuk, Dariusz Brzuska

Przesytanie wynikéw pomiaru do arkusza kalkulacyjnego

Do zbierania wynikéw pomiaru wykorzystamy arkusz kalkulacyjny, ktéry obstugiwany jest przez stacjonarng
wersje programu Excel. Arkusz nie dziata z LibreOffice oraz Excel w wersji online. Arkusz mozna pobra¢ na forum
uzytkownikow Arduino®. Arkusz zostat nazwany PLX-DAQ i obecnie (kwiecieri 2022) dostepny jest w wersji 2.11.

Znajdziemy w nim formularz oraz makra VBA do jego obstugi oraz komunikacji z Arduino. W formularzu nalezy
wpisa¢ numer portu COM, na jakim jest komunikacja z Arduino. Zaleca sie pozostawienie predkosci transmisji
9600 bitéw na sekunde, szczegolnie w przypadku, gdy chcemy rysowaé wykres i wykonywaé obliczenia na
wielotysiecznych iloSciach danych w komérkach. Podczas pomiaréw plytka Arduino wysyta proste komendy
rozpoczynajace sie poleceniem ,LABEL”, ktére stuzy do ustawienia nazw kolumn oraz polecenie ,DATA” do
przestania danych do kolejnego wiersza. Makro zapisuje numer wiersza, do ktérego nastgpit ostatni wpis. (Rys. 4).
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Rysunek 4. Arkusz, ktory zbiera dane z otwartg czescig okna do debugowania

Wyniki pomiaréw moga by¢ wizualizowane w czasie rzeczywistym. W tym celu nalezy wybra¢ odpowiednie
kolumny z danymi do wykresu.

Przebieg przyktadowego doswiadczenia

Dane rejestrowane przez uktad pomiarowy zostaly zwizualizowane w postaci ponizszego wykresu:

Rysunek 5. Wizualizacja wynikow eksperymentu na wykresie

3 https://tiny.pl/92861
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O$ pozioma to czas w sekundach (dane z kolumny C), na osi pionowej temperatura w stopniach Celsjusza
(dane z kolumny D). Jak wida¢, mniej wiecej od 110-tej do 310-tej sekundy doswiadczenia proces ogrzewania
przebiega stabilnie, zmiany temperatury w czasie majg charakter liniowy i dane powinny dobrze nadawac sie do
wyznaczenia ciepta wkasciwego.

Do obliczen przyjeto przedziat temperatury od 50°C do 80°C, co odpowiada czasowi doswiadczenia od 152 do
251 sekundy (odczyt z kolumny C).

Wzér na ciepto wtasciwe:
Wartosc¢ ciepta AQ doprowadzonego do uktadu wyznaczono z zaleznosci:
AQ =P XxAtx (1-w)
gdzie:
P — moc grzatki, 2000W
At — czas pracy grzatki, od 152 do 251 sekundy, czyli 99 sekund
w — wspoétczynnik strat, oszacowany na 10%
Masa wody uzytej do eksperymentu: m = 1,4 kg
Przyrost temperatury pomiedzy 50°C a 80°C: AT = 30°C co odpowiada AT = 30 K

Na podstawie danych z pomiaru wyznaczono ciepto wkasciwe wody ¢ =4242,9 J/ (kg x K). Poniewaz rzeczywista,
tablicowa wartos¢ ciepta wtasciwego wody wynosi 4189,9 J/ (kg x K), to efekt naszego doswiadczenia jest bardzo
dobry. Niepewnos¢ pomiaru wyniosta 1,26%, co Swiadczy o dobrym oszacowaniu wsp6tczynnika strat.

Doswiadczenie mozna modyfikowac, na przyktad stosujgc tablicowa wartos$¢ ciepta wtasciwego wody. Mozna
wowczas porownac efektywnos¢ energetyczng procesu podgrzewania wody w klasycznym czajniku elektrycznym
oraz podgrzewania z wykorzystaniem innych zrédet ciepta o znanej lub mozliwej do wyznaczenia mocy.

Podsumowanie

Wykorzystanie ukladu elektronicznego oraz arkusza kalkulacyjnego znaczgco usprawnia przeprowadzenie
eksperymentu i sam proces zbierania danych oraz ich obrébki. Dane sg automatycznie wpisywane do
odpowiednich komérek, z ktérych w czasie rzeczywistym mozna wylicza¢ dalsze wartosci. Uczniowie ucza sie
poprzez eksperymentowanie i zdobywaja w ten sposéb praktyczne umiejetnosci. Takie doswiadczenia wpisujg
sie w program Laboratoria PrzysztosSci.
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Laboratorium przysztosci”
w rekach matego tworcy

Dorota Janczak

Dzisiaj uczniowie juz od najmtodszych lat prébujg komunikowa¢ sie za pomocg obrazu i dZzwieku. W nowej,
cyfrowej kulturze powinni poznac jezyk ekranu, aby go lepiej rozumie¢ i sprawnie sie nim postugiwac.
Jego wykorzystanie stato sie umiejetnoscig kluczowg w rozumianej na nowo alfabetyzacji. Zaréwno badania,
jak i doswiadczenia nauczycieli na catym Swiecie wskazuja, ze tworzenie przez uczniéw wiasnych komunikatow
medialnych niesie ze sobg wiele korzysci edukacyjnych.

Moga je tworzy¢ juz najmiodsi uczniowie zdobywajac przy okazji wiele cennych umiejetnosci:

» jezykowe — komunikacja ¢wiczona w czasie wspotpracy cztonkéw grupy projektowej, tworzenie planu
opowiesci, pisanie krétkich opowiadan, wymyslanie dialogow itd.,

e matematyczne, logicznego mysSlenia — organizacja projektu, uktadanie kolejnosci zdarzen, ciggow
przyczynowo-skutkowych,

 informatyczne — praca z obrazem ruchomym i nieruchomym, edycja fotografii, filmu itd.,

e przedmiotowe — zwigzane z zagadnieniami, ktére sg gtdwnym tematem mediéw przygotowywanych przez
uczniéw,

e wspotpracy w grupie — przy wspolnej pracy nad projektem.

Dodatkowo praca nad tworzeniem wtasnych materiatdw medialnych rozbudza kreatywnos$¢ uczniéw, motywuje
do nauki, angazuje emocjonalnie w wazne i ciekawe dla uczniéw zadania. To wszystko sprawia, ze zatlozone przy
danym projekcie cele edukacyjne majg wieksze szanse na realizacje.

Jaki sprzet i skad?

Do tworzenia przez uczniéw komunikatéw medialnych przydatne beda r6zne urzadzenia. Moga to by¢ nie
tylko aparaty, kamery cyfrowe czy dyktafony, ale tez smartfony lub tablety, w ktére wbudowane sg te narzedzia.
Uczniowie moga pracowac w zespotach, wiec wystarczy jedno urzadzenie na zespot. Idealnie, jesli dzieci bedg
uzywac sprzetu, ktory juz znajg lub takiego, ktory jest bardzo prosty w obstudze. Chodzi o to, zeby nie traci¢
cennego czasu na tzw. technikalia, ale skoncentrowac sie na opowiadaniu cyfrowej historii.

W ramach wilasnie realizowanego projektu ,Laboratoria przysziosci” szkoly moga zadba¢ o przydane
urzadzenia. Na liscie sprzetu znajdujg sie min. aparaty cyfrowe, kamery, dyktafony oraz dodatkowy osprzet, taki
jak oswietlenie, mikrofony, greenscreen czy statywy.

Wprowadzanie

Jesli chcemy, aby projekty tworcze zakonczyly sie sukcesem, wprowadzajmy wykorzystanie technologii powoli,
celowo, w sposo6b zaplanowany. Dobrze jest zaczynac od prostych form i stopniowo przechodzi¢ do tych bardziej
ztozonych.

Cyfrowe opowiesci mozna zaczg¢ od zaproponowania dzieciom wykonania fotografii, potem przejs¢ do serii
zdjec, aby jeszcze przez pare posrednich form dojs¢ do filmu.

Zdjecie lub caty reportaz fotograficzny

Moéwi sie, ze jeden obraz jest wart tyle co 1000 stow. Dzisiaj umiejetno$¢ wykorzystania fotografii moze byc¢
¢wiczona od najmiodszych lat. Mozemy pozwoli¢ uczniom robi¢ zdjecia wykorzystujac ich intuicje i mozliwosé
eksperymentowania, kiedy do dyspozycji majg sprzet cyfrowy. Dzieki takim umiejetnie prowadzonym przez
nauczyciela zabawom z aparatem, uczniowie bedg mieli szanse na samodzielne dochodzenie do podstawowych
zasad dobrych zdje¢ (operowanie Swiattem, kadrowanie, rozne perspektywy itd.)

W cyfrowej szkole



LLaboratorium przysztoSci” w rekach matego tworcy

Juz pierwszaki moga robi¢ tzw. ,polowania z aparatem” — polowanie na przedmioty o danym kolorze, ksztalcie,
czy tez takie, ktérych nazwy rozpoczynaja sie okreslong gtoska, sktadajg sie z odpowiedniej liczby sylab, gtosek,
czy tez liter. Pomysty na ,polowania” mogg by¢ rézne, mozna je takze zamieni¢ na fotograficzne zagadki —
zdjecia, ktére w nietypowy sposob ukazujg typowe obiekty.

Rysunek 1. Przykltadowe prace plastyczne uczniow

W kadrze zdjecia uczniowie moga takze ,chwyta¢ chwile” — np. inscenizowane scenki z lektur, budowle, prace
plastyczne i techniczne, sceny z zycia klasy (co jakis czas zmieniajac kronikarza-fotografika). Przy okazji réznych
zadan fotograficznych uczniowie poznajg zasady bezpiecznej pracy z aparatem — bezpiecznej dla sprzetu, ale
przede wszystkim dla samych uczniéw (zasady méwigce o tym, kiedy mozemy kogos fotografowacé, a kiedy tego
nie powinniémy robi¢). Cwiczenia praktyczne sg przy tym niezastapione. Swietnym przyktadem pracy uczniéw
moze by¢ reportaz fotograficzny przygotowany w czasie wycieczki np. do Zoo.
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Rysunek 2. Przyktadowy reportaz fotograficzny

Tak przygotowany fotoreportaz moze by¢ wykorzystywany na lekcji na wiele sposobéw np. do przypominania
sobie najwazniejszych informacji zdobytych na wycieczce, opisywania tego co sie dzieje na zdjeciach lub jak
wygladajg przedstawione na ich obiekty. Mozliwosci jest wiele.
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Dorota Janczak

Fotograficzne historyjki

Kiedy uczniowie sg juz oswojeni ze sprzetem, kolejnym krokiem moga by¢ zadania zwigzane z opowiadaniem
catych historii za pomocg zdje¢. Moga to by¢ ,historyjki obrazkowe” z fotografiami zamiast namalowanych
obrazkéw — tym razem wykonane przez samych uczniéw. Postaciami odgrywajacymi gtéwne role moga by¢ sami
uczniowie, takze ich zabawki, ktére Swietnie sprawdzg sie jako elementy scenografii.

Uczniowie przygotowujg wtasne historyjki, sktadajgce sie z okreslonej przez nauczyciela liczby zdje¢. Gotowe
historie moga przedstawia¢ na forum klasy, opisywaé w zeszycie itd. Zestawy zdje¢ przygotowane przez uczniow
moga postuzyc¢ tez do inspirowania innych. Zadanie polega wtedy na utozeniu obrazéw w odpowiedniej kolejnosci
i opowiedzeniu na ich podstawie wiasnej historii. Zwykle kreatywnos$¢ uczniéw jest bardzo duza i jeden zestaw
fotografii moze postuzy¢ do przygotowania wielu opowiesci.
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Rysunek 3. Przyktad zestawu zdje¢ uktadajgcych sie w historyjke

Historie moga opowiada¢ za pomoca samego obrazu, a z czasem mozna do nich dotgczy¢ dialogi w postaci
dymkow. Przejdziemy tym samym do tworzenia fotokomiksow, ktére moga mieé¢ wiele zastosowan edukacyjnych,
a poza tym sg Swietnym wprowadzeniem do tworzenia krétkich form filmowych.

W cyfrowej szkole
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Filmy i animacje

Nagrywane przez uczniéw materialy wideo nie muszg by¢ skomplikowane. Na poczatek wystarczg nagrania
krétkich scenek, prostych doswiadczen, instrukcji przygotowania czegos, czy tez scenek teatrzyku przygotowanego
przez dzieci.

Dos¢ proste w wykonaniu sg takze filmy ze zdje¢. Materiat opiera sie na zdjeciach, ktére w procesie edycji
sg wprawiane w ruch (np. przez stopniowe oddalanie lub zblizenia na szczeg6t zdjecia) oraz dodaniu do nich
nagrania audio opowiesci. Catos¢ wyglada bardzo efektownie.

Kolejna ciekawag forma, ktéra moga przygotowac najmtodsi uczniowie, sg proste animacje poklatkowe. Do takiej
produkcji potrzebne beda jednak statywy, aby utrzymac aparat czy tablet w bezruchu.

Materiat audio

W przygotowywaniu zadan dla ucznidéw nie zapomnijmy, ze moga one dotyczy¢ pracy z samym dzwiekiem.
Nagrywamy go z pomoca mikrofonu potaczonego z komputerem lub przy uzyciu urzadzen przenosnych
z wbudowanym mikrofonem (smartfon, tablet, dyktafon). Dzieci moga nagrywacé czytane przez siebie teksty
(Swietne ¢wiczenie do nauki czytania z odpowiednig dykcja i intonacja), robi¢ z nich mini stuchowiska (podziat
na role, dodanie efektéw dzwiekowych), nagrywa¢ wiasne ,koncerty” (gra na instrumentach samodzielnie
stworzonych) itd.

Konkluzja

Pozwalajgc uczniom na tworzenie cyfrowych opowiesci, dajemy im mozliwos¢ ¢wiczenia selekcjonowania
i przeksztatcania informacji, wykorzystania kreatywnosci do tworzenia wlasnego dzieta, angazowania
emocjonalnego w proces tworczy. To oznacza, ze zdobyta przy tej okazji wiedza i umiejetnosci bedg znaczace
i dlugotrwate. Wiekszo$¢ nauczycieli zdaje sobie z tego sprawe i stara sie to wykorzystywac¢ do wzbogacania
prowadzonych przez siebie zajeé. Gdy sie do tego odpowiednio przygotujemy i bedziemy mieli do dyspozycji
nowoczesny sprzet, z powodzeniem stawimy czota temu ciekawemu wyzwaniu.
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Tworzymy animacje

Agnieszka Borowiecka

Jedna z najczesciej wykorzystywanych mozliwosci srodowiska Scratch jest tworzenie animacji. tatwos¢
wprawiania duszkéw w ruch powoduje, ze proste projekty z animowanymi postaciami mozemy przygotowywac juz
podczas zaje¢ z uczniami najmtodszymi. Na szkoleniu dedykowanym nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej,
realizowanym w ramach projektu Warszawa programuje, omawiany jest projekt Ulica, w ktérym na wybranym
przez uczniéw tle przedstawiajagcym fragment drogi poruszajg sie duszki-samochody. Przyjrzyjmy sie blizej
scenariuszowi zajec.
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Rysunek 1. Projekt Ulica

Realizacje projektu rozpoczynamy od omowienia zasad poruszania sie pojazdéw po drogach. Méwimy o ruchu
prawostronnym. Mozemy tez przy okazji zwroci¢ uwage na aspekty zwigzane z bezpieczenstwem. Nastepnie
przystepujemy do pracy w srodowisku Scratch.

Przygotowanie sceny i duszkéw

Rozpoczynamy od usuniecia standardowego duszka kota oraz od wybrania tta sceny z biblioteki. Nastepnie
przygotowujemy i umieszczamy na scenie duszka — samochaéd. Pilnujemy, by samochéd znalazt sie w obrebie
drogi, nie za wysoko ani nie za nisko. W standardowej bibliotece Scratcha dostepnych jest kilka kostiuméw
przedstawiajgcych pojazdy, miedzy innymi ciezaréwka, autobus, auta osobowe. Najlepiej jest wybra¢ duszka
posiadajgcego jeden kostium, kolejne kostiumy duszka przygotujemy samodzielnie tworzac animacje.

W cyfrowej szkole



Tworzymy animacje

Rysunek 2. Przyktadowe duszki do wykorzystania w projekcie

Dodatkowo mozemy wzbogaci¢ scenerie dodajgc z biblioteki duszki drzewa. Umieszczamy je w odpowiednim
miejscu sceny (poza obrebem ulicy) i dopasowujemy ich wielko$¢ w panelu zarzgdzania duszkami. Warto zmienié¢
nazwy duszkdéw np. na auto lub drzewo. Utatwi nam to w przysztosci zarzadzanie duszkami.

Przygotowanie skryptu wywotywanego po nacisnieciu zielonej flagi

Przed przystgpieniem do tworzenia skryptu dla samochodu rozmawiamy z uczniami o sposobie wprawiana
duszkéw w ruch. Wyjasniamy dziatanie bloczka przesun o oraz bloczka zawsze, odpowiedzialnego za state
powtarzanie tej samej czynnosci. Testujemy dziatanie ponizszego skryptu:

Rysunek 3. Pierwszy skrypt dla samochodu

Uczniowie zauwaza, ze samochdd szybko dociera do krawedzi ekranu. Duszka, ktéry schowat sie za scena,
mozna zlapac za wystajacy fragment kostiumu i przeciagna¢ go na przeciwlegly brzeg sceny. Dziatajgcy skrypt
zatrzymujemy znakiem stop. Po zatrzymaniu skryptu zmieniamy liczbe okreslajaca predkos¢ ruchu samochodu
i ponownie go uruchamiamy.

Kolejna modyfikacja bedzie dotyczyta zachowania sie samochodu po dojechaniu do brzegu sceny. Chcemy,
aby samochdéd zawrécit i pomknat w przeciwnym kierunku. Do tego potrzebny bedzie bloczek jezeli na brzegu,
odbij sie. Standardowo duszki majg ustalony styl obrotéw dookofa. Dlatego samochdd przemieszcza sie ze
strony prawej na lewa kotami do gory. Uczniowie szybko zauwazajg to nienaturalne zjawisko. Warto przetestowac
wszystkie mozliwe ustawienia stylu obrotéw duszka samochodu, a nastepnie wybraé najlepiej pasujacy do naszej
sytuacji. Styl obrotow mozemy zmienia¢ programistycznie lub w opcjach duszka, podczas testow fatwiej jest
wykorzystac ten drugi sposoéb.

Rysunek 4. Testowanie stylu obrotéw duszka
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Agnieszka Borowiecka

Po wybraniu wtasciwego stylu obrotéw nalezy zmodyfikowac¢ skrypt uzywajac whasciwego bloczka. Poniewaz
ustalenia stylu obrotéw dokonuje sie tylko raz, dlatego bloczek umieszczamy przed petlg zawsze.

Rysunek 5. Zmodyfikowany skrypt dla samochodu

Rézne kostiumy dla samochodu - lepsze wrazenie ruchu

Kolejnym etapem bedzie dodanie animacji samochodu — podczas ruchu dodatkowo bedziemy zmieniaé
kostiumy duszka. W tym celu przechodzimy do panelu zarzadzania kostiumami i wykonujemy nastepujace kroki:

» Dodajemy kopie kostiumu duszka. Z menu podrecznego kostiumu wybieramy opcje duplikuj.
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Rysunek 6. Duplikowanie kostiumu

» Modyfikujemy kopie kostiumu duszka. Dorysowujemy dymek za samochodem uzywajac narzedzia elipsa
z odpowiednio dobranym kolorem wypetnienia.

Rysunek 7. Modyfikowanie kostiumu
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Tworzymy animacje

e Kopiujemy drugi kostium i powiekszamy dymek za samochodem.

» Dodajemy skrypt zmieniajgcy kostiumy duszka.

Rysunek 8. Skrypt zmieniajacy kostiumy duszka

Dodajemy dodatkowe samochody

Projekt mozna wzbogacic¢ o kolejne pojazdy. Jesli skopiujemy duszka samochdd (opcja duplikuj), otrzymamy
jego wierna kopie, tacznie z utworzonymi skryptami. Dysponujgc dwoma pojazdami mozemy w jednym z nich
zmodyfikowa¢ predkos¢, z jakg sie porusza (zmniejszajac lub zwiekszajac liczbe krokéw). Ustalamy od czego
zalezy predkosc¢ poruszajgcego sie samochodu, przeprowadzajgc na lekcji eksperyment:

1. ustawiamy dwoje dzieci na linii startu,

2. ustalamy, ze na klasnigecie jedno z dzieci bedzie stawiato krok dtugosci 40 cm, a drugie 20 cm,
3. po kazdym klasnieciu dzieci przesuwajag sie w strone mety o przypisang sobie dlugos¢ kroku,
4. obserwujemy, ktére z dzieci pierwsze dotrze do mety.

Nalezy takze zadba¢ o wzajemne potozenie samochodow, ustalajgc ich kolejnos¢ na scenie za pomoca
bloczka na wierzch lub wré¢ o 1 warstw.

Testujemy projekt

Po wprowadzeniu wszystkich zmian sprawdzamy dziatanie projektu. Uczniowie mogg zauwazy¢, ze zmiana
kostiuméw samochodu nie wyglada najlepiej. W zaleznosci od wygladu kostiuméw czes$¢ oséb moze w ogole jej
nie zauwazyé¢, u innych odbywa sie ona nienaturalnie szybko. Rozwigzaniem bedzie dodanie spowolnienia za
pomocg bloczka czekaj:

Rysunek 9. Poprawiony skrypt zmieniajgcy kostiumy duszka

Podsumowanie

Przedstawiony projekt ma charakter wprowadzajgcy do nauki programowania w Scratchu. Uczeh poznaje
Srodowisko, uczy sie tworzy¢ animacje. Oprocz sekwencji polecen, wykorzystywane sg petle oraz instrukcja
warunkowa (jezeli na brzegu, odbij).

Rysunek 10. Przyktadowe kostiumy przygotowane w edytorze graficznym Scratcha
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Agnieszka Borowiecka

Majac wprawe w korzystaniu z edytora graficznego mozemy pokusic sie o narysowanie wkasnego samochodu.
Wtedy projekt poprzedzamy lekcja, na ktérej tworzymy w Scratchu kostiumy auta w trybie wektorowym. Animacja

moze polega¢ na dodaniu np. migajacych Swiatet, dymu z rury wydechowej, podskakiwania na nieréwnej
nawierzchni (obracanie kostiumu o niewielki kat).

Do projektu dotgczona jest karta pracy, ktdra mozna wykorzysta¢ na zajeciach. Zawiera ona najwazniejsze
informacje i wskazowki dotyczgce realizacji projektu.
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Korelacja ksztatcenia ogdlnego i zawodowego
na przyktadzie cyklu projektow dla zawodu
Technik Informatyk

Bartosz Kiszewski

Wstep

Integracja, czyli proces tworzenia sie catosci z czesci' albo ujmujac skromniej korelacja, czyli wspétzaleznosé
lub zgodno$é miedzy faktami, zjawiskamiitp., jak tez: ustalanie lub tworzenie takiej wspétzaleznoscilub zgodnosci? —
to element czy nawet paradygmat edukacji holistycznej. Styszgc o holistycznym podejsciu najczesciej przychodzi
nam na mysl medycyna, gdzie oznacza ono traktowanie ciata jako machiny, w ktérej poszczegolne sktadowe na
siebie oddziatujg. W odniesieniu do edukacji takze chodzi o myslenie i dziatanie w sposob kompleksowy. Wynika
to z samej etymologii stowa korelacja — pochodzi od tacinskiego stowa correlatio — wsp6tzaleznos¢, wzajemne
powigzanie przedmiotéw, pojec, zagadnien, zjawisk?.

W niniejszym artykule, na przyktadzie cyklu projektéw miedzyprzedmiotowych dla zawodu Technik Informatyk
wedtug podstawy programowej dla ksztatcenia ogdélnego? i podstawy programowej ksztatcenia w zawodach —
2019 dla zawodu Technik Informatyk®, zostanie zaprezentowane praktyczne zastosowanie korelacji pomiedzy
ksztatceniem ogo6lnym a zawodowym, czyli holistyczne podejscie do edukaciji.

Czym jest korelacja w praktyce edukacyjnej?
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Korelacja w nauczaniu — tgczenie ze sobg tresci nalezacych do r6znych przedmiotéw nauczania. Tradycyjne
rozumienie korelacji w nauczaniu sprowadza sie do synchronizacji w nauczaniu zblizonych do siebie tresci réznych
przedmiotéw, a wiec np. wyprzedzanie lub zbiezno$¢ pewnych tematéw z historii z odpowiednimi tematami
z historii literatury czy tematow z matematyki z tematami z geografii lub fizyki. Bardziej wspotczesne rozumienie
korelacji polega na merytorycznym wigzaniu ze sobg tresci z réznych przedmiotéw nauczania i tworzeniu uktadow
integrujacych w sobie tresci tych przedmiotéw. Taka korelacja sprzyja transferowi wiedzy z jednego przedmiotu
nauczania do innych, rozbudza i rozwija myslenie naukowe oraz pozwala zrozumie¢, na czym polega wielorakie,
teoretyczne i praktyczne, stosowanie wiedzy. Przyktadem korelacji jest rozwigzywanie problemow praktycznych
i teoretycznych tgczacych w sobie wiadomosci czerpane z réznych przedmiotéw nauki szkolnej.®

Rysunek 1. Korelacja — idea — projekt”

1 https//sjp.pwn.pl/sjp/integracja; 2561723

2 https://sjp.pwn.pl/sjp/korelacja;2474043.html

3 MEN, Zatozenia projektowanych zmian. Ksztatcenie zawodowe i ustawiczne. Informator, Warszawa 2010

4 https://www.ore.edu.pl/2018/03/podstawa-programowa-ksztalcenia-ogolnego-dla-liceum-technikum-i-branzowej-szkoly-ii-stopnia
5 https//www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2020/03/technik-informatyk.pdf

6 W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, Warszawa 2007

7 Zrédho Pixabay: https://tiny.pl/9ksdn
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Termin korelacja jest bardzo czesto uzywany zamiennie z terminem integracja, za$ integracja ma szersza
definicjg o ustalonym zakresie, w ktdrej miesci sie w zupetnosci znaczenie edukacyjne pojecia korelacji, podrzedne
w stosunku do pojecia integracji. Wynika to z faktu, ze korelacja to w gtéwnej mierze wspdlny zakres tematyczny,
na ktory sktadajg sie zblizone tresci osadzone w réznych przedmiotach nauczania.

W poradniku Korelacje ksztatcenia ogdlnego i zawodowego — krok po kroku wydanym przez KOWEZiU
w ramach projektu ,Szkota zawodowa szkota pozytywnego wyboru”, mozemy znalez¢ nastepujaca definicje
pojecia korelacja przedmiotow ogdlnoksztatcgcych i ksztatcenia zawodowego, ktéra w bardzo kompleksowy
sposob przedstawia ten proces:

Korelacja przedmiotow ogolnoksztatcgcych i ksztatcenia zawodowego jest to proces synchronizacji
zblizonych do siebie elementdw i tresci z réznych przedmiotéw przez wyprzedzenie lub zbieznos¢
pewnych tematéw. Korelacja moze oznacza¢ rowniez merytoryczne wigzanie tresci z réznych
przedmiotéw i tworzenie uktadéw integrujgcych w sobie tresci tych przedmiotow.®

Koncepcja i realizacja

Odnoszac sie do powyzszej definicji przyjatem koncepcje, ze co najmniejraz w semestrze klasa, w ktérej jestem
wychowawcg, bedzie realizowata projekt miedzyprzedmiotowy. W ramach kazdego projektu bedzie realizowana
korelacja przedmiotéw ogélnoksztatcacych i ksztatcenia zawodowego.

Przedmioty nauczania w zawodzie Technik Informatyk na podstawie przykladowej siatki godzin w cyklu
piecioletnim to:

e przedmioty ogolnoksztalcace: biologia, chemia, doradztwo zawodowe, edukacja dla bezpieczenstwa, fizyka,
geografia, historia, informatyka, jezyk angielski, jezyk niemiecki, jezyk polski, matematyka, plastyka, podstawy
przedsiebiorczosci, religia/etyka, WDZ, WOS, wychowanie fizyczne, zajecia rozwijajgce umiejetnosci
kluczowe,

e przedmioty zawodowe: administracja bazami danych, bazy danych, BHP i ergonomia pracy, dodatkowe
umiejetnosci (specjalizacja), eksploatacja urzadzen techniki komputerowej, jezyk angielski zawodowy,
multimedia, oprogramowanie uzytkowe, programowanie aplikacji internetowych, serwisy internetowe, sieci
komputerowe, pracownia sieci komputerowych, systemy operacyjne, pracownia systeméw operacyjnych,
tworzenie serwisow internetowych, urzadzenia techniki komputerowej.

Bazujgc na materiale nauczania dla zawodu Technik Informatyk zawartym w podstawie programowej dla
ksztalcenia ogdinego® i podstawie programowej ksztatcenia w zawodach — 2019 dla zawodu Technik Informatyk™®,
okreslitem przyktadowg tematyke i zakres projektow miedzyprzedmiotowych na kazde potrocze z podziatem na
klasy:

1. Klasa 1
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a. Semestr 1: Podstawowe systemy liczbowe w informatyce — historia, powstanie, rodzaje, przeliczanie,
zastosowanie w komputerach. Realizacja tresci z przedmiotéw: oprogramowanie uzytkowe, urzgdzenia
techniki komputerowej, jezyk polski, jezyk angielski lub niemiecki, matematyka, jezyk angielski
zawodowy, historia.

b. Semestr 2: Kosztorys zestawu komputerowego dla klienta indywidualnego wraz z opisem zasad BHP
dotyczacych montazu ww. zestawu oraz dokumentacjg techniczng i analizg potrzeb klienta. Realizacja
tresci z przedmiotéw: oprogramowanie uzytkowe, eksploatacja urzgdzen techniki komputerowe;,
podstawy przedsiebiorczosci, jezyk polski, jezyk angielski lub niemiecki, matematyka, jezyk angielski
zawodowy, BHP i ergonomia pracy.

2. Klasa 2

a. Semestr 1: Kosztorys domowej sieci komputerowej wraz z opisem zasad BHP dotyczgcych montazu
ww. sieci oraz dokumentacjg techniczna i analiza potrzeb klienta. Realizacja tresci z przedmiotow: sieci
komputerowe, pracownia sieci komputerowych, podstawy przedsiebiorczosci, informatyka, jezyk polski,
jezyk angielski lub niemiecki, matematyka.

b. Semestr 2: Audyt systemu informatycznego Kklienta (sprzet, oprogramowanie, legalnos¢) wraz
Z opracowaniem raportu koncowego i rekomendacji dla uzytkowania. Realizacja tresci z przedmiotéw:
systemy operacyjne, pracownia systeméw operacyjnych, informatyka, jezyk polski, jezyk angielski lub
niemiecki, matematyka.

8 Korelacje ksztatcenia ogélnego i zawodowego - krok po kroku, KOWEZiU, Warszawa 2013
9 https//www.ore.edu.pl/2018/03/podstawa-programowa-ksztalcenia-ogolnego-dla-liceum-technikum-i-branzowej-szkoly-ii-stopnia
10 https://www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2020/03/technik-informatyk.pdf
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3. Klasa 3

a. Semestr 1: Opracowanie wytycznych dla grup uzytkownikéw lokalnej sieci komputerowej (LAN) wraz
z poziomami dostepéw oraz instrukcjami dla uzytkownikéw. Realizacja tresci z przedmiotéw: sieci
komputerowe, pracownia sieci komputerowych, informatyka, jezyk polski, jezyk angielski lub niemiecki,
matematyka.

b. Semestr 2: Opracowanie koncepcji serwisu internetowego (m.in. zastosowanie, layout, usability) wraz
z wstepng dokumentacja projektowa. Realizacja tresci z przedmiotéw: multimedia, programowanie
aplikacji internetowych, serwisy internetowe, podstawy przedsiebiorczosci, informatyka, jezyk polski,
jezyk angielski lub niemiecki, matematyka.

4. Klasa 4

a. Semestr 1: Projekt bazy danych wraz z dokumentacjg projektowg (temat, wytyczne dot. BD, koncepcja,
schemat logiczny, przyktadowe skrypty) oraz wnioskami z realizacji. Realizacja tresci z przedmiotéw:
administracja bazami danych, bazy danych, jezyk polski, jezyk angielski lub niemiecki, matematyka.

b. Semestr 2: Kompleksowa dokumentacja projektu serwisu internetowego tgczacego sie z baza
danych. Realizacja tresci z przedmiotow: multimedia, programowanie aplikacji internetowych, serwisy
internetowe, administracja bazami danych, bazy danych, jezyk polski, jezyk angielski lub niemiecki,
matematyka.

5. Klasa 5

a. Semestr 1: Projekt zgodny z specyfika przedmiotu dodatkowe umiejetnosci (specjalizacja) oraz jezyk
polski, jezyk angielski lub niemiecki, matematyka.

W moim odczuciu wszystkie projekty powinny by¢ koordynowane przez wychowawce, dlatego w klasie 1
nauczam przedmiotow: informatyka, BHP i ergonomia pracy, eksploatacja urzadzen techniki komputerowej,
oprogramowanie uzytkowe, urzadzenia techniki komputerowej. W klasach programowo wyzszych bedg to inne
przedmioty, a od klasy drugiej koordynacja projektow bedzie przebiegata na zajeciach rozwijajacych umiejetnosci
kluczowe.

Wszystkie projekty bedg realizowane w czasookresach 2,5 do 3 miesiecy, aby kazdy uczen miat mozliwosé
biezacej konsultacji (mentoringu) na kazdym etapie pracy. Clue catej koncepcji opiera sie na wypracowaniu
przez uczniéw umiejetnosci tworzenia r6znorodnych dokumentéw potrzebnych w realiach biznesowych. Sa to
m.in.: handbooki (instrukcje), kosztorysy, dokumentacje techniczne i projektowe, raporty, rekomendacje itp.
Jednoczes$nie te dokumenty powinny sie charakteryzowac profesjonalizmem pod katem prawidtowosci edycji
i sktadu technicznego, jak tez poprawnoscig jezykowa. Niezbednym jest takze, aby absolwent technikum,
ktéry ma by¢ przygotowany do poruszania sie na miedzynarodowym rynku pracy, bez problemu postugiwat sie
co najmniej jednym jezykiem obcym. W zwigzku z tym wybrane czesci projektéw (a docelowo w klasie 4 i 5 cate
projekty) powinny by¢ realizowane takze we wskazanym jezyku obcym.
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Rysunek 2. Wszystkie przedmioty w jednym projekcie?

11 Zrédto Pixabay: https://tiny.pl/9ksob
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Jednoczesnie na poczatku klasy pierwszej we wrzesniu, zdecydowatem sie poswieci¢ czas na wyttumaczenie
uczniom koncepciji projektu, aby kazdy byt Swiadomy, dlaczego bedzie wykonywat zadanie, ktérego efektem beda
oceny na réznych przedmiotach. Zalozytem, ze uczniowie nie spotkali sie w szkotach podstawowych z takim
podejsciem (i tak to realnie byto) i w zwigzku z tym jako wychowawca wcielitem sie w role tutora / mentora, ktéry
wprowadzit uczniéw w nowg dla nich rzeczywistos¢.

Aby jak najpetniej zobrazowac¢ wizje realizowania korelacji przedmiotéw ogolnoksztatcacych i zawodowych
w ksztatceniu na poziomie technikum oraz powigzanie przedmiotéw miedzy sobg, zamieszczam ponizej wytyczne
do zadania semestralnego w pierwszym potroczu roku szkolnego 2021/2022 dla klasy 1 Technika Informatyka.

Temat zadania:

Podstawowe systemy liczbowe w informatyce - historia, powstanie, rodzaje, przeliczanie, zastosowanie
w komputerach.

Termin zadania:

Nieprzekraczalny 04 stycznia 2022 r. godzina 09:00 — pojawienie sie dokumentu elektronicznego zapisanego
w formacie DOCX i PDF na dedykowanej grupie roboczej 1l projekty 2021-2026 na platformie edukacyjnej
MS Teams Zespotu Szkét nr 4 w Tychach.

Zadanie jest symulacjg przy tworzeniu dokumentacji i uwzglednia korelacje miedzyprzedmiotowg z przedmiotow:
» Oprogramowanie uzytkowe [OU] — edycja i sktad tekstu,
» Urzadzeniatechniki komputerowej [UTK] —teoretyczne podstawy zwigzane ze sprzetem komputerowym,
» Jezyk polski [JP] — poprawnos¢ jezyka pisanego, wzbogacenie stownictwa,
» Jezyk angielski [JA] lub niemiecki [JN] — umiejetno$¢ ttumaczenia wskazanej czesci opracowania,
» Matematyka [M] — odniesienie zastosowanych przeliczer z UTK do podstaw matematycznych,
» Jezyk angielski zawodowy [JAZ] — zastosowanie fachowego stownictwa anglojezycznego w opracowaniu,

» Historia [H] — kontekst powstawania podstaw informatyki ze szczegélnym uwzglednieniem systemu
binarnego.
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Zadanie ma na celu wykazanie opanowania przez ucznia umiejetnosci edycji i redagowania tekstow
w procesorach tekstu (np. za pomocg MS Word lub LibreOffice) w kontekscie przedmiotu OU oraz umiejetnosci
uzycia JP jako podstawy piSmienniczej. Jednoczesnie uczen przygotowuje teoretyczne opracowanie
z przedmiotu UTK, w ktérym wykaze znajomo$¢é merytoryczng zagadnien zawodowych z poziomu klasy 1
semestru 1 Technika Informatyka. Cze$¢ opracowania ma by¢ przettumaczona na wybrany jezyk obcy (JA),
aby uczen od 1 klasy budowat swojg swiadomos$¢, ze funkcjonowanie w $rodowisku zawodowym ma aspekt
miedzynarodowy. Dodatkowo podczas przygotowania opracowania uczen powinien odnies¢ sie do nazewnictwa
branzowego w JAZ, aby uzywane przez niego pojecia zawodowe byly osadzone w nazewnictwie anglojezycznym.
Jednoczesnie w tym zadaniu uczen powinien odnies¢ sie do genezy powstania systemu binarnego w kontekscie
historycznym (H).

Praca bedzie sie odbywa¢ w dwdch trybach — offline i online. Tryb offline to praca ucznia nad wtasnym
opracowaniem w kontekscie merytorycznym i edytorskim. Tryb online bedzie polegat na przestaniu do nauczycieli
opracowania oraz konsultacjach z nimi. W trybie offline uczen moze korzysta¢ z dowolnych procesoréw tekstu
(MS Word, Writer LibreOffice, Google Docs i inne) przygotowujac dokumenty na dowolnym komputerze (w domu,
w szkole). W trybie online uczenh przesyta swoje opracowanie do nauczycieli za pomocg platformy MS Teams.

Realizacja techniczna dokumentow (prace edytorskie) moze odbywac sie w trakcie zaje¢ OU, sukcesywnie
zgodnie z poznawanymi nowymi narzedziami do edycji tekstbw za pomocg wybranego procesora tekstu
uzywanego w czasie nauki.

Techniczne wytyczne do wykonania pracy (beda oceniane na przedmiocie OU):

» standardowa (np. Calibri, Arial, Times New Roman) czcionka max 12 pkt z interlinig max 1,5 i standardowymi
marginesami (2,5 cm), 1800 znakOw na strone A4,

e tres¢ zgodna z tematem podanym przez nauczyciela z UTK,

» do opracowanego tekstu prosze dotgczyc tabele, grafiki, SmartArty, lub wykresy, ktére beda odzwierciedlaty
dane zagadnienia, do tematu prosze dopasowa¢ minimum dwa wybrane obiekty (np.: tabele i wykres lub
grafike i SmartArt lub grafike i wykres) osadzone w miejscach odpowiadajgcych aktualnie omawianym
tresciom,

» wstawione grafiki, tabele, SmartArty, wykresy to nie tekst (tres¢), najpierw tekst, potem uzupetniamy to
dodatkami,

W cyfrowej szkole
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» formatowanie z uzyciem narzedzi poznanych na zajeciach (bedziemy po kolei sie ich uczyc),
e przypisy (jezeli bedg potrzebne),
« bibliografia, inaczej: literatura, zrédia,

» strona tytutowa — tytut dokumentu: Podstawowe systemy liczbowe w informatyce - historia, powstanie,
rodzaje, przeliczanie, zastosowanie w komputerach. Praca semestralna miedzyprzedmiotowa,

 spis tresci,
* nagtéwki, stopki i numerowanie stron,
» dokument zapisany w dwéch formatach: DOCX i PDF.
Co bedzie oceniane na przedmiocie Jezyk polski:
e spojnos¢ jezykowa tekstu, kompozycja wypowiedzi pisemnej,

e prawidtowosc¢ uzycia stownictwa,

brak btedéw ortograficznych,

brak btedéw leksykalnych, gramatycznych.
Co bedzie oceniane na przedmiocie Jezyk angielski:
 jakos¢ ttumaczenia wskazanego fragmentu pracy na wskazany jezyk obcy,

o prawidtowo$¢ uzycia stownictwa,

brak btedéw ortograficznych,

brak btedéw leksykalnych, gramatycznych.
Co bedzie oceniane na przedmiocie Jezyk angielski zawodowy:

» zastosowanie stownictwa branzowego do opisu podzespotéw komputera,

» znajomos$¢ komend i narzedzi w edytorze tekstu w j. angielskim,

* umiejetnos¢ korzystania z komend i narzedzi w edytorze tekstu w j. angielskim.
Co bedzie oceniane na przedmiocie Matematyka:

e matematyczne zasady przeliczania systemow liczbowych miedzy soba,

* logika dziatan matematycznych,

e prawidtowos¢ zastosowania wzoréw matematycznych w systemach liczbowych.
Co bedzie oceniane na przedmiocie UTK:

 rodzaje systemow liczbowych,

e opis i parametry kazdego systemu liczbowego,

» schematy przeliczen systeméw liczbowych miedzy soba,

» wskazanie zastosowania konkretnego systemu liczbowego w systemach lub podzespotach komputerowych.
Co bedzie oceniane na przedmiocie Historia:

» kontekst historyczny (czas, epoki, nazwiska, instytucje) powstania konkretnego systemu liczbowego,

e czytanie tekstu zrédtowego ze zrozumieniem,

 chronologia wydarzen historii nauki — dziedzina informatyka,

* wptyw rozwoju systemu liczbowego na bieg historii Swiata.
Zasady oceniania:
Kazdy uczen otrzyma w sumie 7 ocen za wykonanie pracy:

e ocene z przedmiotu OU za edycje opracowania,

e ocene za opracowanie merytoryczne z przedmiotu UTK,

e ocene z przedmiotu JP za kwestie leksykalne, gramatyczne i kompozycyjne,

« ocene z przedmiotu JA za ttumaczenie wskazanej czesci opracowania,

e ocene z przedmiotu JAZ za prawidtowe uzycie w opracowaniu fachowego nazewnictwa branzowego,
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ocene z przedmiotu M za wskazanie powigzania funkcjonowania komputera w zakresie arytmetycznym
z wiedzg i umiejetnosciami z zakresu matematycznego,

ocene z przedmiotu H za osadzenie rozwoju informatyki (szczegdlnie systemu binarnego) w kontekscie
historycznym.

Przyktadowy spis tresci do zadania:

Systemy liczbowe — wstep (co to jest system liczbowy i po co jest) i rodzaje systemow liczbowych:
1.1 Omowienie systemu DEC
1.2 Omowienie systemu BIN
1.3 Omowienie systemu HEX
1.4 Omowienie systemu OCT

Historia powstania systemu binarnggo (kiedy pojawity sie’pierwsze koncepcje systemu BIN, kto naq nim
pracowat, co osiggnat) — TE CZESC PROSZE NAPISAC PO POLSKU ORAZ PRZETLUMACZYC NA
JEZYK ANGIELSKI (ttumaczenie umiesci¢ w punkcie 2 pod wersjg polska).

Przeliczanie systemow liczbowych:
3.1 DEC->BIN
3.2 BIN->DEC
3.3 BIN -> HEX
3.4 BIN->OCT
3.5 HEX->DEC
3.6 OCT->DEC
3.7 Jakie dziatania matematyczne sg niezbedne, aby przelicza¢ systemy liczbowe.
3.8 Logiczna kolejnos¢ dziatan matematycznych w przeliczaniu systemow liczbowych.
3.9 Wzory matematyczne — czy stosujemy w przeliczeniach systeméw liczbowych? Jezeli tak to jakie?

Zastosowanie systemow liczbowych w komputerach (prosze wskaza¢, gdzie w praktyce stosuje sie
wymienione systemy liczbowe).

Cele zadania:

pozwala uczniowi na wycwiczenie umiejetnosci edycji tekstéw w dtugoterminowym procesie opracowania
dokumentéw,

bada umiejetno$¢ wyszukiwania i opracowania informacji merytorycznych przez ucznia, w zwigzku
z wykonaniem dokumentéw z jednego z podstawowych przedmiotéw nauczania w kontekscie kwalifikacji
zawodowej INF.02,

ugruntowuje umiejetnosci postugiwania sie jezykiem polskim pisanym w procesie przygotowywania
opracowan / dokumentaciji / prospektow biznesowych,

przygotowuje ucznia do uzywania jezyka obcego jako formy komunikacji biznesowej w oparciu o opracowanie
Z jezyka ojczystego,

wprowadzenie fachowego nazewnictwa z zakresu IT w jezyku angielskim,

uswiadomienie ucznia, ze procesy zachodzace w sferze IT (realizacji zadan przez komputer), wynikajg
z aspektéw matematycznych,

stwarza uczniowi przestrzen do wytworzenia Swiadomosci, ze miedzy nauczanymi przedmiotami istnieje
spéjna zaleznosé, a jednoczesnie ptynne postugiwanie sie wiedzg i umiejetnosciami z ww. przedmiotéw
z ksztalcenia ogolnego i zawodowego daje przewage na rynku pracy w postaci umiejetnosci przygotowania
spojnego, czytelnego i prostego w odbiorze opracowania lub dokumentu dla klienta, czyli odbiorcy ustug, lub
produktow wytworzonych przez specjaliste z branzy IT.

W razie jakichkolwiek pytan i niescistosci prosze kontaktowaé sie bezposrednio z nauczycielem osobiscie
w szkole lub za pomocg platformy MS Teams na dedykowanej grupie roboczej do przedmiotu Oprogramowanie
Uzytkowe stworzonej przez nauczyciela przedmiotu.
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Podsumowanie

Pierwszy projekt zostat odebrany przez moich ucznidw pozytywnie, cho¢ na poczatku byli lekko przerazeni
wielkoscig zadania i spektrum oddzialywania na inne przedmioty. Po doktadnym wyjasnieniu celu realizacji
zadania, ktorego efekty w postaci ocen pojawig sie az na siedmiu przedmiotach i jakie ma to odniesienie to
realiow zawodowych — przyjeli wszystko ze zrozumieniem. Po zakonhczeniu pierwszego projektu byli zadowoleni
z tego, ze realizujac kompleksowo jedno zadanie, dostali informacje zwrotng na temat wszystkich aspektow
pracy.

Powyzsza koncepcja oparta na programie nauczania dla zawodu Technik Informatyk moze by¢ z powodzeniem
stosowana w innych zawodach, gdyz w kazdym zawodzie na poziomie technika, oprécz realnych produktéw
i ustug, tworzy sie do nich szerokie spektrum dokumentacji. Oczywiscie musi zosta¢ dostosowana do tych
zawodoOw oraz ich realibw branzowych.

Jezeli ktokolwiek z Czytelnikbw chciatby analogicznie podejs¢ do realizacji celow ksztalcenia w swoim
zawodzie i potrzebowatby konsultacji lub wsparcia, stuze pomoca. Prosze kontaktowac sie przy uzyciu adresu
e-mail: b.kiszewski.teacher@gmail.com

Bartosz Kiszewski
Nauczyciel dyplomowany z zakresu IT i BHP
Ekspert MEN, KOMET@, Cyfrowa Szkota Domowa
Microsoft Innovative Educator (MIE) Expert 2020-2021
Trener i edukator TIK, IT w biznesie i edukacji

o
=
o

O
o
=
©
N

®©
&)
©

4
>

©

Ll

nr 82/2022



Kliknij, aby sprawdzic

Marcin Kozakiewicz

,Dostep do Twojego konta zostat odblokowany”, ,do Twojego konta dodano 800%”, ,obejrzyj ten film zanim
zostanie zakazany”, ,pamietaj o Twoich Bitcoinach”, ,Twoja przesytka czeka — kliknij aby zobaczyc¢”, ,optac
fakture”.

Kto z nas nie dostat takiej wiadomosci? Sg wszedzie: w poczcie e-mail, wiadomosciach na komunikatorach,
w komentarzach na portalach informacyjnych, w mediach spolecznosciowych, SMS’ach — wszedzie.
Takie wiadomos$ci maja jedng ceche wspdlng — zachecajg nas do klikniecia w zamieszczony w wiadomosci
link lub zatgcznik. Dlaczego dostajemy takie wiadomosci? Po co kto$ zadat sobie trud wystania tysiecy e-maili
do przypadkowych osob? Co sie stanie, gdy klikne w link?

Zacznijmy od poczatku

W latach 90. ubiegtego stulecia jedyna mozliwoscig dostepu do internetu byly specjalne numery telefonéw,
poprzez ktére za pomocg modemdw mozna byto sie potaczyc¢ z siecia.

W Polsce takim popularnym numerem byt 0 20 21 22. W Stanach Zjednoczonych giéwnym dostawcg tego
typu ustug byfa firma America Online — AOL. Ogromna popularnos¢ ustugi i miliony uzytkownikdéw przyciggaty
osoby majace nie do korica dobre zamiary. Mozliwos¢ przejecia konta innego uzytkownika dawata mozliwosé
darmowego dostepu do internetu.
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Bardzo szybko okazalo sie, ze duzo tatwiej jest oszukaé uzytkownika, niz techniczne zabezpieczenia.
Najpopularniejsza metoda tamtych lat bylo wystanie wiadomosci do uzytkownika AOL z prosba o weryfikacje
danych pfatnosci. W celu potwierdzenia tozsamosci uzytkownik byt proszony o podanie hasta dostepowego do
swojego konta. Dzieki temu atakujacy zyskiwat dostep do konta.

Taki sposob ataku zostat opisany i nazwany phishing. Okres$lenie to pochodzi prawdopodobnie od stéw
password harvesting fishing i oznacza towienie haset.

W ciggu ostatnich lat phishing niewiele sie zmienit. Caly czas polega na oszukaniu, nabraniu nas po to, aby
wytudzi¢ dane. Jakie dane? Jak najcenniejsze: hasta do kont w internecie, dokumenty, numery kart kredytowych,
dostepy do aplikacji bankowych, dostep do komputera itp.

To co sie zmienito, to monetyzacja takich atakow. Atakujgcy wie, ile musi zaptaci¢ za odpowiedni atak i moze
policzy¢ optacalnosc.

Pomystowos$¢ oszustéw nie zna granic. Metod wyludzania informaciji jest wiele i nie konczg sie tylko na poczcie.
Skuteczny phishing moze rozpoczac¢ sie na haszym komputerze w wiadomosci e-mail, na konsoli w czacie gry,
na telefonie w komunikatorze lub poprzez zwyczajng rozmowe telefoniczng (stawne juz podszywanie sie pod
pracownikéw banku).

Liczba atakéw rosnie z kazdym dniem. Dlaczego tak sie dzieje? Z trzech powoddw:

1. ze wzgledu na digitalizacje naszego zycia coraz wiecej spraw zatatwiamy online — operujemy na wiekszej
ilosci r6znorodnych serwiséw — stajemy sie fatwiejszym celem,

2. skutecznos¢ — ataki phishingowe sa czesto tatwe do przeprowadzenia i wyjatkowo skuteczne,
3. niewielki koszt i ztozono$¢ przeprowadzenia ataku.

W 2020 roku FBI okreslita phishing najczesciej zgtaszanym przestepstwem, a liczba atakéw w stosunku do
2019 roku podwoita sie.

W cyfrowej szkole



Kliknij, aby sprawdzi¢

Co sie stanie, jak klikne na link?
Musze tutaj postuzy¢ sie prawniczg odpowiedzig — ,to zalezy”.

Link moze prowadzi¢ do ztosliwej witryny, ktéra moze sie podszywac pod znang nam strone, np. strone banku.
Po co? Abysmy chcieli sie zalogowac. Takie logowanie przekaze atakujgcemu nasz login i hasto. Bardzo czesto
nawet nie zauwazymy, ze staliSmy sie ofiarg ataku.

Link moze tez prowadzi¢ do ztosliwego oprogramowania, ktére ukradnie wrazliwe dane bezposrednio z naszego
komputera. Takie oprogramowanie bardzo czesto wyglagda na co$ zupetnie nieszkodliwego, a czasem nawet
pomocnego. Wyobrazmy sobie witryne, ktéra ,,ogtosi”, ze na naszym komputerze wykryto wirusa, ale nie musimy
sie martwic, bo istnieje darmowy program (i tutaj zobaczymy link), ktéry go usunie. Nie pobierajmy takich aplikacji!

Link moze w koncu pozwala¢ na pobranie dokumentu, w ktérym bedzie sie znajdowato ztosliwe makro
wykradajgce nasze dane. Pobierajmy dokumenty i aplikacje tylko ze znanych, zaufanych Zrédet. Jezeli nie
jeste$my pewni, poradzmy sie kogos, kto sie zna.

Jak rozpoznaé ztosliwa wiadomos$é?

Nie ma jednego, ztotego $rodka, ktdry pozwoli nam uchronié sie przed opisywanym zagrozeniem. Srodki, ktére
sg mozliwe do zastosowania mozemy podzieli¢ na dwa rodzaje: wiedza i srodki techniczne.

Wiedza pozwoli nam rozpoznaé podejrzane wiadomosci. Oto kilka wskazowek, na co zwracaé uwage.

1. Pilne wezwanie do dziatania — badz podejrzliwy wobec wiadomosci z informacja, ze musisz natychmiast
klikng¢, pobra¢, zadzwoni¢, otworzy¢ zatgcznik.

2. Grozby — np. Mamy twoje zdjecia, Kliknij, zeby zobaczy¢ probke, Twoje konto zostanie zawieszone.
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3. Nadawcy, z ktérymi nigdy wczesniej nie korespondowalismy.

4. Niepoprawna pisownia i btedna gramatyka — jesli wiadomos$¢ e-mail zawiera oczywiste btedy ortograficzne
lub gramatyczne, moze to by¢ oszustwo. Czasami te btedy sg wynikiem niezrecznego ttumaczenia z jezyka
obcego, a czasem sa celowe, aby uniknag filtréw, ktére probujg blokowac ataki.

5. Niedopasowane domeny e-mail — jeéli e-mail zawiera informacje, ze pochodzi od renomowanej firmy
jak Microsoft lub twoj bank, ale jest wystany z innej domeny, jak gmail.com lub microsoftsupport.ru,
prawdopodobnie jest to oszustwo. Uwazaj rowniez na bardzo subtelne btedy ortograficzne w prawidtowej
nazwie domeny. Jak microsOft.com, gdzie drugie ,0” zostato zastgpione przez ,0” lub rnicrosoft.com, gdzie
,m” zostalo zastgpione przez " i ,n". Sg to typowe sztuczki oszustow.
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Marcin Kozakiewicz

6. Podejrzane tgcza lub nieoczekiwane zatgczniki — jesli podejrzewasz, ze wiadomos¢ e-mail jest oszustwem,
nie otwieraj zadnych widocznych tgczy ani zatacznikow. Zamiast tego najedz myszg na link, aby sprawdzi¢,
czy adres pasuje do linku wpisanego w wiadomosci, ale nie klikaj.

7. Uwazaj na podejrzane wiadomosci od bliskich oséb. Konto kogo$ bliskiego mogto zostac przejete.
Srodki techniczne

Co zrobic¢, zeby system operacyjny i aplikacje pomagaty nam w takiej weryfikacji? Jak utrudni¢ atakujgcemu
jego zadanie? Oto kilka prostych elementow, ktére warto uruchomic¢, a moze nawet czasem wystarcza ich nie
wytaczad.

1. Uzywaj dwusktadnikowego uwierzytelnienia, czyli kombinacji tego co wiesz (hasto, pin), co masz (klucz
fizyczny czy smartfon i aplikacja Microsoft Authenticator) lub co jest (linie papilarne). Samo hasto nie jest
wystarczajgce, a autentykacja dwusktadnikowa moze nie zapobiegnie kradziezy loginu i hasta, ale potrafi
skutecznie zablokowac ich uzycie. Dobrym pomystem dla systeméw Windows 10/11 jest uruchomienie ustugi
Microsoft Hello (lub Microsoft Hello for Business), aby zastosowac logowanie bez haset.
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2. Nie stosuj tego samego hasta w wielu serwisach internetowych. W razie wycieku hasta skala zniszczen
bedzie mniejsza.

3. Uzywaj dobrego hasta. Zastosuj sugestie zwigzane z tworzeniem i przechowywaniem haset w managerach
haset, takze tych wbudowanych w przeglgdarki internetowe (szczegdlnie na komputerach osobistych).

4. Aktualizuj system operacyjny i aplikacje. Ltatki bezpieczenstwa sprawiajg, ze system staje sie odporny na
wykryte podatnosci.

5. Uzywaj programu antywirusowego, takiego jak Windows Defender AV.

6. Uruchom Microsoft Defender SmartScreen (wbudowany w Windows 10/11) — bazujac na reputacji adreséw
URL i aplikacji chroni przed atakami phishingowymi i nie tylko.

W cyfrowej szkole



Kliknij, aby sprawdzi¢

7. Zwrd¢ uwage na wskazowki bezpieczenstwa pakietu Microsoft Office. Nie ignoruj ich.

Microsoft Office posiada funkcje zwang Protected View. W przypadku plikéw pobieranych z internetu,
przesytanych w postaci zatgcznikbw w wiadomosciach e-mail albo plikéw, w ktérych zostata wykryta
podejrzana zawartos¢, funkcja ta uruchamia plik w trybie ,do odczytu” z zablokowang catg zawartoscia
aktywna (np. makra).
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W artykule zaprezentowano tylko kilka ogélnych zasad, do ktérych warto sie stosowaé. Oczywiscie zadna
z tych zasad nie sprawi, ze bedziemy w 100% bezpieczni. Taki stan nie istnieje.

Zapewnianie bezpieczenstwa to proces ciggly. Jezeli nie interesujemy sie tymi zagadnieniami, warto zdac
sie na automatyczng ochrone (Defender) i automatyczne aktualizacje (Windows Update). Nie wytgczajmy tych
funkcjonalnosci!

Starajmy sie takze myslec¢ o internecie, komputerach i aplikacjach w taki sposéb, jakby byly czescig naszego
codziennego zycia. Czy jezeli podejdzie do nas na ulicy kto$ w koszulce z logo znanego banku, w ktorym mamy
konto i poprosi o login i hasto do naszej aplikacji bankowej, bo musi zmieni¢ jakie$ tajemnicze ustawienia, to je
udostepnimy? Zapewne nie, bo mu nie ufamy, a przeciez banki NIGDY nas nie proszg o podawanie naszych
loginéw i haset. Taka sytuacja wydataby sie nam dziwna i co najmniej podejrzana.

Aw internecie? Czesto fatwiej nas nabragé, tatwiej wytudzi¢ dane, tatwiej ufamy, bo wystarczy, ze e-mail i strona
sg bardzo podobne do tych oryginalnych. Nie rébmy tak. Wszelakie serwisy online staly sie czesScig naszego
zycia i traktujmy je z takg samg (a moze nawet mniejszg) dozg zaufania jak realne, fizyczne sytuacje.

Trzeba tez pamietac, ze phishing jako rodzaj ataku niesie ze sobg wiele zagrozen i czesto jest wstepem do
innych atakéw, takich jak np. ransomware, czyli destrukcyjne ataki z zgdaniem okupu.

Marcin Kozakiewicz jest specjalistq technologii bezpieczeristwa w Microsoft
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Warto wiedziec. Portale spotecznosciowe
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¢...”.
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W biezgcym numerze kwartalnika ,W Cyfrowej Szkole” publikujemy ostatnig porade w ramach tego cyklu,
zawierajgca osiem wskazowek pozwalajgcych chroni¢ prywatnos¢ w portalach spotecznosciowych. Jesli chcag
Panstwo zapoznac€ sie z pozostatymi poradami, powinniscie by¢ uczestnikiem programu Twoje dane - twoja
sprawa. Wszelkie informacje na temat dotgczenia do programu znajdg Panstwo na stronie Urzedu Ochrony
Danych Osobowych pod adresem https://uodo.gov.pl/pl/21/32

Portale spotecznosciowe — 8 wskazéwek pozwalajagcych chronié prywatnosé

Portale spotecznosciowe (w tym wbudowane w nie komunikatory) stanowig staly element codziennosci
wielu z nas, a juz ponad wszelkg watpliwos¢ — uczniéw. Granica wieku, od ktérego mozna korzysta¢ z ustug
spoteczenstwa informacyjnego wynosi 16 lat, natomiast przed ukonczeniem tego wieku dzieci moga postugiwac
sie nimi za zgodg rodzicow. Korzystanie z serwis6w spotecznosciowych moze sprawi¢ wiele radosci, ale tez
wigze sie z zagrozeniami dla naszej prywatnosci i ochrony danych osobowych.

Pamietajmy, ze dane osobowe udostepniane w mediach spotecznosciowych to nie tylko imie, nazwisko,
ale réwniez szeroki zakres innych danych, takich jak: nazwa szkoly, nick czy geolokalizacja naszych urzadzen
mobilnych zapisywana np. w metadanych zdje¢ (obok innych waznych danych, jak data i czas ich wykonania).
Danymi osobowymi moze by¢ takze nasza aktywno$¢ w mediach: polubienia i komentarze pod konkretnymi
postami, ale do szczegdlnej kategorii danych osobowych nalezg informacje o naszym zdrowiu, wyznaniu czy
pogladach politycznych.

Swiadomos¢ ryzyka daje mozliwo$é ochrony przed ewentualnymi zagrozeniami. Dlatego korzystajac z tego
typu portali warto pamietac o kilku istotnych wskazéwkach:

1. Zadbaj o zré6znicowane i silne hasta logowania. Hasto powinno by¢ trudne do odgadniecia i zawiera¢
duze/mate litery, cyfry oraz znaki specjalne. Nie zaleca sie zapamietywania haset w pamieci przeglgdarki lub
w aplikacji na urzadzeniu. Nie nalezy takze uzywac tej samej nazwy uzytkownika w potgczeniu z identycznym
hastem we wszystkich aplikacjach, z ktérych korzystasz.

2. Dopasuj ustawienia prywatnosci konta. Ustaw je tak, aby dostep do prywatnych informacji, danych
osobowych, zdje¢, komentarzy miaty jedynie zaufane osoby, bedgce w gronie Twoich znajomych. Rozwaz
takze, czy Twqj profil powinien by¢ widoczny dla zewnetrznych wyszukiwarek.

W cyfrowej szkole



Warto wiedziec. Portale spotecznosciowe

. Uwazaj, jakimi informacjami, ale tez zdjeciami lub filmami, dzielisz sie z innymi. Przyktadowo,
publikowanie zdje¢ swoich i najblizszych wystawione jest na ocene innych oséb, a ewentualna ich reakcja
i komentarze moga okazaé sie ranigce, dokuczliwe, a nawet wulgarne. Pamietaj, ze osoba, ktérej zdjecia
zamieszczasz — powinna by¢ co najmniej poinformowana o tym fakcie. Raz opublikowana informacja, tres¢
badz fotografia moze pozosta¢ w cyberprzestrzeni juz na zawsze, a konsekwencje ztych wyboréw ciggna¢
sie latami.

. Nie ujawniaj zbyt wielu informacji o sobie. Media spotecznosciowe nie sg odpowiednimi miejscami
do dzielenia sie danymi/informacjami takimi, jak adres zamieszkania, numer telefonu czy miejsce pracy
rodzicow. Uwazaj na zamieszczenie zdje¢/nagran pozwalajacych osobie nieznajomej zlokalizowaé miejsce
Twojego pobytu. Nie zamieszczaj zdje¢ np. legitymacji szkolnej, dowodu tozsamosci, karty ptatniczej,
drukéw zawierajgcych dane osobowe, kart poktadowych czy prawa jazdy. Nalezy mie¢ swiadomosc, ze
dane osobowe/kontaktowe moga pozyskac¢ przestepcy, ktorzy zechca wykorzystac je przeciwko Tobie lub
Twoim najblizszym.

. Uwazaj na zaproszenia od nieznanych uzytkownikéw. BadZ ostrozny i nie akceptuj automatycznie
zaproszen do grona znajomych lub obserwowania od obcych oséb. Osoba podajgca sie za Twojego
rowiesnika, moze okazac¢ sie w rzeczywistosci zupetnie kims$ innym, dlatego nalezy by¢ ostroznym przy
zawieraniu nowych znajomosci w sieci. Pamietaj tez, ze ktos obcy moze sie podszy¢ takze za Twojego
bliskiego, przejmujac wczesniej jego tozsamos¢ w sieci.

. Uwazaj na tzw. phishing. Jest to jedno z najbardziej niebezpiecznych dziatann zmierzajgcych do kradziezy
loginéw i haset, ktdre dotyczy rowniez portali spotecznosciowych. Hakerzy rozsytajg odsytacze do fatszywych
serwiséw spotecznosciowych, do ztudzenia przypominajacych te, z ktérych korzystasz na co dzien. Po
kliknieciu w link i wprowadzeniu danych do logowania cyberprzestepcy moga uzyskac¢ dostep do Twoich
danych.

. Uwazaj na szkodliwe oprogramowanie, ktére moze by¢ przesytane za pomocg komunikatoréw.
Zachowaj czujnos$¢ zanim otworzysz otrzymany link, upewniajac sie, ze pochodzi z zaufanego zrodta.
Hakerzy, wykorzystujgc nieuwage uzytkownika, rozsytajg linki do zainfekowanych stron lub dodajg ztosliwe
rozszerzenia do przegladarek, dzieki czemu moga przejac¢ kontrole nad kontem uzytkownika.

. Uwazaj na publiczne lub niezabezpieczone potaczenia internetowe. Nie loguj sie do serwiséw
spotecznosciowych podczas korzystania z otwartych sieci, gdyz moze to grozi¢ udostepnieniem wrazliwych
informaciji cyberprzestepcom.
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Laboratoria Przysztosci w szkole -
praktyczne wykorzystanie

Opracowanie: Kryspin Brzoski, Wojewodzki Koordynator
ds. Innowacji w Edukacji, Kuratorium Oswiaty w Warszawie

Kreatywne myslenie oraz obstuga narzedzi to obecnie jedne z podstawowych umiejetnosci decydujacych
0 rozwoju cywilizacyjnym, gospodarczym i spotecznym. Wzrost innowacyjnosci oraz rozwdj technologiczny
spowodowat, ze umiejetnosci matematyczne, w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii sg dzi$
wazniejsze niz kiedykolwiek wczesniej. Wzrost innowacyjnosci oraz rozwoj technologiczny spowodowat,
ze umiejetnosci matematyczne, w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii sg dzi$ wazniejsze
niz kiedykolwiek wczes$niej. Laboratoria Przysztosci to kolejny krok w strone wzmocnienia i uatrakcyjnienia
dotychczasowego procesu zdobywania przez uczniéw wiedzy i praktycznych umiejetnosci w tych obszarach.

Adresaci programu

W ramach programu Laboratoria PrzysztoSci samorzadowe szkoly podstawowe oraz ogodlnoksztatcgce
szkolty artystyczne otrzymaly od rzgadu wsparcie finansowe na zakup wyposazenia technicznego potrzebnego
w ksztaltowaniu i rozwijaniu umiejetnosci manualnych i technicznych, umiejetno$ci samodzielnego i krytycznego
myslenia, zdolnosci myslenia matematycznego oraz umiejetnosci w zakresie nauk przyrodniczych, technologii
i inzynierii, stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych, jak réwniez pracy zespotowej, dobrej
organizacji i dbania o porzadek na stanowisku pracy oraz radzenia sobie w zyciu codziennym.

Misja i cel programu
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Laboratoria Przysztosci to inicjatywa edukacyjna realizowana przez Ministerstwo Edukacji i Nauki we wspoét-
pracy z Centrum GovTech w Kancelarii Prezesa Rady Ministrow. Misjg programu jest stworzenie nowoczesnej
szkoly, w ktérej zajecia bedg prowadzone w sposo6b ciekawy, angazujacy ucznidéw oraz sprzyjajacy odkrywaniu
ich talentéw i rozwijaniu zainteresowan. Celem programu jest wsparcie wszystkich szkét objetych programem
w rozwijaniu u uczniéw kompetencji przysztosci z tzw. kierunkéw STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka
oraz matematyka), czyli kompetencji kreatywnych i technicznych.

Wyposazenie

W ramach Laboratoriéw Przysztosci uczniowie beda korzystali z wyposazenia technicznego ujetego
w przygotowanym, zawierajagcym peten zakres wyposazenia mozliwego do zakupienia z pozyskanych srodkow
.Katalogu wyposazenia”. Katalog zawiera zarbwno wyposazenie podstawowe (ktére bedg musiaty od 1 wrzes$nia
2022 roku mie¢ wszystkie szkoty podstawowe), jak i dodatkowe (dobierane swobodnie przez szkoty).

Obecnie w sktad wyposazenia podstawowego wchodzg:
 drukarki 3D z akcesoriami (w tym aplikacjami, slicerami etc.),
» mikrokontrolery z sensorami, wzmacniaczami, ptytkami, prototypowymi i innymi akcesoriami,
e sprzet do nagran dla nauki prezentacji swoich osiggnie¢ (kamery, mikrofony, oSwietlenie etc.),
 stacje lutownicze (do mikrokontroleréw).

Program Laboratoria Przysztosci to nowoczesny sprzet, ktéry uatrakcyjni zajecia szkolne i pozwoli uczniom
rozwija¢ swoje zainteresowania nie tylko na lekcjach techniki i w ramach innych obowigzkowych zaje¢ edukacyj-
nych, lecz takze w ramach zaje¢ pozalekcyjnych, kot zainteresowan i innych form rozwijania umiejetnosci.

Co wazne, zatozeniem inicjatywy nie jest nauka zdalna, dlatego w katalogu nie ma laptopow (z wyjatkiem tych
przeznaczonych do obstugi drukarek 3D) i monitoréw interaktywnych. Laboratoria Przysztosci skupiaja sie na
wyposazeniu, ktore stuzy przekazywaniu wiedzy w sposob innowacyjny podczas nauki stacjonarnej.

W cyfrowej szkole



Laboratoria Przysztosci w szkole — praktyczne wykorzystanie

Wsparcie programu

Z inicjatywy Mazowieckiego Kuratora Oswiaty prowadzony jest cykl konferencji pt. ,Praktyczne wykorzystanie
Laboratoriow Przysztosci w szkole”. Do wspodtpracy przy organizacji konferencji Mazowiecki Kurator O$wiaty
zaprosit Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie, ktéry jest odpowiedzialny
za czes$¢ merytoryczng oraz Fundacje EdTech Poland odpowiedzialng za organizacje stoisk technologicznych
w trakcie konferencji. Konferencje zorganizowane w Radomiu, Ptocku, Ostrowi Mazowieckiej oraz Ciechanowie
cieszyly sie duzym zainteresowaniem ws$réd dyrektoréw szkot oraz nauczycieli.

W trakcie konferencji uczestnicy maja okazje wystucha¢ prezentacji przygotowanych przez nauczycieli
konsultantéw z OEIiZK, ktére zwigzane sg z:

* modelowaniem i drukowaniem 3D,

» edukacyjnym zastosowaniem mikrokontroleréw,
e pracag w studio nagran w szkole,

* wykorzystaniem robotow.

W ramach tematu modelowanie i drukowanie w 3D uczestnicy poznajg mozliwosci drukarki 3D.
Zaprezentowane mozliwosci wykorzystania drukarek 3D oraz sprawdzonych przez nauczycieli pomystéw
do pracy na lekcjach sg cenng wiedza dla uczestnikdw biorgcych udziat w programie. W trakcie wystapienia
prezentowane sg projekty uczniéw oraz efekty pracy drukarki. Modelowanie 3D okazuje sie by¢ bardzo ciekawym
iwciggajacym tematem do pracy z uczniami. Bardzo istotne jest zapoznanie mtodych ludzi z tg technologiag, bowiem
wydrukowane projekty niejednokrotnie znajdujg juz zastosowanie w budownictwie, mechanice, motoryzacji,
medycynie. W trakcie wystgpienia uczestnicy dowiaduja sie takze, na co zwrdci¢ uwage przy kupnie i eksploatacji
drukarki 3D. Podczas przerw miedzy wystgpieniami uczestnicy konferencji moga osobiscie obserwowaé prace
drukarek 3D na stoiskach wystawcow.
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Rysunek 1. Przrezentacja mozliwosci drukarek 3D

Temat dotyczacy edukacyjnego zastosowania mikrokontroleréow pokazuje mozliwosci wykorzystania
mikrokontroleréw oraz zastosowania najbardziej popularnych rozwigzan, takich jak Micro:bit oraz Arduino
na lekcjach réznych przedmiotéw. Przedstawione sg pomysly i propozycje, od bardzo prostych projektéw,
mozliwych do zrealizowania na jednych zajeciach, do duzych projektéw przeznaczonych do realizacji przez kilka
godzin w korelacji z roznymi przedmiotami. Uczestnicy konferencji moga dowiedzie¢ sie, jak wyglada obecnie
wykorzystanie mikrokontroleréw w otaczajgcym nas Swiecie i na lekcjach w szkole.

Studio nagran w szkole to temat rownie interesujgcy. Studio nagran jakie szkota moze stworzy¢ dzieki
projektowi ,Laboratoria przysztosci” umozliwia potgczenie robotéw edukacyjnych, drukarek 3D, projektowania
3D, pracowni STEAM i wszystkich ,elementow” tego projektu w cato$¢. Uczestnicy konferencji zdobywajg
wiedze, pozwalajacg wybra¢ wtasciwy sprzet, ktéry pozwoli stworzy¢ profesjonalne studio nagran, gotowe do
nagrywania materiatdbw dobrej jakosci. Posiadajac studio nagrain mozna nagrywac filmy edukacyjne, tworzy¢
materialy z projektéw, wykorzystywa¢ kamery, mikrofony, oswietlenie, do rejestrowania eksperymentow oraz
zjawisk, ktérych nie da sie zobaczy¢ gotym okiem. Omawiane sg podstawowe parametry kamer i prezentowane
przyktady oprogramowania do montazu filméw. Uczestnicy konferencji maja okazje zobaczy¢ edukacyjne
przyktady prac uczniéw i nauczycieli, ktére zostaly zrealizowane dzieki konkursom i projektom realizowanym
w OEIliZK w Warszawie.

Ostatnim tematem konferencji jest wykorzystanie robotéw — Roboty nie tylko na informatyce. Podczas
wyktadu uczestnikom przyblizone zostajg sposoby wykorzystania robotéw w szkole. W zwigzku z tym, ze coraz
czesciej spotykamy w zyciu codziennym roboty i automaty, temat jest ciekawy i wazny. Dzieki niemu mamy
mozliwos¢ poznac i zrozumiec, jak dziatajg roboty, jak sg zbudowane, jak nimi sterowac i jak wykorzystywac ich
mozliwosci. Kazdy dyrektor i nauczyciel powinien by¢ Swiadomy wyzwan, przed jakimi stoi uczen, spowodowanych
wptywem robotéw i automatow na nasze zycie.
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Opracowanie: Kryspin Brzoski, Wojewddzki Koordynator ds. Innowacji w Edukacji, Kuratorium Oswiaty w Warszawie

Rysunek 2. Slajd z prezentacji Roboty nie tylko na informatyce

Wyzwania dotyczace zagadnieh zwigzanych z rynkiem pracy (jak moze sie zmienia¢ w najblizszym czasie,
jakie zawody bedg zanikac, jakie moga sie pojawic¢), ekonomig, ale takze moralne czy prawne (problem
z odpowiedzialnoscig np. za wypadek spowodowany przez auto czy maszyne autonomicznie sterowane przez
sztuczng inteligencje) — to istotne obszary, na ktére trzeba zwraca¢ uwage.

W czasie wyktadu uczestnicy konferencji maja mozliwo$¢ dowiedziec sie, jakimi kryteriami nalezy sie kierowac
przy zakupie robotéw edukacyjnych, dostepnych na polskim rynku. Jak zawsze najwazniejsza jest tematyka
i rodzaj zajec realizowanych z wykorzystaniem robotéw.

Mazowiecki Kurator OSwiaty zacheca szkoty i organy prowadzgce zainteresowane programem ,Laboratoria
Przysztosci” do udziatu w konferencjach. Otrzymane wsparcie pozytywnie wptynie na wzrost jakosci edukacji
w polskich szkotach.
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Odpowiedzi na wszystkie pytania dotyczgce udzialu w konferencjach dotyczacych programu Laboratoria
Przysztosci udziela z ramienia Mazowieckiego Kuratora Oswiaty specjalista Wydzialu Rozwoju Edukacji
w Kuratorium Oswiaty w Warszawie, Wojewodzki Koordynator ds. Innowacji w Edukacji Pan Kryspin Brzoski, pod
numerem telefonu 22 501 24 00, od poniedziatku do pigtku w godz. 8:00-16:00.

W cyfrowej szkole



V edycja Konkursu Zrob-My Nasz-Film
 Historie zapisane w obrazie”

Marta Wnukowicz, Izabela Rudnicka

Zakonczyta sie kolejna, V. juz edycja konkursu filmowego Zréb-My Nasz-Film ,Historie zapisane w obrazie”,
organizowanego przez Osrodek Edukaciji Informatyczneji Zastosowan Komputeréw w Warszawie, pod honorowymi
patronatami Mazowieckiego Kuratora Oswiaty i Marszatka Wojewodztwa Mazowieckiego. Celem konkursu
byto zainspirowanie do tworzenia wtasnych opowiesci, ,filmowych portretéw” oraz pokazanie réznorodnosci
postrzegania rzeczywistosci najblizszego srodowiska. Konkurs obejmowat dwie kategorie tematyczne:

» szkoty podstawowe (klasy V-VIII) pod hastem ,Filmowy wehikut czasu — wczoraj, dzis, jutro”,
» szkoty ponadpodstawowe pod hastem ,Daleko i blisko — kalejdoskop faktow i wizji”.

W czasie trwania prac nad filmami, w ramach wsparcia organizatorzy zaprosili opiekundéw uczniéw na
warsztaty dotyczace techniki montazu filmu. Dzieki partnerskiej wspétpracy podjetej z Centrum Kultury Filmowej
im. Andrzeja Wajdy, nauczyciele i uczniowie mieli mozliwos¢ spotkania z ekspertkami programu ,SKOK W DOK.
Laboratorium pomystéw dokumentalnych!”. Dowiedzieli sie, w jaki sposob zrobi¢ swoj pierwszy film — od pomystu
do realizacji. Warsztaty cieszyly sie duzym zainteresowaniem i zaangazowaniem uczestnikow.
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W tym roku szkolnym do konkursu zgtoszono 62 zespoty (43 szkoty podstawowe, 19 szkot ponadpodstawowych),
a do finatu dotarto 25 grup.

Uczniowie podjeli wyzwanie konkursowe i przygotowali ciekawe, krétkometrazowe opowiesci filmowe
za pomocg prostych i powszechnie dostepnych srodkéw/narzedzi, takich jak np.: telefon komérkowy, aparat
fotograficzny z funkcjg nagrywania, tablet, kamera, a niekiedy réwniez drony.

Interpretacja zaproponowanej tematyki byta szeroka, poczgwszy od artystycznej etiudy na temat emociji
i przezy¢ wewnetrznych miodego cztowieka, jako wazny i niepokojgcy komentarz wspotczesnej rzeczywistosci,
poprzez interesujgcy historyczny przekaz historii miejsca, bedacego obszarem codziennego zycia, istotnego dla
kultury lokalnej, az po umiejetne potaczenie dokumentalnych zdarzenh z elementami fabularnymi, futurystycznymi.
Uczniowie potrafili zastosowac interesujaca konwencje zblizajaca przeszitose, terazniejszos¢ i przysztose, taczac
je w ciekawa historie zwigzang ze srodowiskiem tworcow filmu.

Konkurs dat mtodym rezyserom, a takze odbiorcom ich filméw szanse poznania srodowiska lokalnego, w ktérym
zyja tworcy, wptywu przesziosci na terazniejszosc, ale takze na przysztos¢ mieszkancow. Filmowe opowiesci daty
szanse na wypowiedz i przekazanie odczué rezyserdw, a przez to uwrazliwienie odbiorcow na doswiadczenia,
emocje, relacje miedzyludzkie, miedzypokoleniowe, jakich doznaje miody cztowiek. Prace pozwolity poznac
przemyslenia miodych tworcéw, ich emocje, potrzebe dialogu na temat przesziosci, terazniejszosci i przysziosci.

W skiad komisji konkursowej wchodzili nie tylko przedstawiciele organizatora, ale réwniez przedstawiciele
partnerskich organizacji: Centrum Kultury Filmowej im. Andrzeja Wajdy i Nowych Horyzontéw Edukacji Filmowe;j.

Jury konkursu postanowito przyznaé¢ 7 nagréd, 5 wyréznien, 1 nagrode specjalng i 5 dyploméw uznania. Szkoty
ponadpodstawowe:

* | migjsce —,0czy bez gtosu”, LXXV Liceum Ogoélnoksztatcgce im. Jana Il Sobieskiego w Warszawie.
Il migjsce — ,Zieleniak wczoraj, dzi$ i jutro”, CLX LO im. gen. dyw. St. Roweckiego ,Grota” w Warszawie.

+ 1l miejsce — ,Swiatlo pamieci przywraca zycie”, | Liceum Ogdlnoksztatcgce im. Stanistawa Wyspiariskiego
w Miawie.

e Wyrdznienie otrzymat Zespot Szkoét nr 1 im. Melchiora Warkowicza w Btoniu.
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Marta Wnukowicz, Izabela Rudnicka

Szkoty podstawowe:

 Nagroda specjalna - ,Sochaczew wczoraj, dzi$ i jutro”, Szkola Podstawowa Specjalna
im. ks. J. Twardowskiego w Erminowie.

e | miejsce (réwnorzedne) — ,2025", Szkota Podstawowa nr 80 im. Marii Kownackiej w Warszawie oraz
Warszawa Pamieta”, Szkota Podstawowa nr 211 z Oddziatami Integracyjnymi im. J. Korczaka w Warszawie.

e Il miejsce — ,Czerwiec 76. Bgdzmy dumni”, Publiczna Szkota Podstawowa 28 w Radomiu.
* Il miejsce — ,Chopin”, Szkota Podstawowa nr 10 im. Ksieznej Aleksandry Oginiskiej w Siedlcach.
e Wyrdznienia otrzymaty:
— Publiczna Szkota Podstawowa im. Tadeusza Kosciuszki w Btedowie,
— Szkota Podstawowa nr 6 z Oddziatami Integracyjnymi im. Kornela Makuszynskiego w Miawie,
— Szkota Podstawowa Nr 3 z Oddziatami Integracyjnymi w Zyrardowie,
— Szkofa Podstawowa nr 52 im. M.A. Dawidowskiego ,Alka” w Warszawie.

Wyniki konkursu i nagrodzone prace zostaty przedstawione podczas uroczystego podsumowania online, na
ktére zostali zaproszeni uczestnicy razem z opiekunami.
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Poza organizatorami uczestnikami podsumowania byly przedstawicielki partneréw: pani Katarzyna Slesicka
z CKF im A. Wajdy, Zastepca Dyrektora Centrum Kultury Filmowej im. Andrzeja Wajdy i pani Anna Ludwiniak-
Surdyn, koordynator organizacyjna projektu Nowe Horyzonty Edukacji Filmowej. W interesujacy spos6b omdéwity
one nagrodzone prace, szczegolnie ciekawe realizacje uczestnikéw konkursu. Zwrécity uwage na rosnace
zainteresowanie mtodziezy filmem dokumentalnym, co dalo sie zauwazy¢ w podwojonej liczbie zgtoszonych
grup w stosunku do poprzednich edycji konkursu. Pogratulowaty sukcesoéw, a takze zachecity do kontynuowania
przygody z filmem dokumentalnym.

,0czy bez gtosu” — | miejsce w kategorii szkoty ponadpodstawowe. Rezyseria Julia Wiech, pod kierunkiem
pani Matgorzaty Godlewskiej, LXXV Liceum Ogélnoksztatcace im. Jana Il Sobieskiego w Warszawie.

W cyfrowej szkole



V edycja Konkursu Zréb-My Nasz-Film ,Historie zapisane w obrazie”

»2025” — | miejsce w kategorii szkoty podstawowe. Rezyseria: zesp6t filmowy klasy 5C; pod kierunkiem pani
Moniki Stanikowskiej, Szkota Podstawowa nr 80 im. Marii Kownackiej w Warszawie
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Warszawa Pamieta” — | miejsce w kategorii szkoty podstawowe. Rezyseria Jakub Stolarczyk, pod kierunkiem
pani Haliny Kowalskiej, Szkota Podstawowa nr 211 z Oddziatami Integracyjnymi im. J. Korczaka w Warszawie.
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; dr Jan Aleksander Wierzbicki, Dyrektor OEIliZK podczas Wystapienie pani Katarzyny Slesickiej z CKF podczas
wystgpienia otwierajgcego konferencje konferencji podsumowujacej
Wystagpienie pani Anny Ludwiniak-Surdyn z NHEF Przedstawiciele komisji konkursowej z OEIiZK podczas
podczas konferencji podsumowujacej konferencji podsumowujgcej

Szczegotowe informacje dotyczace wynikéw konkursu znajdujg sie na stronie dedykowanej konkursowi pod
adresem https://zrobmynaszfilm.blogspot.com.

W cyfrowej szkole



Konferencja metodyczna:
Multimedia i informatyka”

Agnieszka Borowiecka

23 lutego 2022 roku odbyta sie konferencja metodyczna online dla nauczycieli informatyki szkét podstawowych
i ponadpodstawowych ,Multimedia i informatyka”. Byto to kolejne wydarzenie, ktérego zdalng formute wymusita
na nas pandemia, jednak dzieki transmitowaniu czesci wyktadowej za posrednictwem serwisu youtube.com
udziat w konferencji wzieto okoto 300 0s6b.
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Uczestnikéw konferencji powitat Dyrektor Osrodka p. Jan Aleksander Wierzbicki. Podczas pierwszego wyktadu
Dariusz Fabicki i Barttomiej Krowiak pokazali, jak urozmaici¢ nauke programowania w Scratchu za pomocg
dodatkowych rozszerzen: czujnikbw wideo, rozpoznawania mimiki twarzy, zamiany mowy na tekst. Moglismy
zobaczy¢ rézne wersje srodowiska Scratch i przesledzi¢ etapy tworzenia prostych gier interaktywnych, w ktérych
uzytkownik steruje zachowaniem bohateréw za pomocga ustnych komend, ruchéw reka czy np. zmarszczeniem
brwi lub uSmiechem.

Wyktad ,Szersze spojrzenie na Scratcha” Praca z rozszerzeniami Scratch

Drugi wyktad ,,0d pikseli do labiryntu” skupiat sie na tym, jak wykorzysta¢ mozliwosci reprezentacji grafiki
w komputerze do wprowadzania uczniéw w $wiat programowania tekstowego. Agnieszka Borowiecka i Katarzyna
Oledzka zaprezentowaly programy dostepne w internecie, pozwalajgce wyttumaczy¢ uczniom, jak bity i bajty
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Jprzetozy¢” na obraz jedno i wielobarwny oraz zajrze¢ ,w gitgb” obrazu. Zostaty réwniez zademonstrowane
rézne wersje interaktywnego programu przechodzenia przez labirynt, przygotowanego w jezyku JavaScript
z wykorzystaniem biblioteki p5.js. ZaczynaliSmy od sterowania obiektem za pomoca strzalek, ostatnia wersja
programu pozwalata przeprowadzac kuleczke przez wczytany z kartki labirynt, dzieki wykorzystaniu zyroskopu
wbudowanego w urzadzenia mobilne.

Wyktad ,Od pikseli do labiryntu” Wczytanie labiryntu narysowanego na kartce

Kolejne wystgpienia zaproszonych gosci dotyczyly wirtualnej rzeczywistosci. Klaudyna Stachon z fundacji
Wirtualne Horyzonty przedstawita, jak przeprowadzi¢ atrakcyjne lekcje z VR. Podczas ostatniego wyktadu Artur
Rudnicki méwit o lekcjach kodowania z wykorzystaniem Minecraft Education Edition.
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Wyktad ,Atrakcyjne lekcje z VR” Element Swiata Minecraft

Po wirtualnym zaproszeniu na kawe uczestnicy konferencji mogli dotaczy¢ do szeregu warsztatéw
prowadzonych za pomocag komunikatoréw Zoom lub Microsoft Teams. Zaproponowano nastepujace warsztaty:
Wirtualny eksperyment w webquescie, Z kamerg wsroéd ucznidw i nauczycieli, Poznajemy Genial.ly, Czy Leonardo
da Vinci moégtby pracowac dla Elona Muska? oraz Jak nagrac instruktaz?

Parzenie kawy w wirtualnej kawiarce

W cyfrowej szkole



Kolory edukacji i nie tylko -

sprawozdanie z konferencji
Zespot OEliZK

Co kolory maja wspolnego z edukacjg? A co z edukacjg wspartg nowymi technologiami? Na te i inne pytania
odpowiadalismy 30 marca 2022 roku w czasie konferencji pt. ,Kolory”, zorganizowanej dla nauczycieli z Mazowsza
i nie tylko. Temat przewodni wydarzenia pozwolit spojrze¢ na edukacje z nowej, nietypowej strony, umozliwit
pokazanie wielu ciekawych dydaktycznych pomystow i zagadnien istotnych w rozwoju kazdego ucznia.

Planowanie tego wydarzenia zaczeliSmy od zabawy kolorami i stowami. Kazdy z prelegentéw wybrat sobie
kolor oraz stowo klucz, ktére wpisywato sie w temat spotkania i sam tytut ,Kolory” — tak powstat motyw przewodni
konferenciji, ktéry pojawit sie na plakatach.
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Czego mozna byto postucha¢ w czasie przygotowanych wyktadéw? Na poczatek wprowadzenie w temat
i wystgpienie Doroty Janczak oraz Izabeli Rudnickiej pt. ,Kolory w komunikacji i przekazie”.

Prelegentki opowiedzialy o réznych wymiarach i funkcjach kolorow w komunikacji. Omoéwity, gdzie i w jaki
spos6b pojawiajg sie one zaréwno w komunikacji bezposredniej, jak i posredniej, werbalnej i niewerbalnej, jak
wplywajg na skutecznos¢ przekazu. Przedstawilty wiele interesujgcych przykltadow, aby wyjasni¢ znaczenie
koloréw w edukaciji oraz wskazac, jak nauczyciele moga wykorzystywac te wiedze w praktyce szkolnej.

nr 82/2022



Zespot OEIiZK

Kolejne wystgpienie przygotowane przez gosci reprezentujgcych firme Microsoft — Ewe Kotodziejczyk i Barbare
Michalska nosito tytut ,,Cybercraft — przygoda, ktora uczy”. Prelegentki przedstawity projekt o tym samym tytule.

Opowiedzialy, jak w oparciu o Minecraft Education Edition i metodyke STEAM wzig¢ udziat w wydarzeniach,
pozwalajgcych otrzymaé gotowe pomysty, dzieki ktérym nauka stanie sie dla ucznibw porywajacym
doswiadczeniem, pozwoli im zdobywac¢ wiedze i doSwiadczenie, pokaze jak przestaé¢ by¢ odtworca, a stac sie
konstruktorem.

Podczas nastepnego wystgpienia pt. ,Paleta barw kultury” Elzbieta Prytowska-Nowak zaprezentowata w formie
+pigutek wiedzy” postrzeganie barw: czerwonej, zottej, niebieskiej w zyciu spotecznym i sztuce w ujeciu zaréwno
historycznym, jak i wspo6iczesnym. Prelegentka zwrdcita uwage na to, jak postrzeganie barw moze wptywac
na kontakty spoteczne, ze wzgledu na odmienng wymowe i znaczenie koloréw w réznych kulturach: budzenie
innych skojarzen, r6zng symbolike, komunikowanie emocji, reprezentowanie zasad spotecznych, symbolizowanie
instytucji, krajow, wskazywanie waznych momentéw w zyciu, osobistych preferencji, doswiadczen, opowiadanie
historii i wspomnien, a takze na wyrazanie przez kolorystyke r6znorodnosci kulturowej, a co za tym idzie na jej
znaczenie w kontaktach wielokulturowych.
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Wyktad Marcina Pawlika zatytutowany ,Koto barw oraz modele koloréw” po$wiecony zostat tematyce zwigzanej
z najpopularniejszymi modelami koloréw oraz teorig barw. Podczas wystgpienia oméwiono podstawy zwigzane
z diugoscig fal, wyjasniono jak powstato koto barw (krotka historia), jak zbudowane sg podstawowe modele
kolorow RGB, CMYK oraz gdzie i do jakich publikacji sg one stosowane.

Kazde z przedstawionych zagadnien byto podsumowane oraz puentowane informacjami na temat praktycznych
zastosowan podczas pracy z kolorem, czy to w czasie obrobki grafiki, czy tez edyciji filmu. Nie zabraklo takze
przedstawienia pomystow na wykorzystanie tej wiedzy w pracy nauczyciela na réznych przedmiotach, poczynajac
od informatyki, a konczac na plastyce.

Kontynuacja wyktadu byly warsztaty (prowadzone po czesci wyktadowej), w czasie ktérych uczestnicy
zapoznali sie z praktycznymi zastosowaniami wiedzy na temat kota barw, poznali tez narzedzia oraz techniki
pracy z barwg w fotografii.

W cyfrowej szkole



Kolory edukacji i nie tylko — sprawozdanie z konferencji

My$lg przewodnig wystgpienia Beaty Galas reprezentujgcej firme Google, byta tytutowa wspotpraca —
Wspotpraca uczniéw jako kluczowy element budowania swojej wartosci”. Prelegentka przedstawita mozliwosci
wpierania edukacji z pomoca narzedzi i ustug Google, podkreslajac fakt, ze stanowig jedng wspoing catosc.
Pokazata wazne elementy cyfryzacji edukaciji, ktéra opiera sie na wspétpracy, komunikacji, kreacji oraz budowaniu
kompetencji. Najciekawsze wymienione przez nig narzedzia dotyczyly wspéttworzenia dokumentow, wspotpracy
przez zabawe, pracy w pokojach rozmow czy tez ttumaczenia na zywo.
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Inspiracjg do ostatniego wyktadu pt. ,Barwy nauk przyrodniczych” byly kolory teczy. Prowadzgce wyktad
Anna Grzybowska i Malgorzata Witecka opowiadaly o pomystach na wykorzystanie aplikacji oraz wykonywanie
doswiadczen przyrodniczych zwigzanych z poszczegdlnymi kolorami. Kolor czerwony reprezentowany byt przez
aplikacje Windy oraz ciekawe wykorzystanie agaru i programu OBS Studio do wirtualnego doswiadczenia. Kolor
pomaranczowy to aplikacja Phyphox do dos$wiadczen fizycznych, za$ zoiy to aplikacja Kanarek do analizy
zanieczyszczen powietrza. Najwiecej czasu poswiecono kolorowi zielonemu, gdyz najbardziej kojarzy sie on
z przyroda. Prowadzace polecity aplikacje Czyj to lis¢ dziatajgcg na zasadzie klucza do oznaczania roslin oraz
omowity wyniki doswiadczen zwigzanych z procesem fotosyntezy, do ktérych wykorzystaly czujniki pomiarowe.
Kolor niebieski to kolejne dwie inspiracje. Jedna dotyczyta doswiadczenia Foka — krokodyl i poréwnania
przystosowania tych zwierzat do warunkéw sSrodowiska, w ktérym zyjg. Druga inspiracja to wykorzystanie
programu Google Earth do poréwnania zasiegu lodowcéw gérskich w przeciggu kilkudziesieciu lat. Kolor indygo
skojarzyt sie prowadzacym z nocnym niebem i dlatego pokazaly aplikacje, dzieki ktérym mozna poznawac
z uczniami obiekty w przestrzeni kosmicznej. Ostatni element wyktadu to kolor fioletowy, reprezentowany przez
doswiadczenie z sokiem z czerwonej kapusty, za pomocg ktérego mozna bylo malowaé¢ obrazy octem lub
roztworem sody oczyszczone;.

Po czesci wyktadowej konferencji uczestniczy mogli przejs¢ do warsztatdw, czyli praktycznego wykorzystania
nowo nabytej wiedzy. Do wyboru byly nastepujgce tematy:

» Kolorowe eksperymenty z TIK

+ Zabka i faraon

» Cybercraft — przygoda, ktéra uczy

» Tworzymy wilasng aktywnos$¢ w Genially

» Kolorowy arkusz kalkulacyjny

e Google Workspace jako srodowisko wspotpracy w codziennym procesie prowadzenia zaje¢ dydaktycznych

e Trzy kolory w projekcie Future Space
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