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w Warszawie



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

Mazowieckiego.

Osrodek wyspecjalizowat sie w edukacyjnych zastosowaniach technologii informacyjno-komunikacyjnych
i powszechnym ksztatceniu informatycznym. Od ponad 30 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji.

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

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

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

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

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

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oéwiaty.

Misja Osrodka: Nadajemy nowa wartosc¢ uczeniu sie i nauczaniu.




Od redakgji

Spis tresci

Zapraszamy Panstwa do lektury czternastego 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 Czytelnikdéw, niezaleznie od tego jakiego przedmiotu i na
ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie ciekawe artykuty.

W tym numerze kontynuujemy temat Laboratoriéw
przysztosci, ktory jest $cisle powiazany z rzadowym Programem
Laboratoria Przysztosci. W réznych artykutach przedstawiamy,
jak mozna wykorzysta¢ zakupiony w ramach projektu sprzet,
aby rozwija¢ kompetencje uczniéw w zakresie ich kreatywnosci
i badania naukowego.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
rozmowy z Panem Tomaszem Hodakowskim, menedzerem ds.
sektora edukacji firmy Intel. Przyblizone sg w niej m. in. rézne
inicjatywy edukacyjne realizowane przez firme Intel, w tym
dotyczace sztucznej inteligencji w edukadiji.

W dziale Cyfrowa edukacja znajdziemy artykut o cyklu
webinariéw dotyczacych tworzenia materiatow filmowych
z wykorzystaniem m. in. sprzetu zakupionego w ramach
programu Laboratoria Przysztosci oraz artykuty opisujace
ciekawe aplikacje internetowe.

W dziale Nauczanie informatyki zachecamy do lektury
m. in. artykutéw zwigzanych z programowaniem robotéw oraz
mikrokontroleréw, ktére mozna byto zakupi¢ w ramach projektu
Laboratoria Przysztosci.

W dziale Edukacja wczesnoszkolna proponujemy artykut
omawiajacy zajecia praktyczne z uczniami najmtodszymi
z wykorzystaniem papieru, linijki i rysowania w potaczeniu
z programowaniem w Scratchu.

W dziale Edukacja zawodowa autor artykutu dzieli sie
swoimi spostrzezeniami na temat wykorzystania wirtualnej
i rozszerzonej rzeczywistosci oraz gier w ksztatceniu oraz
egzaminach zawodowych.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo zachecamy do udziatu
w kolejnej edycji Programu ,Twoje dane — Twoja sprawa’,
realizowanego przez Urzad Ochrony Danych Osobowych,
zwigzanego z ochrong danych osobowych. W artykule
poruszony jest takze szerzej problem ochrony danych uczniéw
w praktyce.

W dziale Strefa dyrektora autor artykutu omawia, jak powinny
zmienic¢ sie szkoty, aby w pefni realizowa¢ wyzwania stojace
przed edukacja w trzeciej dekadzie XXI wieku.

W dziale Wydarzenia i relacje przedstawiamy relacje
z konferencji KASSK & Majowe Mrozy organizowanych wspdlnie
przez OFEliZK i Szkote Podstawowa nr 3 w Nowym Tomyslu
oraz o podjetych z inicjatywy Samorzadu Wojewddztwa
Mazowieckiego dziataniach integrujacych dzieci i mfodziez
ukrainska w ramach projektu ,MaKl — Mazowieckie Kluby
Integracyjne”.

Nastepny numer W cyfrowej szkole ukaze sie w pierwszym
kwartale 2023 roku.

Przyjemnej lektury!
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Wyliczanka

1 - robot,
2 — micro:bit,

3 — ktopoty...

Nie miata baba ktopotu, kupita sobie komputer...
A moze to byto laboratorium?

Program Laboratoria przysztosci wigze sie z zaku-
pem przez szkoly wielu r6znych sprzetéw. Juz na star-
cie rodzi to pewne problemy, bowiem nie jest fatwo
dokona¢ wiasciwego wyboru. Nabywane pomoce
muszg by¢ naprawde przydatne dla naszych uczniéw
i nauczycieli. Jes$li zdecydujemy sie na robota,
to jakiego powinnismy wybra¢? Do czego wykorzy-
stamy przystowiowe lutownice? Czy potrzebny bedzie
miotek lub wiertarka? Wybor nie moze by¢ dowolny,
powinnisSmy najpierw sprawe gruntownie przemysle¢
biorgc pod uwage specyfike swojej szkoty. No dobrze.
Zatdzmy, ze pomysleliSmy, zakupiliSmy, sprzet do nas
dotart. 1 co dalej?

Dalej zaczynaja sie schody. Nie miata baba kifo-
potu... lle razy przy poprzednich edycjach progra-
moéw wspierajacych wyposazenie szkét styszeliSmy
0 podobnych sytuacjach? Pracownia komputerowa
pokrywajaca sie kurzem w oczekiwaniu na uczniéw,
tablice interaktywne zapakowane w firmowe pudta

Agnieszka Borowiecka

i trzymane w piwnicy, zakupiony sprzet przechowy-
wany bezpiecznie w szafie pancernej... Takich sytu-
acji na pewno chcieliby$my uniknac.

Czytajgc liste sprzetu dostepnego w ramach
projektu Laboratoria przyszto$ci podang na stronie
Ministerstwa Edukacji i Nauki', mam nieodparte
wrazenie, ze nie chodzi o zadng przysztosc¢, a raczej
o terazniejszo$¢. O to, by nasi uczniowie nie gineli
nam gdzies w Swiecie mediow spotecznosciowych
i wirtualnych rozrywek, ale zajeli sie Swiatem
fizycznym. Nabrali praktycznych umiejetnosci.
Zrozumieli dziatanie konkretnych urzgdzen. Nauczyli
sie tego, co kazdy wiedzie¢ powinien. Pamietam,
jak w szkole podstawowej na zajeciach z techniki
robitam bizuterie z drutu miedzianego, korzystajgc
ze szczypcow, pilnika, obcegoéw. Szykowatam satatki
warzywne. Cwiczylam pismo techniczne (tego
byto troche za malo, wnioskujac z klopotéw, jakie
mam obecnie z odczytaniem wihasnych notatek).
Rd6zne praktyczne zajecia, ktére rozwijaty zdolnosci
manualne. Dzieki nim nie boje sie dzi§ sama wymieni¢
zaréwki czy wkreci¢ poluzowang Srubke.

Jak przekona¢ uczniéw, ze Swiat fizyczny moze
byé atrakcyjny? Ze warto pewne czynnoéci wykonaé
.fecznie”? Na te pytania prébujemy odpowiedziec¢
w naszym kwartalniku, opisujac mozliwosci réznych
programéw oraz urzadzen, przedstawiajgc konkretne
przyktady ich zastosowan. Pamietajmy, by nie bac
sie eksperymentowacl i tgczy¢ nauke z elementami
zabawy. Powodzenia!

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

W cyfrowej szkole



Sztuczna inteligencja wkroczyta

do polskich szkot

Z Tomaszem Hodakowskim, menedzerem ds. sektora edukacji w regionie
EMEA", Intel, cztonkiem Rady Polskiej I1zby Informatyki i Telekomunikacji

Grazyna Gregorczyk: Ponad pieédziesigt
lat temu, 18 lipca 1968 roku, Robert Noyce
i Gordon Moore — znany ze sformutowania
»prawa Moore’a” — wspdlnie zatozyli firme Intel,
ktérej nazwa pochodzi od wyrazenia integrated
electronics. W ciggu tych lat firma wiele osiagneta
w dziedzinie technologii, szczycac sie bogatym
dorobkiem w zakresie innowacji oraz wynalazkéw.
W jednym ze swoich artykutéw napisat Pan, ze
,»,do najwazniejszych osiggnie¢ na przestrzeni lat
nalezy przedstawienie pierwszego komercyjnego
mikroprocesora, a takze technologia stojaca za
generowanym komputerowo charakterystycznym
glosem zmartego juz wielkiego Stephena
Hawkinga”.

W przeciagu tych pieciu dekad firma Intel
wykroczyta ze swoja dziatalnoscia daleko poza
producenta procesoréw, ktére znajduja sie
w wiekszosci komputeréow osobistych, aby
sta¢ sie firma skoncentrowang na wielu innych,
kluczowych obszarach, poczawszy od sztucznej
inteligenciji, po technologie 5G.

Ale tez od poczatku swojego istnienia istot-
nym obszarem inwestycyjnym firmy byta szeroko
pojeta edukacja. Ze swojej pracy zawodowej inzy-
niera, a takze nauczyciela informatyki, pamietam
bardzo przydatne materialy dydaktyczne, uta-
twiajgce programowanie procesoréw i hauczanie
o ich dziataniu.

Jakie sa gtéwne powody tego, ze firma Intel,
bedaca motorem napedowym sektora informa-
tycznego, tak wiele inwestuje w ksztatcenie,
nauke, podejmujac inicjatywy edukacyjne realizo-
wane w wielu krajach $wiata? Czy jest to swego
rodzaju poczucie odpowiedzialnosci za przy-
sztos¢ edukacji? Czy wynika to ze zrozumienia
istotnej roli, jaka petnia szkoty i uczelnie w spote-
czenstwie informacyjnym?

Tomasz Hodakowski: Najprostsza odpowiedzig
na to pytanie bedzie stwierdzenie, ze jest to czescig
naszego DNA. Czescig strategii wspierania za
pomoca technologii otwartego, zréwnowazonego
rozwoju $Swiata. Wspomniata Pani o materiatach
szkoleniowych, udostepnianych inzynierom po to, aby

rozmawia Grazyna Gregorczyk

mogli oprogramowywacé procesory Intela. Te dziatania
sg nadal kontynuowane i stanowig czes¢ edukacji
Zwigzanej z rozwojem naszego biznesu i tworzeniem
nowych, innowacyjnych produktéw.

W Gdansku powstalo centrum badawczo-
rozwojowe, w ktérym obecnie pracuje trzy tysigce
0s6b. Sag to gtéwnie inzynierowie, zajmujacy sie
oprogramowaniem niskiego poziomu, na poziomie
firmware’'u, zarébwno procesora, jak i elementéw
sktadowych komputera.

Zajmuja sie tym po to, zeby$smy mogli na co dzien
cieszy¢ sie bezproblemowa praca na komputerze,
czy to podczas edukacji zdalnej, czy wykonujac
dowolne inne zadania.

Takich obszaréw, gdzie Intel wspéipracuje
z szeroko rozumianym rynkiem, czy z ekosystemem
edukacyjnym?, czy systemem stuzby zdrowia, czy
Z matym biznesem, jest bardzo duzo.

Oczywiscie edukacja zajmuje tutaj kluczowe
miejsce dlatego, ze zgodnie z naszymi przekonaniami,
jest ona wyjgtkowo wazna w rozwoju catych
spoteczenstw. Jednoczesnie jako firma jesteSmy
bardzo zainteresowani edukacjg, poniewaz Intel
bedzie mogt sie rozwijaé tylko wtedy, jezeli bedzie
mogt zatrudnia¢ odpowiednio wyksztatconych ludzi
z odpowiednimi umiejetnosciami.

Z jednej strony wspieramy edukacje zwigzang
ze szkolnictwem wyzszym. Wspoélnie z wieloma
uniwersytetami prowadzimy programy edukacyjne
po to, aby absolwenci uczelni byli gotowi do pracy
w Intelu. Z drugiej strony zdajemy sobie sprawe
z tego, ze technologia jest obecna w kazdym aspekcie
naszego zycia. Dlatego stawiamy sobie pytanie,
jak mozna jg wykorzysta¢ do tego, zeby uczyc
lepiej, nie tylko kodowania procesoréw, ale w ogdle
kazdego przedmiotu szkolnego. W przesziosci
podejmowaliSmy szereg inicjatyw z tym zwigzanych,

1 Dla wyjasnienia, ekosystem edukacyjny obejmuje ludzi,
technologie i tresci wykorzystywane do uczenia sie, technologie
wykorzystywang do tworzenia i dostarczania tresci oraz kulture
i strategie istniejgcg w organizadji, jaka jest szkota czy uczelnia.
Wszystkie elementy ekosystemu bezposrednio lub posrednio
wptywajg na edukacje (przyp. red.)
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chociazby zapewne bardzo dobrze Pani znany
program Intel — Nauczanie ku Przysztosci. Réwniez
inne inicjatywy.

Dlatego moge powiedzie¢, ze edukacja w Intelu
odmieniana jest przez wszystkie przypadki i rodzaje,
gdyz jest zarébwno czescia haszego odpowiedzialnego
biznesu, jak réwniez jest wazna dla naszego core
biznesu, naszej podstawowej dziatalnosci.

GG: Mogthy Pan zapewne wymienié
bardzo wiele edukacyjnych inicjatyw Intela,
wspierajacych rozwd@j umiejetnosci cyfrowych
spoteczenstw, w tym nauczycieli i uczniéw.

Chciatabym nawiazaé¢ do wspomnianego przez
Pana programu, ktéry bardzo dobrze pamietam,
Intel — Nauczanie ku Przysziosci — Intel Teach
to the Future. Ta unikatowa inicjatywa, zaréwno
pod wzgledem merytorycznym, jak i skali
przedsiewziecia, byta realizowana w kooperaciji
z firma Microsoft w wielu krajach na Swiecie.
W Polsce Nauczanie ku Przysztosci byto wdrazane
we wspotpracy z programem Interki@sa oraz
Ministerstwem Edukacji Narodowej i Sportu.

Osrodek Edukaciji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw byt jednym z czterech osrodkow
szkoleniowych, ktére organizowaty i koordyno-
waly kursy dla nauczycieli. W tym projekcie bytam
tzw. Supertrenerem, ktérych zadaniem byto prze-
szkolenie pierwszych 100 Treneréw — nauczycieli
zaawansowanych w technologiach informacyj-
nych. Nastepnie to oni byli trenerami dla kolejnej
grupy nauczycieli — Liderow.

Czy w Panstwa opinii program, prowadzony
w trudnej, kaskadowej formie, zakonczyt sie suk-
cesem? Czy udato sie zrealizowaé gtéwne zato-
Zzenia programu, tj. wielka promocje rozsadnego
wprowadzania technologii informacyjnej i komu-
nikacyjnej do szeroko rozumianej praktyki szkol-
nej? Czy przynidst oczekiwane korzysci?

Tomasz Hodakowski: Opinia i wnioski dotyczgce
realizacji projektu zostaly zawarte w raporcie
ewaluacyjnym, opublikowanym po jego zakorczeniu.
W Polsce program Intel — Nauczanie ku Przysztosci
byt realizowany w latach 2001-2006.

Raport potwierdzit miedzy innymi, ze metoda
kaskady sprawdzita sie. Wybdr takiej metody szkolenia
byt stuszny réwniez ze wzgledu na skale tego
przedsiewziecia. Wigzato sie to z wprowadzeniem
do szkét pierwszych laboratoriow multimedialnych
i potrzebg przeszkolenia duzej liczby nauczycieli.

Polska, tuz przed wejsciem do Unii Europejskiej,
mogta pozyskiwa¢ fundusze przedakcesyjne, ktore
zostaly wykorzystane w celu wyposazenia szkot
w komputery, pOzniej bylo to kontynuowane do
2008 roku.

Aby cyfrowa transformacja edukacji w tamtych
czasach zakonczyla sie sukcesem, potrzebne byty
cztery elementy.

Po pierwsze niezbedna byta technologia. To byto
zapewnione w postaci wspomnianych juz laboratoriéw
komputerowych, do ktérych mieli dostep nauczyciele
i uczniowie na zajeciach informatyki. Potrzebne byty
odpowiednie tresci i metody nauczania oraz dostep
do internetu.

Nalezato jeszcze dokonaé transformacii cyfrowej
w zakresie umiejetnosci nauczycieli, wyposazy¢
ich w wiedze i kompetencje z zakresu technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Programem Intel — Nauczanie ku PrzysztosSci
zapewniliSmy nauczycielom dostep do wiedzy, do
metodyki, jak uczy¢ informatyki z wykorzystaniem
laboratoriéw komputerowych.

Jezeli wzig¢ pod uwage rdzne inicjatywy
szkoleniowe dla nauczycieli realizowane w Polsce,
zwigzane z wykorzystaniem technologii w szkole, to
Intel — Nauczanie ku Przysziosci byto, jak do tej pory,
najwieksza tego typu inicjatywa. Bo do dzisiaj zostato
przeszkolonych okoto 90 tys. nauczycieli podczas
40-godzinnego kursu, prowadzonego w trybie
stacjonarnym.

W zwigzku z tym kaskada byta jedynym stusznym
wyborem, a ewaluacja po szkoleniu wypadta bardzo

pozytywnie.

Natomiast musze przyzna¢, ze co innego jest
opowiada¢ o tym projekcie i zonglowaé liczbami:
90 tys. nauczycieli w Polsce, kilkanascie milionéw na
calym Swiecie, a co innego jest ustyszec¢ opinie od
osoby, ktéra brata w tym udziat na samym poczatku
i w zasadzie miata okazje ten projekt wdrazac.

GG: Intel - Nauczanie ku Przysztosci byto dla
mnie jednym najwazniejszych doswiadczen zawo-
dowych w zakresie doskonalenia nauczycieli.
Moim zdaniem trzy czynniki odegraty kluczowa
role w powodzeniu programu. Po pierwsze, struk-
tura programu, jego tresci i model wdrazania byty
dobrze osadzone w polskich warunkach i przy-
stosowane do naszych programéw nauczania.

Po drugie, program posiadat dwa gtéwne
cele, dobrze zdefiniowane i spéjne. Pomimo
trudnej w realizacji formy szkolenia, udato sie
je zrealizowagé, tj. wielka promocje rozsadnego
wprowadzania technologii do szeroko rozumianej
praktyki szkolnej oraz pokazanie nowych
aktywnych metod nauczania, w szczegélnosci
zadaniowych, problemowych i projektowych.

Wreszcie po trzecie, program wytonit
nauczycieli-mistrzéw, ktérych wspierat przez caty
czas trwania programu. To oni wdrazali projekt
w szkotach, uczac swoich kolegéw madrego
stosowania technologii w pracy z uczniami.

Tomasz Hodakowski: Wedlug mnie takze
Os$rodek odniést duzy sukces. Za kazdym razem,
kiedy spotykam sie z nauczycielami przy okazji
konferencji edukacyjnych, chociazby takich, jakie sg
realizowane przez Os$rodek, to zwykle na pytanie,
czy ktos pamieta Nauczanie ku Przysztosci, kilka rak
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podnosi sie do gory. | zawsze jest to sympatyczny
odzew.

Poruszyta Pani jeszcze jeden wazny aspekt,
odnoszacy sie do tego, jak dziatamy w Intelu, jezeli
chodzi o szkolenia dla nauczycieli. Wktadamy
bardzo duzo staran, pracy, naktadéw finansowych,
w stworzenie kontentu, ktdry powinien by¢ najwyzszej
jakosci. Nastepnie adaptujemy go na potrzeby
lokalnego rynku oswiatowego. Jezeli uda sie jeszcze
zaprosi¢ do wspétpracy lideréow w danej dziedzinie, to
kazdorazowo uzyskujemy bardzo dobre efekty.

GG: W wielu publikacjach Intela i wystapie-
niach jego przedstawicieli podkreslajag Panstwo,
ze podstawe kazdego programu dotyczacego
edukacji stanowi tzw. gotowos$¢ cyfrowa (ang.
digital readiness).

NajczesSciej, jak mogtam sie zorientowad,
przez gotowos$¢ cyfrowa rozumie sie potencjat
firmy czy organizacji potrzebny do jej cyfrowej
transformaciji.

Czy mégtby Pan przyblizy¢é Czytelnikom,
czym jest gotowos$é cyfrowa, jak ja definiujemy
i dlaczego jest taka wazna, ze stanowi podstawe
kazdego programu? Czy gotowos¢ cyfrowa
mozna odnosi¢ takze do organizacji, jaka jest
szkota? Jak ja zmierzy¢?

Tomasz Hodakowski: Gotowos¢ cyfrowa to jest
dosy¢ pojemne okreSlenie. W przypadku edukacji
gotowos¢ cyfrowa bedzie oznacza¢ wiedze,
umiejetnosci, postawy i kompetencje dotyczace
wykorzystywania technologii cyfrowych do realizaciji
celéw i oczekiwan edukacyjnych.

Mozemy okresli¢ jej poziom, jezeli potrafimy
odpowiedzie¢ na pytanie, czy nasi uczniowie
i absolwenci sg gotowi na podjecie pracy w cyfrowej
gospodarce, w cyfrowym Swiecie.

Nalezy zauwazyc, ze obecnie ma miejsce bardzo
duza transformacja rynku pracy, ktéra polega
na tym, ze czes$¢ zadan i czes¢ stanowisk pracy
zostaje zautomatyzowana przez réznego rodzaju
technologie, np. przez sztuczng inteligencje.

W tym samym czasie pojawiajg sie nowe
miejsca pracy, np. zwigzane z programowaniem
sztucznej inteligencji albo z tworzeniem nowych,
innowacyjnych  produktéw, ktére wykorzystujg
sztuczng inteligencje. Kiedy na przyktad korzystamy
z serwis6w streamingowych, ogladajac filmy czy
stuchajgc muzyki, algorytmy sztucznej inteligencii,
na podstawie naszych dotychczasowych zachowan,
podpowiadajg nam kolejne utwory czy kolejne filmy,
czy tez przypisuja nas do pewnej grupy uzytkownikéw.

Gotowos¢ cyfrowa dotyczy kazdego aspektu
naszego zycia. Na wspoiczesnym rynku pracy liczy
sie nie tylko umiejetnos¢ programowania czy praca
w branzy informatycznej, ale réwniez umiejetnosé
wykorzystania tej technologii w kazdej innej
dziedzinie.

W przypadku przedsiebiorstw bedzie to oczywiscie
takze wykorzystanie cyfrowych narzedzi do budowy
nowych, innowacyjnych i konkurencyjnych produktow.

Natomiast jesli chodzi o nauczycieli, to gotowos¢
cyfrowma w ich przypadku bedzie oznaczala
kompetencje niezbedne do przygotowania mtodych
ludzi do wejscia na rynek pracy w przysziej cyfrowej
gospodarce.

Wspoéiczesny Swiat zmienia sie tak szybko, w takim
tempie, takze za sprawag technologii, ze w celu
tatwiejszego komunikowania pewnych rzeczy uzywa
sie stow-wytrychow. Z jednej strony ta gotowos¢
cyfrowa jest takim stowem-wytrychem, ale bardzo
dobrze mozemy jg zdefiniowaé i zmierzy¢ whasnie
w kontekscie edukaciji.

GG: Ponownie odwotam sie do stow Pata
Gelsingera, dyrektora generalnego Intela,
zawartych w raporcie na temat odpowiedzialnosci
korporacyjnej firmy Intel na lata 2020-2021.:

»Technologia cyfrowa zmienia sSwiat w przy-
spieszonym tempie, napedzana przez to, co nazy-
wam czterema ,supermocarstwami”: chmure,
facznos¢ zasilang przez 5G, sztuczng inteligen-
cje (Al) i inteligentng krawedZ2. Sg supermocar-
stwami, poniewaz kazde z nich wzmacnia wpfyw
innych. Razem zmieniaja kazdy aspekt naszego
Zycia i pracy.”

W kilku poprzednich latach pandemia
koronawirusa mocno skomplikowata nam zycie,
zrewolucjonizowata takze edukacje, przenoszac
szkoty do Srodowiska wirtualnego i tworzac nowe
modele ksztatcenia.

Intel przeznaczyt znaczace fundusze na
wykorzystanie technologii cyfrowej i jej ,,super-
mocarstw” do zwalczania skutkéw COVID-19
poprzez inicjatywe PRTI — Pandemic Response
Technology Initiative (w wolnym tlumacze-
niu: Inicjatywa Technologiczna w Reakcji na
Pandemie¢). Celem PRTI byto zapewnienie natych-
miastowej pomocy tam, gdzie byto to najbardziej
potrzebne, w tym takze w obszarze edukaciji.

Czy mdégtby Pan powiedzieé¢, jakie dziatania
kluczowe dla edukacji cyfrowej i telekomunikaciji
w szkotach, zostaly podjete w ramach tej
inicjatywy? Czy udato sie podczas pandemii
zaspokoi¢ potrzeby pojawiajace sie w przestrzeni
edukacyjnej?

Tomasz Hodakowski: Pandemia faktycznie
dotkneta wszystkich aspektdw naszego zycia.
ZostaliSmy zamknieci w domach prawie na dwa
lata. W tym czasie na r6zne sposoby, bezposrednio
i posrednio, staraliSmy sie poméc ré6znym grupom
spotecznym, nie tylko edukacji, ale takze stuzbie
zdrowia czy przedsiebiorstwom.

Wiele inicjatyw, ktére podejmowalismy, zmierzato
i zmierza do tego, zeby za pomoca technologii pomoc

2 Inteligentna krawed? to zestaw podtaczonych systemow
i urzadzen, ktdre zbieraja i analizujg dane w celu wsparcia
podejmowania decyzji (przyp. red.)
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potrzebujacym w kontynuowaniu ich dotychczasowej
dziatalnosci, bez wzgledu na to, czy dotyczy ona
edukacji, biznesu czy sztuki.

Przywotata Pani jedng z inicjatyw, ktéra jest
bardzo wazna. To byta wiasnie taka bezposrednia,
natychmiastowa, celowa pomoc o wartosci 50 min
dolaréw. Zostata zrealizowana poprzez 230 roznych
projektéw prowadzonych przez 70 instytucji na catym
Swiecie.

Natomiast dla nas duzym wyzwaniem byt rowniez
zwiekszony popyt na narzedzia informatyczne.
Okazato sie bowiem, jak bardzo jest potrzebna
technologia cyfrowa, aby mdc prowadzi¢ nasze
zycie w miare normalny sposob, kontynuowac prace
w sytuacji, kiedy jestesSmy zamknieci w domach.
Internet, czy to 5G, czy w jakiejkolwiek innej postaci,
komputery, ustugi chmurowe, pozwolity nam catkiem
dobrze funkcjonowac.

GG: Wymienione przez Pana technologie oraz
sztuczna inteligencja i inteligentna krawedz, to
sa wiasnie te nazwane przez Pata Gelsingera
»supermocarstwa”, ktére zmieniaja kazdy aspekt
haszego zycia i pracy.

Tomasz Hodakowski: W zwigzku z tg sytuacjg
spadta na nas dosy¢ duza odpowiedzialnos¢
imusielismy zwiekszy¢ nasze mozliwosci produkcyjne,
miedzy innymi dzieki inicjatywie, ktéra nazywa sie
IDM 2.0 - Integrated Device Manufacturing. Jest to
strategia zwigzana z inwestowaniem we wzrost mocy
produkcyjnych, ze szczeg6lnym uwzglednieniem
obszaréw najnowoczesniejszych technologii.

Wystepuje bowiem globalny wzrost zapotrzebowa-
nia nie tylko na procesory do komputeréw, ale takze
na r6znego rodzaju uktady zintegrowane, uktady sca-
lone, ktére znajdujg sie w urzadzeniach codziennego
uzytku. Z jednej strony, za pomoca tej strategii sta-
ramy sie zwiekszy¢ dostepnos$¢ potprzewodnikéw,
z drugiej strony, dzieki innym inicjatywom, staramy
sie bezposrednio pomagacé osobom dotknietym przez
pandemie.

Na bazie zgromadzonych przez nas do$wiadczen
pandemicznych ewaluowata wspomniana przez
Panig inicjatywa Pandemic Response Technology
Initiative. Obecnie przeznaczyliSmy kolejne $rodki,
tji. 20 min dolaréw na kolejna inicjatywe ITRI - Intel
Technology Responce Initiative. Strategia ITRI
ma pomaga¢ w réznych obszarach zycia, gtéwnie
w stuzbie zdrowia i edukacji, w lepszym stosowaniu
technologii i w przygotowaniu sie do r6znych sytuaciji,
chociazby zwiazanych z koniecznoscig dalszej
edukaciji zdalnej.

Obecnie, w zwigzku z inwazjg Rosji na Ukraine,
podjeliSmy kolejne inicjatywy, ktére majg pomoc
uchodzcom. Realizujemy program skierowany do
uczniéw z rodzin uchodzcow z Ukrainy uczeszczaja-
cych do polskich szkét. Ta inicjatywa ma na celu uta-
twienie integracji ukraifnskich uczniéw z ich polskimi
rowiesnikami i z polskim systemem oswiaty oraz
nauczanie jezyka polskiego, jako drugiego jezyka
obcego. PrzekazaliSmy takze szkotom ponad tysigc

komputeréw, oczywiscie jestesmy Swiadomi, ze
potrzeby sg duzo wigksze.

Prowadzimy takze rozmowy 2z ministerstwem
edukacji  Ukrainy, ktéra jest bardzo mocno
zorientowana na transformacje edukacji i kladzie
duzy nacisk na to, aby ta edukacja, zwlaszcza
w trudnych czasach, przebiegata w sposob ciggty.
W Ukrainie bedziemy wdraza¢ jeden z naszych
kolejnych programdw, nastepce Intel — Nauczanie ku
Przysztosci.

Chciatbym zwréci¢ uwage, ze technologia w takich
trudnych czasach potrzebna jest nie tylko po to,
aby utrzymac kontakt online i umozliwi¢ dostep do
internetu, ale wiasnie jest potrzebna po to, aby
pomoc w ksztattowaniu umiejetnosci cyfrowych, tej
gotowosci cyfrowej.

Moim zdaniem to drugie zadanie w diugim okresie
czasu jest nawet wazniejsze.

GG: Warto dodaé¢, ze w celu rozwoju
technologii szerokopasmowych, takich jak 5G
i WiFi6, ktore sa kluczowe dla edukacji cyfrowej
i telekomunikacji w szkotach, wspieraja Panstwo
dziatania ONZ w ramach ITU - Miedzynarodowego
Zwiazku Telekomunikacyjnego oraz Komisji
Szerokopasmowej ds. Zréwnowazonego Rozwoju
dziatajgcej przy ONZ.

Tomasz Hodakowski: Od poczgtku naszej dzia-
talnosci  wspétpracowaliSmy z szeroko rozumia-
nym ekosystemem, czy to firm informatycznych,
czy internetu i braliSmy aktywny udziat w tworzeniu
standardéw dla branzy. Standaryzacja lezy bowiem
u podstaw dynamicznego rozwoju branzy informa-
tycznej i tego, ze dzisiaj znajduje ona zastosowanie
w kazdej dziedzinie zycia.

Zeby dowolny komputer podigczyé do internetu
przewodowego czy bezprzewodowego, wymagana
jest interoperacyjnos¢ na poziomie sprzetu
i oprogramowania. W tym celu potrzebna jest
praca w r6znego rodzaju grupach opracowujgcych
standardy, takich jak np. Broadband Commission czy
International Telecommunication Union.

Oczywiscie 5G jest kluczowe. Potrzebujemy
wigkszej pojemnosci sieci ze wzgledu na rosnacag
liczbe uzytkownikbw. Wymagane sa wieksza
przepustowos$¢ i mniejsze opOznienia sygnatu
internetowego, tzw. latencja. Jest to niezbedne dla
realizacji waznych zadan, zwigzanych chociazby ze
wsparciem réznego rodzaju urzagdzen, w mniejszym
lub  wiekszym stopniu autonomicznych, ktore
bardzo silnie zalezg, np. w przemysle 4.0, od
natychmiastowego dostepu do informacji i braku
jakichkolwiek opéznien.

GG: Wréémy jeszcze na chwile do Ukrainy.
W ramach przedstawionych wczesniej zadan
dotyczacych integracji, beda Panstwo mogli
wspétpracowaé z nowo powotanym ministrem
w rzadzie Mateusza Morawieckiego, ktéry zajmie
sie integracja spoteczng, w tym falag uchodzcow
z Ukrainy.

W cyfrowej szkole
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Tomasz Hodakowski: Tak, oczywiscie. Mysle,
ze warto w tym momencie powiedzie¢, ze dla nas
bardzo wazna jest wspélpraca z administracjg
panstwowa, z rzadem. Sami nie bylibySmy w stanie
poméc edukacji w taki sposoéb, jak mozemy to zrobic
wspolpracujac, czy to z Ministerstwem Edukaciji
i Nauki, czy z Ministerstwem Rolnictwa i Rozwoju Wsi,
przy okazji wdrazania naszych nowych programéw
dotyczgcych gotowosci cyfrowej.

GG: W kwietniu tego roku przedstawiciele
Ministerstwa Edukaciji i Nauki, Centrum GovTech
i firmy Intel podpisali porozumienie w sprawie
wspotpracy, ktérej celem jest rozwéj kompetencji
cyfrowych nauczycieli i doradztwo w projektach
edukacyjnych.

Przy okazji warto doda¢, ze Centrum GovTech
to miedzyresortowa jednostka dziatajgca
w Kancelarii Prezesa Rady Ministréw, ktora
koordynuje proces cyfryzacji administracji
publicznej.

Jak mogtam przeczyta¢é w informacjach,
w ramach porozumienia Intel dostarczy materiaty
szkoleniowe i programy, bedzie réwniez ksztatcic¢
i certyfikowaé nauczycieli i mentoréw. Dwie nowe
inicjatywy edukacyjne: Intel Skills for Innovation
oraz Intel Digital Readiness (skupiajaca sie
na sztucznej inteligencji) maja umozliwié
nauczycielom z obszaréw wiejskich oraz z matych
miast rozwija¢é kompetencje cyfrowe. Pozwoli to
na wyréwnywanie szans w zdobywaniu nowych
kwalifikacji.

Prosze o kilka stow na ten temat. Jakie
sa gtéwne cele tych inicjatyw? Jak bedzie
przebiegata w czasie ich realizacja? Jakie
dziatania skierowane do os$wiaty beda podjete?
Jakie sg przewidywane efekty tych inicjatyw?

Tomasz Hodakowski: Podpisali$my porozumienie
z przedstawicielami Ministerstwa Edukacji
i Nauki oraz Kancelarii Prezesa Rady Ministréw,
poniewaz uwazamy, ze wspoéipraca powinna by¢
usystematyzowana, ustrukturyzowana.

Program Intel — Nauczanie ku przysztosci byt
dobry na tamte czasy, kiedy wprowadzaliSmy
technologie informatyczng po raz pierwszy do szkoét.
Wtedy program skupiat sie na nauczaniu informatyki.
Teraz sytuacja jest troche inna, poniewaz z jednej
strony mamy potrzebe bardziej specjalistycznego
podejscia do informatyki. Polska jest w tym temacie
jednym z lideréw, poniewaz jako pierwszy kraj unijny
wprowadzita obowigzkowe nauczanie informatyki
i programowania na wszystkich poziomach
edukacyjnych. Po drugie istnieje potrzeba, aby
takze na lekcjach innych przedmiotéw nauczyciele
korzystali z technologii, z dostepnych $rodkéw
i narzedzi informatycznych.

Majac to na wzgledzie, przez ostatnie dwa lata
opracowalismy w Intelu dwa programy. Pierwszy
z nich to Intel Skills for Innovation, przeznaczony
dla nauczycieli wszystkich przedmiotéw szkolnych.
Obejmuje zaréwno szkolenia, jak i gotowe tresci

dydaktyczne do wykorzystania na zajeciach
Z uczniami i do samodzielnej pracy uczniéw, jak
réwniez przewodniki dla nauczycieli, ktére pozwalajg
im przygotowac sie do pracy z nowymi zagadnieniami.

Obecnie program realizowany jest pilotazowo
wspolnie z Ministerstwem Edukacji i Nauki na
podstawie zawartego porozumienia. JesteSmy na
etapie szkolenia pierwszej grupy nauczycieli, ktérzy
sg jakby takimi super trenerami dla tego projektu.

Szkolenie jest pomys$lane w taki spos6b, aby na
nowo przedstawi¢ miejsce i role technologii w edukaciji.
Chcemy te technologie wykorzysta¢ do pokazania
nauczycielowi, jak pracowac z uczniami, aby posiedli
umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu. Najprosciej
bedzie to przedstawi¢ za pomoca taksonomii Blooma,
czyli klasyfikacji celéw nauczania w edukacji. Program
zostat zbudowany wtasnie w oparciu o te taksonomie.
Nie wykorzystujemy technologii do tego, zeby co$
tatwiej znalez¢ w internecie, albo zeby zapamieta¢
jakies fakty, tylko raczej do ksztattowania logicznego,
krytycznego myslenia i prototypowania, tworzenia
nowych pomystéw, szukania btedéw, nowych Sciezek
rozwigzywania problemaéw.

Kolejnym filarem programu Intel Skills for
Innovation jest praca interdyscyplinarna i bardzo
Sciste powigzanie tego, czego uczymy, z tym, co sie
dzieje tu i teraz w Swiecie, wokét nas.

Na przyklad w programie mamy mozliwos¢
wykorzystania druku 3D, dostepne sg takze materiaty
dydaktyczne dla nauczyciela z tej dziedziny. Jezeli
nauczyciel fizyki chcialby wprowadzi¢ pojecie
momentu sity, moze to zrobi¢ wykorzystujac wkasnie
drukarke 3D. Drukujgc odpowiednie narzedzia
i pokazujac uczniom, jak mozna za pomoca dtuzszego
ramienia klucza tatwiej przykreci¢ srube, ktorej nie da
sie przykreci¢ za pomocg zwyktego klucza, powoduje,
ze uczen zdobywa wiedze poprzez doswiadczenie.

GG: W takim podejsciu widze bardzo silne
nawigzanie do konstruktywistycznej teorii ucze-
nia sie, ktéra podkresla przede wszystkim aktyw-
nos¢ ucznia w zdobywaniu wiedzy. Uczacy sie
aktywnie konstruuje wtasng wiedze, jest budow-
niczym struktur wiasnej wiedzy, a nie jedynie
rejestratorem informacji przekazywanych przez
nauczyciela.

Tomasz Hodakowski: Jezeli popatrzymy na
proces uczenia biorgc pod uwage cele edukacyjne,
ktére chcemy osiggngé, to w programie staramy
sie zapewni¢ rezultaty w celach edukacyjnych
wyzszego rzedu, t. krytycznego myslenia,
wykorzystania zdobytej wiedzy i umiejetnosci do
kreatywnego rozwigzywania probleméw w réznych
sytuacjach, takze nietypowych, a nie zapamietywania
i odtwarzania wiedzy.

Tak przedstawia sie program Intel Skills for
Innovation. Zawiera gotowe materialy dydaktyczne
w liczbie 70. zestawdéw, kazdy na dwie, trzy
godziny zajeé¢. Jezeli chodzi o sprzet, to w ramach
porozumienia z Ministerstwem Edukacji i Nauki
przekazujemy na potrzeby programu 45 komputeréw
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przenosnych. Dziataniem tym chcemy réwniez
pokazac, ze najbardziej uniwersalnym urzgdzeniem,
ktére sprawdzi sie w edukacji, jest wtasnie komputer
przenosny. Poniewaz jesteSmy firma technologiczna,
to bedziemy sie starali pokazac, jak mozna za pomoca
technologii i zdalnego dostepu do komputeréw poméc
nauczycielom w przypadku, kiedy oni takiej pomocy
bedg potrzebowali, czy to z oprogramowaniem, czy
sprzetem.

Natomiast program Intel Digital Rediness, ktory
sklada sie z kilku inicjatyw, ma zapewni¢ réznym
odbiorcom rozwijanie kompetencji cyfrowych, w tym
dotyczgcych sztucznej inteligenciji.

GG: Sztuczna inteligencja jest postrzegana
jako centralny element cyfrowej transforma-
cji spoteczenstwa i stata sie priorytetem Unii
Europejskiej. Jest juz obecnha w naszym codzien-
nym zyciu, z czego wielokrotnie nie zdajemy
sobie sprawy. Zakupy i reklamy online, cyfrowi
asystenci, wyszukiwanie w internecie, tluma-
czenia maszynowe, inteligentne budynki, miasta
i infrastruktura, cyberbezpieczenstwo, zwalczanie
dezinformacji, to tylko niektére obszary, w kto-
rych juz dzisiaj sztuczna inteligencja ma szerokie
zastosowanie.

We wrzesniu 2021 roku ruszyt nabér szkét do
programu Al4Youth - Artificial Intelligence for
Youth, czyli Sztuczna Inteligencja dla Mtodych.
Do kogo szczegdlnie jest skierowany program
AldYouth? Jakie sg jego gtéwne cele i jak wyglada
dotychczasowa realizacja? Jakie korzysci
przyniesie uczestnikom udziat w programie?

Tomasz Hodakowski: W 2019 roku Intel podjat
decyzje, ze bedzie rozwijat programy zwiekszajgce
Swiadomo$¢ w obszarze cyfryzacji, zwlaszcza
w zakresie sztucznej inteligencji, a takze promujgce
wsréd mtodziezy kompetencije przyszioSci.

W tym celu w trzech krajach na Swiecie —w Polsce,
Indiach i Korei Potudniowe] zostat przeprowadzony
pilotazowy program edukacji sztucznej inteligencji.
Celem pilotazu bylo zbadanie, czy uda sie taki
program zrealizowa¢ w systemach edukacyjnych na
calym Swiecie oraz sprawdzenie kontentu programu,
ktéry w miedzyczasie byt udoskonalany.

GG: Dodam tylko, ze wedtug pozyskanych
przeze mnie informacji w pilotazu w Polsce wzieto
udziat ponad 60 nauczycieli i ponad 320 uczniéw
szkot ponadpodstawowych.

Tomasz Hodakowski: W ramach pilotazu zostaly,
miedzy innymi, zrealizowane uczniowskie projekty,
ktére polegaty na opracowaniu rozwigzan problemoéw
wzietych z zycia codziennego z wykorzystaniem sieci
neuronowych i sztucznej inteligenciji.

To jest giéwny cel tego projektu, zeby uczniowie,
ktérzy przejda przez kurs, opracowali dziatajgce
rozwiazania.

MieliSmy zesp6t ucznidw, ktéry w fazie pilotazu,
stworzyt projekt sterowania komputerem za pomocg

gestow, co moze by¢ np. wykorzystane przez osoby
Z niepetnosprawnosciami.

Powstatl tez algorytm robota, ktéry ,chodzi”
po internecie i wyszukuje na forach i w mediach
spotecznosciowych mowe nienawisci. Byt tez taki
projekt, ktory przewidywat wyniki meczéw angielskiej
ligi pitki noznej.

Te projekty nie tylko byly realizowane przez
ucznidéw, ale réwniez ich tematy byly przez uczniéw
wybieranie. To jest wiasnie ten element powigzania
teoretycznej wiedzy ze Swiatem rzeczywistym.

GG: A jak w tym roku wyglada realizacja
programu Al for Youth?

Tomasz Hodakowski: Tegoroczna edycja
przedsiewziecia jest realizowana przez Ministerstwo
Rozwoju i Technologii, ktére umozliwito uczestnictwo
w programie 120 nauczycielom i az 1800 uczniom
Z 60 szkot.

Zajecia dla nauczycieli zostaly zrealizowane
do konca 2021 roku, a od poczatku roku 2022
ruszyly zajecia z uczniami. Po kursie wstepnym,
zaplanowanym do konca kwietnia, rozpoczat sie
kurs rozszerzony dla najbardziej zainteresowanych
uczniow, ktérzy po wakacjach, we wrzesniu 2022 roku,
bedg mieli czas na opracowanie projektow. Sposréd
nich zostang wybrane te najlepsze i nagrodzone na
gali zaplanowanej na pazdziernik.

Pelny kurs Al for Youth, na podstawie ktérego
odbywajg sie zajecia, zostal przygotowany przez
firme Intel i trwa 120 godzin.

W projekcie kluczowa role odgrywajg nauczyciele,
dlatego to oni sg najpierw szkoleni. Doskonalenie
nauczycieli prowadzone jest w taki sposéb, aby
nie tylko potrafili przekaza¢ uczniom wiedze, jak
programuje sie sztuczng inteligencje, czym jest
sztuczna inteligencja, nie tylko dali im dostep do
materiatéw, ale zeby mogli pokierowa¢ uczniami
w dalszych pracach.

W czasie kursu omawiane sg takze zagadnie-
nia dotyczace etyki sztucznej inteligencji oraz kwe-
stie prawne. Mamy réwniez nauke programowania.
Szczegolnie chodzi o programowanie sieci neuro-
nowych czy gtebokich sieci neuronowych, wykorzy-
stywanych w czasie szkolenia, z ktorych korzystajg
algorytmy sztucznej inteligenciji.

Program umozliwia uczestnikom dostep do nowo-
czesnych narzedzi programistycznych, ktére wyko-
rzystywane sg zaréwno przez osrodki akademickie,
jak i biznes.

Podsumowujgc, uwazam, ze takze w tym projekcie
odniesliSmy sukces, poniewaz uczniowie nie tylko
rozwineli swoje kompetencje w zakresie sztucznej
inteligencji, kompetencje przysztosci, m.in. w zakresie
przedsiebiorczego i projektowego myslenia, ale
przede wszystkim stworzyli dziatajace projekty,
rozwigzujgce faktyczne problemy zycia codziennego.

W cyfrowej szkole
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Dodam, ze nie jest to jedyny program, ktory
zostat pomyslany w celu zwiekszania kompetencji
w zakresie sztucznej inteligencji.

GG: Umiejetnosci wykorzystania sztucznej
inteligencji sa czesto uwazane za jedne z najbar-
dziej poszukiwanych umiejetnosci nha rynku pracy
w gospodarce cyfrowej.

Wedtug raportu Future of Jobs 2020
Swiatowego Forum Ekonomicznego?, najszybciej
rozwijajacymi sie zawodami sa analitycy danych,
specjalisci w zakresie Al (Artificial Intelligence)
i ML (Machine Learning) oraz specjalisci ds. Big
Data. W raporcie stwierdzono réwniez, ze zadania
zwigzane z Al nie ograniczaja sie tylko do zadan
technicznych. Popyt wystepuje w takich zawo-
dach i funkcjach, jak specjalisci ds. marketingu
cyfrowego i strategii, specjaliSci ds. automaty-
zacji proces6w czy specjalisci ds. transformacji
cyfrowej.

Czy inicjatywa Artificial Intelligence for Future
Workforce (w wolnym tlumaczeniu: Sztuczna
Inteligencja dla Przysztej Sity Roboczej) jest
skierowana wilasnie w celu przygotowania
pracownikéw wymienionych specjalnosci do
wejscia na przyszty rynek pracy? Jakie sa gtéwne
cele tej inicjatywy?

Tomasz Hodakowski: Artificial Intelligence for
Future Workforce, to globalny program ksztatcacy
umiejetnosci w zakresie sztucznej inteligencji,
przeznaczony dla uczniéw, ktérzy za chwile trafig
na rynek pracy. Moze takze dotyczy¢ oséb, ktore sg
obecne na rynku pracy, a chca sie przebranzowic,
zmieni¢ swoja specjalizacje.

Bardzo dobrym przyktadem Al for Future
Workforce w Polsce jest program realizowany
wspoélnie z Ministerstwem Rolnictwa i Rozwoju
Wsi, ktére prowadzi szkoly branzowe o profilu
rolniczym. W ramach zawartego porozumienia
w szkotach rolniczych powstang specjalne pracownie
do wdrazania sztucznej inteligencji, a programy
szkoleniowe obejmg zalozenia Al for Future
Workforce.

GG: Jakie dziatania beda realizowane w ramach
tej inicjatywy? Czy dzieki tym przedsiewzieciom
edukacja i kompetencje cyfrowe szkét rolniczych
znacznie sie zwiekszg?

Tomasz Hodakowski: Pracownikom Intela
w Polsce, ktérzy brali udziat w opracowaniu tego
programu, udato sie potgczy¢ sztuczna inteligencje
z konkretng dziedzing, jakag jest rolnictwo. Taki
program sektorowego podejscia do edukaciji i szkolen
prowadzonych w oparciu o Al for Future Workforce
wdrazany jest po raz pierwszy na Swiecie, wlasnie
w Polsce. Doswiadczenia uzyskane w wyniku
przeprowadzonych szkoleri, po dostosowaniu do
specyfiki zagadnien rolniczych, stang sie podstawag
dla podobnych programéw wdrazanych na calym
Swiecie.

3 https//www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2020
[dostep 13.07.2022]

We wtorek (tj. 21.06.2022 — przyp. red.) mialem
przyjemnos¢ razem z Panem Premierem wreczac
nagrody i certyfikaty uczniom i nauczycielom,
ktorzy prezentowali zwycieskie projekty w konkursie
.Inteligentne Rolnictwo”. Konkurs byt zwienczeniem
pierwszego etapu szkoleh z zakresu stosowania
sztucznej inteligencji, opartych na programie Al for
Future Workforce.

Rolnictwo jest dziedzing, ktéra ma do rozwigzania
bardzo istotne problemy, sg one czesto opisywane
sformutowaniem rolnictwo precyzyjne. Rolnictwo
precyzyjne w duzej mierze sprowadza sie do
oszczednosci zasobow naturalnych, np. wody, czy
tez dbania o glebe w taki sposéb, zeby byla lepiej
uprawiana, hawozona za pomocg haturalnych
nawozéw. Wtedy bedzie dtuzej nam stuzyé, mniej
ulegac erozji, bedzie bogatsza w zwigzki organiczne.
A to z kolei umozliwi produkcje lepszej, zdrowszej,
ekologicznej zywnosci.

W tym celu potrzebujemy mnéstwa danych,
zaréwno danych zwigzanych ze $rodowiskiem
naturalnym, takich jak np. pogoda, wielu danych
zwigzanych z parametrami gleby, z parametrami
upraw, z nawozeniem, nawadnianiem. Zgromadzone
dane mozna nastepnie wykorzysta¢ do optymalizaciji
réznego rodzaju proceséw zwigzanych z hodowlg
roslin.

Na przyktad wsrdéd projektéw uczniowskich mamy
takie, w ktorych wykorzystywane sg duze ilosci
danych. Dane te sg przetwarzane za pomoca algoryt-
méw sieci neutronowych po to, zeby optymalizowac
nawadnianie upraw. W tym konkretnym przypadku
wigze sie to nie tylko z ograniczeniem kosztow produk-
cji, ale rébwniez z ochrong bardzo cennych zasobéw
naturalnych, ktére stanowi woda. Jest to praktyczne
wykorzystanie sztucznej inteligencji tu i teraz.

Zeby mozna bylo tworzy¢ takie innowacyjne
projekty, o ktorych tutaj rozmawialiSmy, bardzo
potrzebna jest umiejetno$¢ rozumienia sztucznej
inteligencji, czym jest i jak ja mozemy zastosowac
w réznych dziedzinach zycia.

Niezbedne jest réwniez wytworzenie
wspomnianych juz umiejetnosci wyzszego rzedu.
Przeciez nie chcemy uczniéw i nauczycieli uczyé
sztucznej inteligencji po to, aby obudzeni w $rodku
nocy umieli powiedzie¢, co to jest sie¢ neuronowa.
Chcemy, zeby w oparciu o wiedze na temat sztucznej
inteligencji  tworzyli projekty, ktére rozwigzuja
konkretne problemy wziete z zycia.

GG: Mysle, ze jako podsumowanie stuszne
bedzie przytoczenie stéw wicepremiera Henryka
Kowalczyka, wypowiedzianych podczas wspo-
mnianej przez Pana gali wreczenia uczniom
nagrdd i certyfikatow:

»Sztuczna inteligencja w rolnictwie pomoze
wydajniej uprawia¢ ziemie, zoptymalizowac
wykorzystanie zasobow i podniesc¢ jakos¢ spo-
zywanych produktow rolnych. Jesli odpowiednio
zastosujemy sztuczng inteligencje, mamy szanse
wzmochi¢ pozycje naszego kraju na arenie
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miedzynarodowej, a takze rozwing¢ gospodarke
i rynek pracy, przynoszac tym samym korzysci
dla spoteczenstwa.”

Chciatabym teraz zapytac o strategie Intel RISE
2030. Jak przeczytatam na stronach firmy Intel,
jest to strategia odpowiedzialnosci korporacyj-
nej, rozwijana w celu zacie$nienia wspotpracy
z innymi, aby stworzy¢ bardziej odpowiedzialny
[(R)esponsible], otwarty [(I)nclusive] i zrobwnowa-
zony [(S)ustainable)] swiat, mozliwy dzieki tech-
nologii i wspélnym dziataniom [(E)nable global
challenges].

Do roku 2030 ma by¢ zrealizowana strategia
30-30-30. Chciatabym sie dowiedzie¢, co oznaczaja
te trzydziestki? Jakie dziatania przewidziane sa
w ramach tej strategii? W jakich krajach strategia
zostata juz wdrozona?

Tomasz Hodakowski: Odnoszgc sie do
informacji poprzedzajgcych Pani pytanie, ten skrot
RISE w zasadzie wszystko wyjasnia. Natomiast
liczby 30-30-30, to sg bardzo konkretne wskazniki.
W kazdym naszym dziataniu zawarty jest cel, ktory
musimy osiggna¢. Za pomocg wskaznikéw mierzymy
nasza skuteczno$c.

Liczby te méwig o tym, ze dzieki wspotpracy z rza-
dami 30 krajéw na Swiecie umozliwimy 30 tysigcom
instytucji  wykorzystanie  sztucznej inteligencji.
Pomozemy takze 30 milionom ludzi w lepszym zrozu-
mieniu sztucznej inteligencji, w kontek$cie obecnych
i przysztych stanowisk pracy. Strategia 30-30-30 spel-
niajgca takze Cele Zréwnowazonego Rozwoju®, ma
zostac zrealizowana do 2030 roku.

To jest nasz cel. A dzialania, o ktorych dzisiaj
moéwiliSmy, wpisuja sie w te strategie.

Obecnie swoim zasiegiem obejmuje juz ponad
30 krajow. Tylko program Intel Skills for Innovation
jest wdrazany w 28 krajach, takich jak np. Republika
Potudniowej Afryki, Gruzja, Butgaria, Polska czy
Ukraina, o ktorej juz dzisiaj wspominalismy, chociaz
wdrazanie programu w tych krajach znajduje sie na
réznych etapach.

GG: Wraz z poczatkiem pracy w firmie Intel
rozpoczeta sie takze Pana wspéipraca z nasza
placéwka, Osrodkiem Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.

Intensywnie uczestniczyt Pan w Zjazdach
Opiekunéw Szkolnych Pracowni Internetowych,
ktére odbywaly sie w Mrozach, a nastepnie, po
zmianie miejsca i organizatora, w Warszawie, jako
Majowe Mrozy.

Przedstawiat Pan inicjatywy Intela wspierajace
rozw@j umiejetnosci cyfrowych uczniéw i nauczy-
cieli, a takze prowadzit warsztaty.

4 Cele Zrownowazonego Rozwoju (ang. Sustainable Development
Goals - SDGs) to plan dziatania na rzecz przemian i przeobrazen
Swiata, w ktérym potrzeby obecnego pokolenia moga by¢
zaspokojone w sposéb zrébwnowazony, z szacunkiem dla
srodowiska oraz z uwzglednieniem potrzeb przysztych pokolen.
Zrodto: Wikipedia — Wolna encyklopedia

Na przykiad podczas Majowych Mrozéw
w Warszawie, w 2018 roku, zademonstrowane
zostaly dwie przetomowe technologie Intela -
Intel(R) Authenticate oraz Intel(R) Unite. Pierwsza
pozwala m. in. na zwiekszenie bezpieczenstwa
logowania i danych dzieki wprowadzeniu sprze-
towych, wielosktadnikowych mechanizméw
uwierzytelniania. Druga zmienia klase lekcyjna
w przyjazne i interaktywne srodowisko pracy.

W tym roku, wraz z Panig Aleksandra Katana,
wygtosili Panstwo wyktad pod tytutem ,,Sztuczna
Inteligencja juz tu jest”.

Osrodek bardzo ceni sobie wspotprace
z Panem i firma Intel. A jak jest po drugiej stronie?
Jakie wartosci wnosi do Pana pracy zawodowej
wspoétpraca z placéwka doskonalenia nhauczycieli,
jaka jest OEIliZK? Jak Pan ocenia korzysci dla
firmy Intel, ktére wynikaja z tej wspoétpracy?

Tomasz Hodakowski: Nasza wspoéipraca jest
oczywiscie bardzo wazna. Jestem przekonany, ze
potrzeby obu stron zostajg zaspokojone — zaréwno
Intel, jak i Osrodek majg korzysci z tej wspotpracy.

Dla nas bardzo wazny jest kontakt ze spotecznoscig
nauczycieli i otrzymywanie biezacej informacji
zwrotnej na temat dziatan, inicjatyw i programéw,
ktore sg obecnie wdrazane. Osrodek daje nam taka
mozliwos¢ bezposredniego kontaktu z nauczycielami,
z catym Srodowiskiem oSwiatowym.

Dzieki wspotpracy mozemy réwniez sprawdzac
nasze podejscie do nauczania sztucznej inteligenciji.
Mamy np. taki krotki, opracowany w Polsce program
warsztatow na temat sztucznej inteligencji dla os6b,
ktére w ogole nie potrafig programowac i nie bedag
programowac, ale chcialyby sie czego$ wiecej o Al
dowiedziec. To sa nie tylko nauczycieli informatyki, ale
réznych innych przedmiotéw w szkole, biorgcy udziat
w organizowanych przez OEIliZK konferencjach,
w zwigzku z tym mamy z nimi zywy kontakt.

Pamietam rowniez wspotprace nie tylko przy
okazji programu Intel — Nauczanie ku Przysziosci,
ale réwniez przy okazji inicjatywy prowadzonej
przez Intela po 2008 roku, tj. komputerow i tresci
edukacyjnych Classmate+, a wczesniej Intel
Learning Series, ktére Osrodek pomagat wdrazac.

GG: Przypomne, ze w OEIiZK zostata opraco-
wana polska wersja podrecznika ,Intel Learning
Series e-Learning - indywidualne nauczanie
z komputerem”.

Tomasz Hodakowski: Najwazniejsze we
wspolpracy z Osrodkiem jest to, ze placowka potrafi
skutecznie wdraza¢ programy edukacji cyfrowej
i jednoczesnie udziela¢ nam biezacej informaciji
zwrotnej, dzieki czemu programy moga by¢ coraz
lepsze, coraz lepiej dostosowane do wspofczesnych
potrzeb.

GG: W Polsce, poczawszy juz od lat 90.,
realizowanych byto wiele programéw, majacych
na celu rozwijanie kompetencji cyfrowych
uczniéw i nauczycieli.

W cyfrowej szkole
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W ubiegtym roku Osrodek obchodzit swoje
30-lecie i w przez ten caly czas uczestniczyt
w realizacji wielu programéw, szkolac tysiace
nauczycieli w zakresie stosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w uczeniu sie
i hauczaniu.

Tymczasem z raportu ,Cyfrowe wyzwania
stojace przed polska edukacja”> opublikowanego
przez Polski Instytut Ekonomiczny dwa lata
temu wynika, ze jest sporo do zrobienia, ze
kompetencje informatyczne polskich nauczycieli
nie sa powodem do dumy. Pandemia COVID-19
dodatkowo ujawnita braki w umiejetnosciach
nauczycieli i ucznibw w zakresie korzystania
z narzedzi cyfrowych.

Badacze wskazywali tez na stabos¢ i mata liczbe
publikacji metodycznych, z ktérych nauczyciele
mogliby sie dowiedzieé¢, jak skutecznie
wykorzystaé technologie informatyczne w swojej
pracy.

Moim zdaniem nauczyciele dosy¢ dobrze
poradzili sobie w sytuacji, w ktérej niemal
z dnia na dzien musieli przej$é na nauke zdalna,
znalez¢é rozwigzania, wybra¢ srodowiska pracy
i dostosowa¢ metodyke prowadzenia zajeé
do nowej sytuacji. Nawet wysoko rozwiniete
spoteczeistwa z trudem radzity sobie z tym
zadaniem.

W edukacyjnych inicjatywach Intela jest
wiele dziatan w zakresie doskonalenia, a nawet
doksztatcania nauczycieli, ktére maja im poméc
wdraza¢ technologie i rozwigzania edukacyjne
do nauki, zaréwno w Srodowisku wirtualnym, jak
i szkolnym.

Jak Pan ocenia kompetencje informatyczne
polskich nauczycieli? Czy wypracowali Paistwo
jakas specjalng metodyke doskonalenia
nauczycieli, aby potrafili wyksztatci¢ u uczniow
»gotowos¢é cyfrowa”, ktéra oznacza powiazanie
umiejetnosci, narzedzi i sposobéw myslenia,
przygotowujaca ucznidéw na przysztosé?

Tomasz Hodakowski: Wdrazajgc programy, czy
te zwigzane ze sztuczng inteligencja, czy Skills for
Innovation, czy Al for Youth, spotykamy sie z bardzo
duzym zaangazowaniem nauczycieli bioracych udziat
w szkoleniach. To sa nie tylko nauczyciele informatyki,
ale takze nauczyciele jezykéw obcych, przedmiotéw
Scistych czy przedmiotéw przyrodniczych.

Jestem peten podziwu dla nauczycieli, ktérzy sg
w stanie, czesto nawet dodatkowo, poza oficjalnym
programem nauczania, poswieci¢ swoj czas i energie,
zeby zacheca¢ uczniow do tworzenia projektow,
np. wykorzystujgcych sztuczng inteligencje.

W zwigzku z tym optymistycznie patrze
w przysztos¢, poniewaz widze bardzo duzo

5 T. Gajderowicz, M. Jakubowski, Cyfrowe wyzwania stojqce przed
polskqg edukacjg, Polski Instytut Ekonomiczny, Warszawa 2020,
https://tiny.pl/9mgdw

entuzjazmu i checi do pracy z uczniami. Ciesze sie,
ze mozemy da¢ tym nauczycielom narzedzia, ktére
pozwalajg realizowac ich cele edukacyjne.

Jesli chodzi o metody pracy z uczniami, to na
pewno sprawdza sie praca metoda projektéw
i praca grupowa. Wszystkie projekty zrealizowane
z wykorzystaniem sieci neuronowych, czy wiekszos$¢
z tych, ktére widzieliSmy, sa wynikiem pracy
grupowej. W zespotach, ktore zwykle licza kilka oséb,
uczniowie dzielg sie zadaniami, dzielg miedzy siebie
obowiazki i odpowiedzialnos¢. To jest moim zdaniem
najwazniejsze.

Cenna jest rowniez umiejetnos¢ wykorzystania
potencjatu ucznidw, pozwolenia na ich aktywne
Zaangazowanie w proces uczenia, chociazby poprzez
samodzielny wybdr tematu projektu.

GG: Czy na podsumowanie rozmowy chciatby
Pan jeszcze co$ dodaé, uzupetlni¢ swoja
wypowiedz?

Tomasz Hodakowski: Chciatbym podkresli¢, ze
obecnie w Polsce znajdujemy sie w bardzo ciekawym
momencie. Przed nami jest wyjatkowa szansa na
przeprowadzenie skutecznej transformacji cyfrowej
edukacji. Nasze przekonanie opieramy na podstawie
podejmowanych dziatan, ktére zmierzajg do
realizacji podstawowych postulatéw takiej cyfrowej
transformacii.

Jako jeden z niewielu krajéw na Swiecie mamy
program poditgczenia szkét do szerokopasmowego
internetu. Ogolnopolska Sie¢ Edukacyjna (OSE)
daje szkotom w catej Polsce mozliwos¢ korzystania
z szybkiego, bezptatnego i bezpiecznego internetu.

Program OSE zostal nagrodzony przez
Miedzynarodowy Zwigzek Telekomunikacyjny (ang.
ITU - International Telecommunication Union) pod-
czas kongresu World Information Summit on the
Information Society w Genewie, jako najwazniejszy
projekt spoteczny na Swiecie.

Dysponujemy zatem strukturg sieciowg, mamy
narzedzia finansowe chociazby w postaci funduszy
unijnych, ktére pozwolg na inwestycje w infrastrukture
w szkotach, np. w sieci bezprzewodowe czy
komputery dla nauczycieli i uczniow. To jest ten drugi
sktadnik.

Realizowany jest program Laboratoria Przysztosci,
ktérego celem jest budowanie kompetenciji
kreatywnych i technicznych wsréd ucznidw.
Ta inicjatywa edukacyjna pozwala wyposazy¢ szkoly
w takie narzedzia, jak drukarki 3D z akcesoriami,
narzedzia informatyczne zwigzane z obrobka obrazu
i dzwieku, czy rdéznego rodzaju mikrokontrolery
Z sensorami.

Wydaje sie, ze bardzo dobrze okreslona jest
lista priorytetéw Ministerstwa Edukacji i Nauki,
ktore stawia sobie za cel zwiekszenie umiejetnosci
cyfrowych nauczycieli, mozemy zatem liczy¢ na
réznego rodzaju programy.
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Jezeli chodzi o kwestie zwigzane z dostepem
do nowoczesnych tresci dydaktycznych, réwniez
staramy sie pomagaé. Programy, takie jak np. Intel
Skills for Innovation czy Al for Youth, dostarczajg
gotowe tresci i gotowe metody nauczania, a nie sg to
jedyne projekty, obecnie wdrazane w Polsce.

Wiemy takze, ze Ministerstwo Edukacji i Nauki
podejmuje starania, aby Zintegrowana Platforma
Edukacyjna byta takim miejscem, z ktérego zasobéw
edukacyjnych nauczycieli bedg mogli korzystac.

Méwiac o materiatach dydaktycznych nalezy
podkresli¢, ze odchodzimy od modelu, w ktorym
wykorzystujemy ksigzke czy podrecznik w ten
sposob, aby zawarte w nich tresci realizowac od deski
do deski. Raczej idziemy w strone udostepniania
materiatdw dydaktycznych, bedacych obiektami
czy malymi porcjami wiedzy, ktére nauczyciel moze
dobiera¢ do pracy z uczniami, w zaleznosci od
aktualnych potrzeb.

Podsumowujac, znajdujemy sie w takim momencie,
w ktérym jest duza szansa na skuteczng cyfryzacje
edukacji. Mam nadzieje, ze jg dobrze wykorzystamy.

GG: Na koniec jeszcze jedno pytanie. Czy
oprécz pracy, ktéra niewatpliwie jest Pana
pasja, ma Pan jeszcze czas na zainteresowania
pozazawodowe?

Tomasz Hodakowski

Tomasz Hodakowski: Swietnie sie skiada,
Ze jest tutaj ze mng Ola Bojanowska (Menadzer
ds. Komunikacji w Polsce i Szwecji — przyp. red.),
poniewaz mamy podobne zainteresowania, tworzymy
takg matg kapele rokowg. Ja Spiewam i gram na
gitarze, Ola $piewa. Razem z naszymi kolegami
z Intela nawet udato sie nam zorganizowac wystep.
Szkoda, ze pandemia troche pokrzyzowata nam
szyki.

Kiedy uczestnicze w réznego rodzaju spotkaniach
online, czesto osoby, ktére mnie nie znajg i widzg po
raz pierwszy pytaja, czyje sa te gitary widoczne za
mna w moim pokoju.

Pandemia miata réwniez wplyw na inne
zainteresowania, zaczatem aktywnie jezdzi¢ na
rowerze. W pierwszym roku przejechatem 2 tys.
kilometrow, co podobno nie jest duzo, jak dla
rowerzystow — zaawansowanych amatoréw. Jazda
na rowerze zarazit mnie moj starszy syn, a teraz
jezdzi juz cata rodzina.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe.

Menedzer ds. sektora edukacji w regionie EMEA', Intel

Obecnie odpowiada za sektor edukacji w regionie EMEA. W Intelu od 2004 roku,
prowadzit miedzy innymi szereg projektow IT w branzach finansowej, sektora
przedsiebiorstw i administracji. Odpowiadat za dziatania zmierzajgce do rozwoju
rynku w obszarze administracji, edukacji i telekomunikacji w Polsce, krajach baftyckich

i na Batkanach.

Weczesniej pracowat w Hewlett-Packard Polska, gdzie byt odpowiedzialny, m. in., za
rozwdj biznesu PC, oraz w Océ (obecnie Canon Group), gdzie odpowiadat za rynek

przedsiebiorstw i ustug.

Cztonek Rady Polskiej Izby Informatyki i Telekomunikacji. Jest absolwentem Wydziatu
Elektrycznego Politechniki Wroctawskiej.

1 EMEA, to skrét z jezyka angielskiego od stéw Europe, the Middle East and Africa, ktérym okresla sie panstwa potozone w Europie, krajach Bliskiego

Wschodu i Afryce

W cyfrowej szkole



Laboratoria przysztosci - Mutimedia - wiele
przydatnych pomystow, narzedzi
| aktywnosci dla uczniow

Dorota Janczak

Jak wykorzysta¢ urzadzenia zestawu audio-wideo zakupione w ramach projektu ,Laboratoria przysztosci'?
Dlaczego warto proponowac uczniom aktywnosci, polegajgce na tworzeniu réznych materiatdw multimedialnych?
Jakie komunikaty medialne warto z uczniami przygotowywac? Jak wykorzysta¢ ich potencjat edukacyjny na
lekcjach réznych przedmiotéw?

Jesli zastanawiaja sie Panstwo nad takimi lub podobnymi pytaniami, zapraszam do zapoznania sie z nagraniami
cyklu webinariéw ,Laboratoria przysztosci — Mutimedia”. W ramach jego pierwszej czesci odbyto sie juz pie¢
spotkan, ktére sa dostepne w serwisie YouTube.

Cykl zostat tak zaplanowany, aby powoli i w spos6b usystematyzowany pokazywac jego uczestnikom, jak
wprowadzac¢ ucznidw w proces tworzenia filméw. W czasie webinaribw mozna byto nie tylko dowiedzie¢ sie, na
czym polega praca z multimediami, ale takze uczestniczy¢ w ciekawych aktywnosciach, ktére mogty inspirowac
do przygotowania podobnych dla swoich uczniéw, a dodatkowo pozna¢ ciekawe, przydatne narzedzia.

Webinarium pierwsze — ,Wprowadzenie do filmowania” mialo na celu przedstawienie i wyjasnienie
zaproponowanego w cyklu podejscia, a takze zaprezentowanie tego, co bedzie sie dziato na kolejnych
spotkaniach. Z pomocg aplikacji online AnswerGarden sprawdzaliSmy przy okazji, jakim sprzetem audio-wideo
dysponujg uczestnicy spotkania.
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Rysunek 1. Chmura wyrazéw z informacjami na temat sprzetu dostepnego w szkotach uczestnikow

W czasie webinarium wyjasnialiSmy takze, dlaczego warto da¢ uczniom mozliwos¢ tworzenia whasnych
multimediow i jak to robi¢ z glowa. Zachecamy do zapoznania sie z nagraniem ze spotkania’.

W webinarium drugim — ,Edukacyjne wykorzystanie fotografii’ pokazywalismy, jak robi¢ z uczniami dobre
i ciekawe zdjecia oraz jak wykorzysta¢ potencjat fotografii w edukacji. Jednym z prezentowanych elementéw
byt materiat ,Fotografowanie w piguice”, zawierajgcy zasady wykonywania poprawnych i interesujgcych

1 https://bitly/LaboratoriaWeb1
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Dorota Janczak

zdjeé, przydatne zaréwno dla nauczycieli, jak i uczniow. Prezentacja? jest dostepna dla wszystkich i mozna jg
z powodzeniem wykorzysta¢ na zajeciach z uczniami.

Ponadto przedstawione zostaly przyktadowe zadania edukacyjne, mozliwe do realizacji w czasie zajec
szkolnych. Poprosilismy takze uczestnikdw spotkania o podanie witasnych propozycji takich aktywnosci dla
uczniéw. Oto niewielka préba zawierajgca pomysty nauczycieli:

Rysunek 2. Pomysly uczestnikéw zebrane w aplikacji Mentimeter
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Uczestnikom spotkania przypadly do gustu takze wyjasniane przez nas zaskakujace triki fotograficzne.
Wszystkich zainteresowanych tym webinarium zapraszamy do jego obejrzenia3.

Trzecie webinarium ,Cyfrowe opowiesci™ poswiecone byto przygotowaniom réznych komunikatéw medialnych
opartych o fotografie, stowo oraz dzwiek, takich jak fotokomiks, filmy ze zdje¢, audycje itd. Pokazalismy kilka
ciekawych narzedzi i pomystow na ich edukacyjne wykorzystanie. Przyktadem moze by¢ przygotowana przez nas
wirtualna wystawa fotografii®, po ktorej mozna ,spacerowac”, poniewaz wykorzystuje technologie VR.

Na tym spotkaniu chcieliSmy jeszcze bardziej zaangazowaé nauczycieli, dlatego zaproponowaliSmy im
dzialanie twdrcze. Zadaniem uczestnikdw byto wykonanie krétkiego fotokomiksu w postaci paska komiksowego,
ktory sktadat sie z przygotowanych przez nas zdjeé, a dotyczyt tematyki, ktdra zaproponowali sami nauczyciele.
W czasie spotkania zostaty podane r6zne tematy, a na koniec zorganizowano gtosowanie, ktére wytonito zwycieski
tytut. Aktywnosci te utatwit Tricider — narzedzie online przygotowane z mysla o przeprowadzaniu burzy mézgow —
wyniki pracy uczestnikdw i narzedzie mozna zobaczy¢ pod adresem https://bit.ly/TematyKomiks.

Przygotowanie fotokomiksu nie byto tatwym zadaniem, ale uczestnicy wykazali sie duzg kreatywnoscig. Chociaz
wykorzystywany byt ten sam zestaw zdje¢, zaden z pomystow sie nie powtdrzyt i powstato wiele ré6znorodnych
prac. Przyktadowe komiksy mozna obejrze¢ pod adresem https://bit.ly/Fotokomiksy.

Podczas czwartego webinarium —  Filmowanie na urzadzeniach mobilnych”® pokazali$my, jak za pomoca
sprzetu mobilnego (tablet, smartfon) tworzy¢ z uczniami proste formy filmowe. OméwiliSmy prace przy montazu
nagranego materiatu i poruszyliSmy zagadnienia zwigzane z tworzeniem filméw w czasie zaje¢ szkolnych. Nie
zapomnieliSmy jednak o poruszeniu tematyki organizacji pracy z filmem w klasie. MéwiliSmy zaréwno o planowaniu
filmu, jak i zadbaniu o tres¢ przekazu, czy tez o dokonaniu refleksji nad wykonywanym zdaniem i ewaluacji
gotowych prac.

Na tym spotkaniu takze poprosiliSmy uczestnikdw o podzielenie sie swoim doswiadczeniem i pomystami i jak
zwykle nie zawiedli$my sie. Ponizej zaledwie kilka przykltadéw zaczerpnietych z dtugiej listy propozycji.

2 https://bit.ly/PodstawyFoto

3 https://bitly/LaboratoriaWeb2

4 https://bit.ly/LaboratoriaWeb3

5 https://bit.ly/WirtualnaWystawafoFoto
6 https://bitly/LaboratoriaWeb4
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Laboratoria przysztosci — Mutimedia — wiele przydatnych pomystow, narzedzi i aktywnosci dla uczniow

Rysunek 3. Przyktadowe pomysty nauczycieli

Na piatym webinarium — ,Wprowadzenie do produkcji filmowej”? przedstawiliSmy oryginalny pomyst na
zapoznawanie uczniéw z zasadami pracy z kamerg, oSwietlaniem sceny filmowej, budowaniem scenografii
itd. Wykorzystali§my do tego Muvizu® — oprogramowanie do tworzenia filméw animowanych w technologii 3D.
Spotkanie rozpoczeliSmy jednak od omdwienia podstawowych elementéw kompozycji obrazu filmowego, aby
nastepnie pokazac¢ prace z nimi w symulacji stworzonej w programie Muvizu.
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Spotkanie pigte nie jest ostatnim webinarium dotyczacym tematyki tworzenia multimediéw. W nowym roku
szkolnym 2022/23 planujemy kolejne, poswiecone bardziej zaawansowanym dziataniom. Serdecznie zapraszamy
do $ledzenia naszej oferty szkoleniowej i kanatu YouTube®, aby nie omingé kolejnych webinarowych spotkan.

7 https://bitly/LaboratoriaWeb5
8 https://www.muvizu.com
9 https://www.youtube.com/c/OEliZKwWarszawie
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Blooket - wykorzystanie quizow
w grach edukacyjnych

Hanna Basaj

Czym jest Blooket?

To platforma edukacyjna' umozliwiajgca nauczycielom tworzenie quizéw, ktére mozna przeksztaici¢ w osiem
réznych trybéw gry wykorzystujacych ten sam zestaw pytan. Nauczyciel ustala czas gry. W kazdym trybie gry
uczniowie moga zdobywac punkty za udzielenie poprawnych odpowiedzi. Jesli nauczyciel wybierze klasyczny
tryb gry, Blooket przypomina Kahoot.
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Rysunek 1. Widok strony gtéwnej Blooket

Platforma Blooket oferuje trzy poziomy subskrypcji. Polskiemu uzytkownikowi polecam poziom bezptatny,
w ktérym mozna tworzy¢ quizy wiasnego pomystu i przeksztatca¢ je w gry. Na tym poziomie subskrypcji sg
nastepujgce ograniczenia:

» po zakonczeniu kazdej gry nauczyciel otrzyma jedynie raport pokazujacy procent pytan, na ktére udzielono
poprawne lub niepoprawne odpowiedzi,

* nie mozna dowiedzie€ sie, ktore pytania zostaly pominiete,
» w kazdej grze moze wzig¢ udziat maksymalnie 60 uczniéw,

* nauczyciele moga wykorzystywac zasoby przygotowane przez innych uzytkownikéw platformy, ale nie moga
ich kopiowac i edytowac w celu modyfikacji quizu.

Blooket mozna wykorzystywac na kazdym poziomie edukacyjnym — to nauczyciel tworzgcy quiz decyduje, jaka
jest tre$¢ pytan i odpowiedzi. Quizy mozna odtwarza¢ na zywo lub zadawac¢ jako prace domowa.

Tryby gry dostepne w Blooket

Platforma oferuje kilka trybéw gry, ale nie wszystkie z nich sg proste dla uczniéw. Zatem zanim nauczyciel
zacznie korzystac¢ z Blooket z uczniami, powinien przetestowac platforme. Poznajmy dostepne tryby gry.

1 https//www.blooket.com
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Blooket — wykorzystanie quizéw w grach edukacyjnych
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Rysunek. 2 Mozliwo$¢ wyboru trybu gry

Gold Quest (Ztota misja)

W tym trybie gry uczniowie odpowiadajg na pytania we wiasnym tempie. Jesli udzielg prawidtowej odpowiedzi,
moga otworzy€ jedng z trzech skrzyn. Niektére skrzynie zawierajg ztoto, inne sg puste, a niektére pozwalajg
zabrac ztoto innemu graczowi. Zwyciezca zostaje osoba, ktéra uzbiera najwiecej ztota na koniec limitu czasowego.
Ten tryb gry nie jest lubiany przez uczniéw, wielu z nich uwaza go za niesprawiedliwy.

Cafe (Kawiarnia)

Ten tryb gry wymaga od uczniéw szybkosci i skupienia. Uczniowie odpowiadaja na pytania, a po udzieleniu
prawidtowej odpowiedzi sg odkrywane dania, ktére mogag zaserwowac gtodnym klientom. Zwyciezca gry zostaje
osoba, ktéra zaspokoi gtdd najwiekszej liczby klientéw i ma najwiekszg ilos¢ zgromadzonej gotéwki na koniec
limitu czasu ustalonego przez nauczyciela. Mozna réwniez ustali¢ zakonczenie gry, gdy jeden z graczy zarobi
kwote okreslong przez nauczyciela. Gre w tym trybie mozna przypisac¢ jako prace domowa lub wykorzystac jg na
lekciji.

Factory (Fabryka)

W tym trybie gry uczniowie prowadzg firme. Dzieki prawidiowym odpowiedziom na pytania gracze zarabiajg
pienigdze, ktére mogg wydac na zatrudnienie nowych pracownikéw podwajajacych zyski fabryki. Mozna wymienia¢
pracownikéw, ktérzy nie podobajg sie graczom, oczywiscie nie wolno zapomina¢ o naleznej im wyptacie.
Po skonczonej grze zarobione pienigdze mozna wymieni¢ na tak zwane Blookety (postacie lub awatary). Ten tryb
gry wymaga od uczniéw szybkosci i zastosowania strategii. Gre mozna wykorzystac¢ w klasie na kazdym poziomie
edukacyjnym lub przypisac jako prace domowa.

Battle Royale (Bitwa krélewska)

W tym trybie gry nalezy potaczy¢ ucznidéw w pary. Moga réwniez rywalizowaé ze sobg zespoly. Wygrywa ten
uczen lub zespot, ktéry poprawnie i szybciej odpowie na pytanie. W nastepnej rundzie gracze sg sparowani
z innym zawodnikiem. Gra musi by¢ rozgrywana jednoczes$nie i nie moze by¢ uzywana jako zadanie lub praca
domowa. Uczniowie nie odpowiadajg na pytania we wlasnym tempie.
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Hanna Basaj

Racing (Wyscig)

Ta gra wymaga od uczniéw szybkosci i doktadnosci, odpowiadaja oni na pytania i przesuwaja sie do przodu.
Podczas gry zdobywajg bonusy, ktére pozwalajg im i$¢ dalej lub cofac innych graczy, gdy pomys$inie odpowiedza
na serie pytan. Nauczyciel moze zdecydowacé, na ile pytan uczen musi odpowiedzie¢ poprawnie, aby zostaé
zZwyciezcg wyscigu.

Crazy Kingdom (Szalone krélestwo)

Kolejna opcja gry strategicznej, ktéra mozna przypisac tylko jako prace domowa, przy czym gracze nie muszg
gra¢ w tym samym czasie. Kazdy uczen dostaje pod opieke krélestwo, musi w nim zadbac¢ o srodowisko, przyrost
ludnosci, szczescie poddanych i finanse. Prawidtowe odpowiedzi na pytania umozliwiaja utrzymanie krélestwa,
spetnianie prosb poddanych i zarzgdzanie posiadanymi zasobami. Gra jest Swietna podczas nauczania jezyka
angielskiego — uczen nie tylko odpowiada na pytania, ale musi réwniez zrozumie¢, co kazdy poddany do niego
mowi.

Tower of Doom (Wieza zagtady)

To gra, ktorg takze mozna przypisac tylko jako prace domowa. Uczniowie mogg samodzielnie odpowiada¢ na
pytania i zbiera¢ karty. Kazda z kart ma trzy kategorie: sita, osobowos$¢, madros¢. Podczas gry uczen porusza
sie po mapie i napotyka wrogow, z ktérymi musi rozgrywac pojedynki. Gracze zdobywaja karty, kiedy prawidtowo
odpowiedza na pytanie lub gdy wygrajg pojedynek. Istnieje dodatkowa karta, ktéra dodaje sze$¢ monet i pomaga
w pokonaniu przeciwnikéw, aby wspig¢ sie na Wieze Zagtady.

Tower of Defence (Obrona wiezy)

W czasie gry uczniowie muszg obroni¢ wieze. Do wyboru sa dwie mapy. Kazdy gracz zbiera punkty,

ktére wymienia na blooks (awatary) z przypisanym pewnym obszarem mapy, gdzie mogg zwalczaé¢ wrogow.

Odpowiadajac na kolejne pytania uczniowie zdobywaja punkty. Za trzy dobre odpowiedzi mozna uzyska¢ bonus
w postaci dodatkowego punktu. Gra odpowiada osobom lubigcym ,strzelanki”.

Classic (Klasyczna wersja gry)

Ten tryb gry najbardziej przypomina quizy w Kahoot. Gracze starajg sie szybko odpowiadaé na pytania,
za prawidtowe odpowiedzi zdobywaja punkty i wspinajg sie w tabeli lideréw. Uczniowie nie pracuja we wlasnym
tempie — wszyscy widzg pytanie w tym samym czasie.
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Jak zaczaé prace z Blooketem?

Nauczyciel musi wejs¢ na strone https://www.blooket.com, wybra¢ przycisk Sign Up i zarejestrowac sie.
Podczas rejestracji mozna wykorzysta¢ posiadane konto Google lub zatozy¢ nowe konto wykorzystujgc adres
email i zaznaczy¢ opcje, ze jest sie nauczycielem.

Zalogowany na swoim koncie nauczyciel moze przygotowac wtasny quiz zawierajgcy pytania wielokrotnego
wyboru z jedng prawidtowa odpowiedzia. Jest takze mozliwo$¢ zaimportowania pytan z aplikacji Quizlet pod
warunkiem posiadania w niej konta.

Po przygotowaniu quizu nauczyciel wybiera tryb gry oraz okresla rodzaj tworzonego zadania — Host
(w przypadku gry w tym samym czasie) lub Solo (w przypadku zadawania pracy domowej).

Uczen majacy wiecej niz 13 lat moze samodzielnie zatozy¢ konto na platformie Blooket. Uczniowie dotgczajacy
do gry nie muszg zaktadac¢ kont. Wchodza na strone https://dashboard.blooket.com/play i wpisuja pin otrzymany
od nauczyciela. Moga gra¢ we wlasnym tempie (jesli tryb gry wybrany przez nauczyciela na to pozwala), nie
muszg widzie¢ ekranu nauczyciela. Nauczyciel moze umiescic¢ link do gry w Google Classroom, Teams lub na
prowadzonej stronie edukacyjnej. Moze réwniez link do gry przeksztatci¢ w QR kod.

Co jest potrzebne, aby zagra¢ w gry oferowane przez Blooket?

Do gry w Blooket potrzebny jest duzy ekran/tablica interaktywna oraz telefony komdérkowe uczniéw. Uczniowie
wykorzystujg telefony do zalogowania sie w grze oraz do udzielania odpowiedzi na pytania. Na duzym ekranie
mozna $ledzi¢ postepy innych uczestnikéw i kontrolowaé swoje wyniki.

Warto wyprobowacé platforme Blooket, moze taki spos6b przeprowadzenia quizu bardziej spodoba sie uczniom
i przyczyni sie do szybszego utrwalenia realizowanego materiatu.
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Genially — genialny program do tworzenia
interaktywnych materiatow

Marta Wnukowicz

Nauczyciele bardzo chetnie przygotowujg samodzielnie ciekawe materialy edukacyjne. Sporym zainteresowa-
niem cieszy sie aplikacja online Genially, zapewne dlatego, ze umozliwia generowanie interesujgcych wizualnie,
multimedialnych prac w réznej postaci, np.: prezentacji, infografik, interaktywnych obrazéw, prezentacji wideo,
przewodnikéw, materiatdbw szkoleniowych, quizéw, kart interaktywnych. Przygotowane w aplikacji éwiczenia
bardzo podobajg sie uczniom, ktdrzy chetnie korzystajg z nich podczas powtarzania materiatu lub poznawania
nowych treéci. Poniewaz Genially jest zintegrowane z Teams i Google Classroom, nauczyciele mogg udostepnic¢
tam przygotowany materiat.

Genially umozliwia réwniez pewien rodzaj wspotpracy. Istnieje mozliwos¢ udostepnienia innym osobom
dostepu do edycji konkretnej prezentacji. Wada tej formy pracy jest to, ze w danym momencie tylko jedna osoba
moze edytowaé prezentacje.

Nie ma koniecznos$ci poznania zaawansowanych mozliwosci programu. Zeby przygotowaé ciekawe materialy
wystarczy wiedzie¢, w jaki sposéb wstawiaé tekst, grafike, filmy, osadza¢ ¢wiczenia przygotowane w innych
aplikacjach, jak doda¢ interakcje czy animacje do obiektéw i oczywiscie zna¢ zasady udostepniania materiatu
innym.

Genially daje do dyspozycji wiele szablonéw, ktére mozna dostosowac do tematu swojej lekcji. Wystarczy
podmieni¢ obrazy i tekst na wiasne, a zaoszczedzimy Sporo czasu na opracowaniu nowej szaty graficznej. Zeby
korzysta¢ z szablonéw wystarczy zna¢ podstawowe opcje programu. Szybko przygotujemy atrakcyjng prace.
Tworcy Genially co jaki$ czas dostarczajg nowe szablony i aktualizujg program dodajgc nowe funkcjonalnosci.
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Program jest dostepny w wersji anglojezycznej, hiszpanskiej, francuskiej, portugalskiej i wloskiej — niestety
nie ma wersji polskiej. Osoby, ktére nie czuja sie komfortowo pracujac w programie obcojezycznym, moga
zastosowaé automatyczne tlumaczenie za pomoca przegladarki internetowej (wiekszos¢ przegladarek daje
takg mozliwos¢€). Trzeba przyznaé, ze jest to ttumaczenie niedoskonate, ale moim zdaniem wystarczajace, zeby
swobodnie korzysta¢ z Genially.

Rysunek 1. Tlumaczenie wybranej strony aplikacji na jezyk polski
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Rysunek 2. Widok menu programu po automatycznym przettumaczeniu

Trzeba mie¢ jednak swiadomos¢, ze przettumaczony w ten sposéb program czasem moze generowac biedy.
Zidentyfikowanym biedem jest trudno$¢ wprowadzenia tekstu do pola tekstowego. Sg dwa sposoby, zeby sobie
z tym poradzi¢:

» wpisac¢ tres¢ w edytorze tekstu (nawet w zwyktym notatniku), skopiowac go i wklei¢ do pola tekstowego
Genially,

» przywroci¢ wersje oryginalng programu, wpisac tekst (bez problemu wpisuje polskie znaki diakrytyczne)
i ponownie przywréci¢ ttumaczenie programu.
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Rysunek 3. Powr6t do oryginalnego jezyka strony

Dostepny jest bardzo duzy zbiér prac wykonanych w Genially przez polskich nauczycieli', zawierajacy
kolekcje materiatéw edukacyjnych utozone przedmiotowo, np. dotyczace zagadnien historycznych, chemicznych,
specjalnych potrzeb edukacyjnych, fizycznych, wczesnoszkolnych, itd. Kolekcje sg na biezgco aktualizowane,
kazdy nauczyciel moze zamiesci¢ swojg prace, ktdra po zweryfikowaniu przez administratoréw jest zamieszczana
w odpowiedniej kategorii.

1 https//wakelet.com/@Geniallne_lekcje
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Rysunek 4. Fragment strony gromadzacej multimedialne materiaty opracowane w Genially,
przygotowanej na platformie Wakelet
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Rysunek 5. Przykltadowa prezentacja autorstwa Iwony Gajos zamieszczona na stronie Wakelet

Wprawdzie do przygotowania atrakcyjnych ¢wiczen wystarczy podstawowa znajomos$¢ programu, to warto
pokusi¢ sie o wykonanie materiatow, ktére pozwolg uczniom na wiekszg interakcje, np. koniecznosé zdobycia
wymaganej liczby punktéw, zeby pojawito sie kolejne zadanie do wykonania, uzyskanie informacji, czy ¢wiczenie
zostato wykonane prawidtowo czy nie, gdzie jest btad, otrzymanie odpowiedzi zwrotnej itp. Moga by¢ réznego
typu zadania, np.: wpisz w pole odpowiedZ, wybierz z listy rozwijanej, potacz linig, potacz w pary, sterowanie
postacig za pomoca klawiatury, wybor postaci, ktéra poprowadzi przez pokdéj zagadek, pokaz/ukryj. Zeby uzyskaé
takie i inne efekty nalezy skorzysta¢ z gotowych skryptéw i szablonéw, ktére opracowuje grupa zaangazowanych
nauczycieli z r6znych krajéw, skupionych wokot zespotu S'Cape. Opracowujg oni szereg porad i wskazéwek,
przyktaddw, samouczkéw i artykutdw, ktére pomagajg zaangazowanym nauczycielom przygotowywac r6znorodne,
interaktywne zadania i zagadki dla ucznidw. Strona zespotu zawiera materiaty dotyczace réznych programow,
miedzy innymi Genially.

Istotne jest, ze nauczyciel kazdego przedmiotu moze wykorzystaé skrypty w swojej pracy — nie trzeba umieé
programowac. To programisci przygotowujg skrypty — my, nauczyciele z nich korzystamy. Kody skryptow sg
najczesciej ukryte, nie mozna ich modyfikowac i jest to jedyna wada.

Zachecajgc Panstwa do korzystania z opracowanych gotowych skryptéw zaprezentuje kilka przyktaddw.
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Przygotowujac wirtualny pokéj zagadek mozemy wykorzystaé proste rozszerzenie, ktére przygotowat Patrice
Nadam z zespotu S'Cape. Pozwala ono graczowi wybra¢ postac (avatar) pojawiajaca sie na wybranych slajdach
prezentaciji.

Uczeh wskazuje wybrang posta¢ sposrdd zaproponowanych, a ona natychmiast staje sie aktywna i bardziej
widoczna. Ta postaé bedzie wystepowata w czasie rozwigzywania zagadek i towarzyszyta uczniowi podczas

pracy.

Rysunek 6. Wybér postaci — przewodnika po labiryncie zagadek
Do wykonania tej funkcjonalnosci potrzebne sa dwa prostokaty (rysunek 7), w ktérych zaszyte sa przypisane
do nich dziatania (skrypty):

» prostokat z czerwonym obramowaniem — grupujemy z obrazami, sposréd ktérych zostanie wybrany avatar.
Jak wida¢ na rysunku 8 — kazdy obraz zgrupowany jest z kolejnym czerwonym prostokatem,

e prostokat z zielonym obramowaniem — grupujemy z dowolnym obrazem. Przez dzialanie skryptu obraz ten
zostanie zastgpiony wybranym avatarem, zgrupowanym na poprzednim slajdzie z czerwonym prostokatem.
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Przed zgrupowaniem z obiektem prostokaty z przypisanymi skryptami powinny by¢ umieszczone na warstwie
wierzchniej.

Oba rodzaje prostokatéw moga by¢ umieszczone na jednej stronie, ale nie jest to zalecane. W takiej sytuacji
wybrany avatar wczytany w polu zielonym w opcji widoku strony, wyswietli sie dopiero po jej odSwiezeniu.

Rysunek 7. Rozszerzenie — wybdr obiektu (postaci)

Rozpoczynamy realizacje zadania:

* W trybie edycji prezentacji na stronie wstawiamy obrazy, ktére majg by¢ avatarami do wyboru. Na kazdy
obraz nakladamy czerwony prostokat ze skryptem. Zalecane jest, zeby prostokat byt natlozony na warstwie
wierzchniej — nalezy oba obiekty zgrupowa¢. Czerwony prostokat mozna kopiowac¢ wielokrotnie na stronie
i grupowac z kolejna postacia.

W cyfrowej szkole
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Rysunek 8. Obrazy z natozonymi czerwonymi polami

* Na nastepnej stronie wstawiamy dowolny obraz, naktadamy na niego prostokat z zielonym obramowaniem.
Zalecane jest, zeby prostokat byt natlozony na warstwie wierzchniej — nalezy oba obiekty zgrupowag. Zielony
prostokat spowoduje podmiane obrazu na wybrang postac.
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Rysunek 9. Zamiast wstawionego obrazu w widoku strony pojawi sie wybrany avatar

Rysunek 10. W widoku strony wySwietla sie wybrany avatar
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Wielko$¢ obrazu, na ktéry naktadamy zielony prostokat, ma wptyw na wielko$¢ obrazu wczytanej postaci.
Na jednej stronie posta¢ moze by¢ zwielokrotniona poprzez skopiowanie avatara zgrupowanego ze skryptem
(zielony prostokat).

Rozszerzenia do Genially sg konstruowane w podobnej formie, jak podany wyzej przyktad. W sieci mozna
znalez¢ ich bardzo duzo, nie tylko na stronie https://scape.enepe.fr, ale réwniez na stronach prywatnie
prowadzonych przez twércow zespotu SCAP’E.

Wsrod wielu skryptow znajdujg sie takie, ktére umozliwiajg otrzymanie informacji zwrotnej — czy uczen dobrze
czy zle wykonat zadanie, ile punktéw otrzymat, np. rozszerzenie CNC zaproponowane przez Patrice Nadam.
Dziatanie skryptu powoduje, ze uczeh ma zebra¢ wskazane obiekty. Jezeli mu sie to nie uda, to nie uzyska
dostepu do nastepnego zadania (np. zbierz wszystkie warzywa). Zebranie polega na kliknieciu kursorem myszy
wlasciwego obiektu — w przypadku zaprezentowanego zadania — warzywa. Istnieje mozliwos¢ ustalenia limitu
btedow, ktére uczen moze popetnic. Jezeli przekroczy ten limit, zadanie powinien powtorzy¢ — taka informacja
zostanie mu w odpowiednim czasie wy$wietlona. Podobnie jezeli zadanie wykona prawidtowo — zbierze warzywa
—wyswietli sie informacja, ze zadanie jest wykonane prawidtowo i moze przej$¢ na kolejna strone. W odpowiednim
czasie pojawi sie informacja adekwatna do uzyskanego przez ucznia wyniku. Odpowiedzialne za nig skrypty
moga by¢ zgrupowane zaréwno z obrazem, jak i z polem tekstowym. Podczas rozwigzywania zadania, za kazdym
wybraniem obiektu wy$wietli sie liczba zebranych przez ucznia punktéw. Za wskazanie prawidtowej odpowiedzi
otrzymuje sie punkty dodatnie, za nieprawidtowej ujemne — punkty sie sumuja.
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Rysunek 11. Zadanie z wykorzystaniem dwdch rozszerzen — CNC i wybor avatara

Rysunek 12. Slajd w widoku edycji — skrypty umieszczone na obiektach oraz inne niezbedne skrypty

Prosze zwréci¢ uwage, ze w przypadku tego rozszerzenia Genially, wszystkie obiekty i skrypty znajduja sie na
jednej stronie — réwniez komunikaty adekwatne do wyniku.

W cyfrowej szkole
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Kolejnym przyktadem moze by¢ zadanie, w ktébrym uczen ma doprowadzi¢ myszke do domku, czyli
zaprogramowac jej droge w okreslonej liczbie krokéw. Za pomoca panelu sterujgcego wprowadza strzatki na
kwadraty w prawym gérnym rogu. Wybierajgc przycisk GO uruchamia skrypt — myszka pokonuje droge wedtug
zapisanego graficznie polecenia. Uczeh zawsze moze wyczysci¢ program wybierajac przycisk X. Zadanie
opracowane zostato na podstawie przyktadu i rozszerzenia Patrica Nadana — Simulation de BeeBot.

Rysunek 13. Simulation de BeeBot — widok strony
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Rysunek 14. Simulation de BeeBot — widok edycji strony ze skryptami

Nastepny przydatny skrypt umozliwia przygotowanie zadania, w ktérym odpowiedz wybiera sie z listy rozwijane;.
Rozszerzenie zostato przygotowane przez Nicolasa Forestiera i Hervé Thomasa. Po wyborze z listy od razu jest
informacja zwrotna wyrazona poprzez kolor czerwony (odpowiedz zta) lub zielony (odpowiedz dobra), a na dole
slajdu wyswietla sie liczba udzielonych prawidtowych i ztych odpowiedzi.
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Rysunek 15. Widok slajdu, na ktérym rozwigzujemy zadanie — skrypt N. Forestiera i H. Thomasa
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Rysunek 16. Widok edyciji slajdu z zamieszczonymi skryptami — N. Forestiera i H. Thomasa

Przed przystagpieniem do przygotowania ¢wiczen w Genially z wykorzystaniem skryptéw i rozszerzen, polecam
zapozna¢ sie z podstawowymi opcjami programu. Trzeba wiedzie¢ m.in., w jaki sposéb grupowaé obiekty czy
zmienia¢ ich wzajemne potozenie. Nauczyciel przygotowujgcy prezentacje z wykorzystaniem skryptéw musi
wiozy¢ troche pracy w samodzielne przeanalizowanie dziatania wybranych rozszerzeh — mam na mysli wylacznie
funkcjonalnosé (do kodu skryptu nie ma dostepu). Powinien zastanowi¢ sie, w ktérym miejscu na slajdzie
nalezy dany element skryptu umiesci¢, czy musi znajdowac sie dodatkowo funkcja, ktére elementy powinny by¢
zgrupowane, na ktérej warstwie umieszczone itp. Autorzy rozszerzen do Genially udostepniajg swoje prace do
edycji, zeby mozna bylo w widoku strony przeanalizowac¢ ich dziatanie i zobaczy¢, w jaki sposdb zastosowac bloki
ze skryptami. Bardzo czesto dolgczajg takze film instruktazowy. Wazne jest zeby wiedzieé, jaki efekt chce sie
uzyskac i czy zostat przygotowany skrypt spetniajacy te oczekiwania.

Przyktady skryptéwmoznaznalez¢ nastronie https://scape.enepe.fr, natomiast przyktady prac przygotowanych
w Genially na poziomie podstawowym lub zaawansowanym (czyli ze skryptami) mozna znalez¢ na oficjalnej,
polskiej grupie Genially na Facebooku. Nauczyciele dzielg sie tam swoimi pracami, udostepniajac prezentacje
w formie do wyswietlenia lub z dostepem do edycji. Modyfikujac wybrang prace nalezy pamietac o przestrzeganiu
praw autorskich, zwraca¢ uwage, na jakich zasadach prezentacja zostata udostepniona. Najczesciej prace sa
udostepniane na licencji Creative Commons.
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Zanim rakieta wyruszy w kosmos -

zagrajmy razem
Zespot Projektu Future Space w OEIiZK

Wstep

Przemyst kosmiczny nalezy do najbardziej zaawansowanych technologicznie branz gospodarki. Jego rozwoj
prowadzi do postepu technicznego w innych dziedzinach zycia spotecznego, politycznego i gospodarczego.
Eksploracja kosmosu dostarcza coraz wiecej danych, pozwalajacych lepiej zrozumie¢ procesy zachodzace na
Ziemi, a wspieranie rozwoju przemystu kosmicznego jest elementem innowacyjnej gospodarki. Cata kosmiczna
przygoda zaczyna sie na Ziemi.

Rozwiniecie

Tematyka kosmiczna jesttematem miedzynarodowego projektu edukacyjnego FUTURE SPACE, realizowanego
w ramach programu ERASMUS+ (2019 — 2022) w partnerstwie nastepujacych instytucji: Centrum Badan
Kosmicznych PAN (koordynator), Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie,
Polska Agencja Kosmiczna, Muzeum Nauki NEMO z Amsterdamu w Holandii, Muzeum Techniki NOESIS z Salonik
w Grecji. Projekt skierowany jest do mtodziezy szkét ponadpodstawowych. Jego celem jest podwyzszenie jakosci
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i Scistych, wzrost zainteresowania mtodziezy tematyka kosmicznag, a takze
ukazanie mozliwosci Sciezek karier w sektorze kosmicznym oraz innych innowacyjnych sektorach gospodarki.

W ramach projektu zostat opracowany Program Szkdét Kosmicznych oraz Program Kosmiczny dla centréw
nauki i innych organizacji prowadzgcych edukacje nieformalna.

@©
)
©

4
>

O
)
©
=
o
S
Y
>
O

Program Szkét Kosmicznych ukazuje zastosowanie wiedzy teoretycznej, wskazuje interdyscyplinarny
charakter i powigzania pomiedzy poszczegdlnymi przedmiotami przyrodniczymi i Scistymi, ktérych miodziez
uczy sie w szkole. Program zawiera scenariusze zajec z praktycznymi informacjami dla szkét na temat sposobu
organizacji i procesu nauczania, np. Zycie na orbicie, Kosmiczne $mieci, Jak zbudowaé baze kosmiczng na
Marsie, Globalne ocieplenie i emisja CO, Realizacja wspomnianych zajec zwraca takze uwage na problematyke
koniecznosci zrownowazonego podejscia do eksploracji kosmosu.

Od 2000 r. na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej (ISS — skrét od International Space Station) przebywaja
astronauci z réznych krajéw. Dzieki technologii mozemy podgladaé zycie na orbicie, analizowa¢ wyniki
przeprowadzanych eksperymentow i wyjasnia¢ je w oparciu o znane prawa. ISS krazy wokét Ziemi na
wysokosci okoto 400 km. W ciggu doby wykonuje 15,54 obiegow wokoét Ziemi, okres orbitalny to okoto
91,3 minuty. Aktualne potozenie stacji oraz informacje na temat widocznych przelotéw mozna $ledzi¢ na stronie
https://www.heavens-above.com lub za pomoca aplikacji Heavens Above na smartfonie. Gldwnym zadaniem
Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej jest prowadzenie badar naukowych w warunkach mikrograwitacji. Astronauci
przeprowadzili na 1SS wiele prostych eksperymentéw, ktére mozna wykorzysta¢ na zajeciach edukacyjnych
Z uczniami. Podr6z w kosmos i zycie na orbicie sg dla wielu os6b niemozliwym do spetnienia marzeniem. Sag
jednak tacy, ktorzy takie dazenia spetniajg. O zyciu codziennym na orbicie na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
wiemy juz catkiem duzo. Astronauci, ktérym bylo dane bra¢ udziat w misjach kosmicznych dzielg sie swoimi
doswiadczeniami. Sg oni aktywni w mediach spotecznosciowych, udzielajg wywiadéw, piszg ksigzki.

Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw w Warszawie opracowat we wspoOtpracy
z partnerami projektu Program Szkét Kosmicznych. Przygotowat takze adaptacje gry ,Kolonizacja Marsa —
wyzwania i rozwigzania” (opracowanej przez NOESIS) do wykorzystania w polskich szkotach. Zawiera ona
innowacyjne sposoby pracy z uczniami, opiera sie 0 zastosowanie narzedzi TIK, ktére motywuja uczniéw do
dzialania, pokazuja korzysci i zagrozenia zwigzane z podbojem kosmosu. Gra koreluje z treSciami scenariuszy
opracowanych w projekcie, m.in. Zycie na orbicie, Jak zbudowacé baze kosmiczng na Marsie? Moze by¢
takze propozycja przygotowania zgrywalizowanych zaje¢ o tematyce kosmicznej w Laboratorium Przysziosci.
Proponowane rozwigzanie przybliza mozliwosci zaangazowania przedstawicieli r6znych zawodéw, zaréwno
technicznych, jak i humanistycznych, w prace w dziedzinach ,kosmicznych”.

Plan kolonizacji Marsa to wszechstronny wysitek, ktéry obejmuje badanie i rozwigzywanie réznorodnych
wyzwan. ,Kolonizacja Marsa — wyzwania i rozwigzania” to gra edukacyjna dla uczniéw, ktérzy mierzg sie
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z problemami i sytuacjami, przed ktdérymi stojg naukowcy, eksperci i astronauci w projekcie kolonizacji Marsa.
Gra przeznaczona dla uczniéw szkdét ponadpodstawowych, odbywa sie w odpowiednio zaprojektowanej i wypo-
sazonej sali, trwa 90 minut i jest prowadzona przez 1-2 moderatoréw. Sktada sie z trzech czesci: wprowadzenie,
eksperymentowanie i podsumowanie.

Podczas wprowadzenia uczniowie w krotkiej dyskusji z prowadzacym zgtaszajg swoje pomysty na temat
ludzkich wysitkbw w celu odwiedzenia i skolonizowania Marsa. Moderatorzy wyjasniaja sposob wykonania
¢wiczenia. W czesci dotyczgcej eksperymentowania uczniowie pracuja w kilku grupach. Wykonujg pie¢ réznych
zadan przy pieciu stanowiskach pracy, zachowujac okreslone limity czasowe.

Gtownymi celami gry sa: motywacja uczniéw i ksztattowanie ich pozytywnego stosunku do nauki,
poinformowanie uczniéw o podejmowanych przez ludzi wysitkach w celu podrézy na Marsa i jego kolonizaciji,
doskonalenie umiejetnosci XXI wieku (krytyczne myslenie/komunikacja i wspotpraca/umiejetnosé korzystania
z informaciji i technologii). Przy opracowywaniu gry potaczono ze sobg réznorodne metody i narzedzia edukacyjne.
Zastosowano uczenie sie oparte na dociekaniu (ang. Inquiry Based Learning), w grze wystepuja wszystkie
elementy IBL (podstawowe pytania, zaangazowanie uczniéw, wspétdziatanie, ocena i r6znorodnos¢ odpowiedzi).
Dominujgcg forma aktywnosci jest grywalizacja, poniewaz zadania okreslajg cele, Srodowisko, w ktérym odbywa
sie aktywnos$¢, reprezentujg rzeczywiste sytuacje, a uczniowie podczas catej gry sg zaangazowani cyfrowo.
Spetnione sg réwniez elementy wspo6lnego uczenia sie, poniewaz uczniowie pracujg w matych grupach,
przyjmujac okreslone role i prébujac osiggnaé zaplanowane cele. Dyskutuja, dzielg sie pomystami, wyjasnieniami
i procedurami. Zadania dotyczg przygotowania misji, ciagtej komunikacji i transmisji danych, wyboru miejsca
budowy kolonii na Marsie oraz skutecznego reagowania na sytuacje krytyczne. Podczas wykonywania zadan
muszg podejmowac decyzje i proponowac rozwigzania.

Powodzenie misji miedzyplanetarnej zalezy w duzej mierze od jej zatogi. W jednym z zadan uczniowie ¢wiczg
umiejetnosci krytycznego myslenia i wspotpracy w celu wyselekcjonowania zatogi pierwszej misji na Marsa.
Sposrod 17 tys. wnioskow, ktére byly rozpatrywane w poczatkowej fazie postepowania, tylko pietnastu kandydatow
dotarto do ostatniego etapu. Ich profile sg krétko opisane na pietnastu wydrukowanych kartach. Grupa musi
zapoznac sie z kartami profilowymi i wybra¢ pieciu astronautow, ktérzy bedg na pokiadzie. Pod koniec zadania
kazda grupa, zgodnie z priorytetami i preferencjami jej czlonkéw wybiera wtasng 5-osobowa zatoge, pamietajac,
ze kazda zatlogowa misja kosmiczna ma inne wymagania dotyczace sktadu zatogi.
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Rysunek 1. Karty profili astronautéw — katalog

Misje na Marsa sg bardzo wymagajace. Badania pokazujg, ze w oparciu o umiejetnosci techniczne, misje
na powierzchni mozna przeprowadzi¢ z zatoga liczaca co najmniej pie¢ os6b. Jednak utrata lub niezdolnos¢
do pracy co najmniej jednej osoby z zalogi moze stanowi¢ powazne zagrozenie i misja moze zakonczyc¢ sie
niepowodzeniem. W zwigzku z tym, uwzgledniajgc kwestie ryzyka, moze by¢ wymagany minimalny sktad zalogi
(siedem lub osiem oséb). Misja referencyjna opiera sie na zatozeniu, ze zaloga bedzie liczyta szes¢ osaéb.

Przestrzen dostepna wewnatrz rakiety to jedno z najwiekszych wyzwan w kazdej misji kosmicznej. Zestawy
PPK (Personal Preference Kit) to zatwierdzone pojemniki (torby) uzywane do przewozenia rzeczy osobistych
i pamigtek astronautéw. W trakcie zadania uczniowie z listy 40 przedmiotow z podang masg kazdego z nich
wybieraja najwyzej 10 w taki sposob, aby masa zestawu nie przekroczyta 1 kg. Rezultatem pracy kazdej
grupy jest wiasny zestaw PPK, ktdry zawiera rézna liczbe i rodzaj przedmiotéw osobistych. Nie ma ,zlej” lub
.dobrej” odpowiedzi, wszystkie odpowiedzi sg poprawne, poniewaz reprezentujg osobiste preferencje i wybory.
Sprawienie, by uczniowie mysleli i zachowywali sie jak ci, ktorzy bedg musieli dlugo zy¢ z dala od swoich domow,
w nieznanym i by¢ moze wrogim $rodowisku, jest dla nich sposobem na zrozumienie i docenienie znaczenia
psychologicznego wymiaru zatlogowej misji kosmicznej. Na statku kosmicznym znajduja sie tez tzw. pakiety opieki
dla zatogi, zalecane przez zespoty wsparcia psychologicznego. Obejmujg one przedmioty osobiste stuzgce dobru
cztonkow zatogi, takie jak: ksigzki, ptyty CD, artykuty religijne, dekoracje swigteczne i ulubione przyprawy.
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Zanim rakieta wyruszy w kosmos — zagrajmy razem

Rysunek 2. Widok arkusza kalkulacyjnego z zestawem rzeczy osobistych do spakowania na misje

Podczas planowania wyprawy trzeba pamietac¢ o stalym przesytaniu danych miedzy Ziemig i Marsem. Jedno
z zadan to symulacja z wykorzystaniem lasera, luster i modeli planet. Zespét musi zaprojektowac trase, ktorg
sygnat optyczny moze by¢ przesytany z Marsa na Ziemie. Do praktycznej symulacji procesu przekazywania
danych uczniowie stosujg plansze z modelami obiektdéw (Rys. 3). Wykorzystuja lustra jako orbitery i starajg sie
przesta¢ sygnat optyczny z Marsa na Ziemie, gdy planety te znajduja sie po przeciwnych stronach Storica. Wigzka
laserowa wystana z powierzchni Marsa ulega odbiciu od luster umieszczonych w wybranych sektorach wokét
Marsa i Wenus. W symulacji zastosowano pewne uproszczenia, np. nie sg zachowane odlegtosci i rozmiary
obiektéw. Po uplywie czasu przeznaczonego na wykonanie zadania kazda grupa zdofala przesta¢ wigzke
laserowg z Marsa na powierzchnie Ziemi (lub nie!). ,Trasy” z luster zbudowane przez kazda grupe moga rézni¢
sie liczba uzytych luster, a takze sektorami, w ktorych zostaty one umieszczone.
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Rysunek 3. Plansza, na ktorej umieszczane sg modele Marsa, Wenus, Ziemi i Stonca.
Wewnatrz Marsa schowany jest modut laserowy

Niezwykle waznym aspektem planowania misji na Marsa jest decyzja, gdzie wyladowac i zatozy¢ baze.
Grupa graczy musi przeanalizowa¢ warunki atmosferyczne, rodzaj podtoza, dostepnos¢ wody, a takze stopien
promieniowania, zeby zdecydowadé, ktérg z zaproponowanych lokalizacji wybra¢. To co wazne — w przypadku
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tego zadania nie ma jednej dobrej odpowiedzi. Gracze muszg przygotowaé swoje argumenty, przedyskutowac je
z pozostatymi uczestnikami i podjg¢ decyzje na drodze kompromisu. To zadanie doskonale ksztalttuje kompetencje
pracy w grupie, w tym umiejetnos¢ dyskus;ji i dojscia do wspdlnego rozwigzania, jednoczes$nie przyblizajac warunki
Srodowiska, w jakim beda zy¢ astronauci.

Rysunek 4. Plansza do zadania ,Wybierz lokalizacje”

Zycie codzienne astronautéw na Marsie to nieustanna przygoda. Bardzo czesto musza oni przewidywaé
niecodzienne, aw niektérych przypadkach takze katastrofalne wydarzenia. Grupa astronautéw uprawiata zywnosé
w szklarni. Po silnej burzy magazyn szklarni zostat uszkodzony, a etykiety opakowan zwigzkéw chemicznych
(niezbednych do wzrostu roslin) ulegly zniszczeniu. Zadaniem grupy jest przeprowadzenie testow, ktére umozliwig
zidentyfikowanie tych zwigzkéw chemicznych, korzystajac z dostepnych informacji i materiatéw (Rys. 5).
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Rysunek 5. Zestaw do identyfikacji trzech zwigzkéw chemicznych

Astronauci wiedza, ze ogrody i Swieze kwiaty na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej tworzg piekng atmosfere
i pozwalajg im zabra¢ w podr6z kawatek Ziemi. Sa one wazne dla dobrego samopoczucia zaréwno na Ziemi,
jak i w przestrzeni kosmicznej. Maja réwniez kluczowe znaczenie dla utrzymania zdrowia astronautéw podczas
dhugotrwatych misji. Aby zaspokoi¢ potrzeby zywieniowe astronautéw, na stacje kosmiczng sg dostarczane
liofilizowane i paczkowane positki. Zapewniajg to misje zaopatrzeniowe. Jednak gdy zaloga wyrusza dalej
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w przestrzen kosmiczng, podrézujac miesigcami, a nawet latami bez dostaw uzupetniajacych, paczkowane
witaminy psujg sie, co stanowi problem dla zdrowia astronautéw.

Zakonczenie

Do przeprowadzenia warsztatéw potrzebne sa tablety (lub smartfony), na ktérych zainstalowane sg ponizsze
aplikacje stosowane przy wykonaniu zadan. Wyniki poszczegolnych zadan sg zapisywane za pomocg Google
Jamboard. Kazda grupa (zaloga) umieszcza swoje odpowiedzi na przygotowanych planszach i prezentuje je
podczas podsumowania.

Rysunek 6. Widok Google Jamboard — propozycja formy podsumowania pracy zespotéw
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Zastosowano takze Padlet, na ktorym umieszczono katalog z kartami profili pietnastu astronautow. Arkusz
kalkulacyjny (Arkusze Google) umozliwia obliczenie masy zestawu rzeczy osobistych, wybranych przez czionkéw
zalogi. Do odczytywania kodéw QR kierujgcych uczestnikéw do proponowanych lokalizacji kolonii zastosowano
aplikacje QR Code Reader. Podane aplikacje nalezy traktowac jako przyktadowe rozwiazania, uzytkownik moze
zastosowac inne aplikacje, ktére spetnig podobne funkcje i pomogg w wykonaniu zadan.
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Programujemy z robotami - Photon

Barttomiej Krowiak

W ramach projektu ,Laboratoria Przysztosci” do polskich szkét zaczynajg trafia¢ ré6zne pomoce i materialy
dydaktyczne, umozliwiajgce wzbogacenie lekcji o praktyczne przyktady oraz zaznajomienie sie z nowymi
technologiami i prace z nimi. Jedna z pozycji chetnie kupowanych przez szkoty sg roboty. Mozliwos¢ okreslenia
zachowania interaktywnego robota poznajacego swoje otoczenie spotyka sie z duzym zainteresowaniem
miodszych uczniéw oraz zaangazowaniem starszych. W poprzednim numerze kwartalnika' zostaly opisane
mozliwosci i zastosowania robotéw, zaréwno w edukaciji, jak i w zyciu codziennym. W tym artykule skupimy sie
na Photonie — robocie edukacyjnym zaprojektowanym przez czterech studentéw oraz wyktadowce Politechniki
Biatostockiej (Rysunek 1).
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Rysunek 1. Robot Photon w specjalnym pudetku?

Photon jest obecnie wykorzystywany do nauki programowania na catym swiecie. Dzieki wbudowanym czujnikom
moze w okreslony spos6b reagowac miedzy innymi na zmiany oswietlenia, hatas, zblizajaca sie przeszkode, czy
tez obecnos¢ innego Photona. Mozliwos¢ wykorzystania podczas zaje¢ dedykowanych akcesoridw, takich jak
maty edukacyjne i piankowe czy tez fiszki, jeszcze bardziej uatrakcyjnia lekcje. Niewielki adapter USB (Photon
Magic Dongle) pozwala na potaczenie sie robota z komputerem. Mozemy wtedy zaprogramowaé zachowanie
robota w blokowych i tekstowych jezykach programowania. W dalszej czesci artykutu przedstawimy przyktady
skryptow w jezykach Python, JavaScript oraz Scratch.

Zostaly opracowane specjalne moduty utatwiajace wykorzystywanie robota w réznych sferach rozwoju,
a udostepnione bezptatnie scenariusze lekcji podsuwajg uczniom i nauczycielom wiele pomystow na zabawe
(Rysunek 2).

1 A. Borowiecka, J. S. Wierzbicki, Roboty nie tylko na informatyce. W cyfrowej szkole 2(13)/2022, s. 43-47, https://tinyurl.com/mwfw8yfa
2 https://photon.education/pl
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Rysunek 2. Mozliwo$¢ wykorzystania robota Photon w r6znych aspektach rozwoju®

Programujemy Photona

Aby méc programowac zachowanie robota przy pomocy komputera, nalezy pobra¢ bezptatny program Photon
Magic Bridge, a nastepnie w gniezdzie USB laptopa lub komputera stacjonarnego umiesci¢ specjalny adapter
przedstawiony na rysunku 3, umozliwiajgcy sparowanie urzgdzenia z robotem.
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Rysunek 3. Adapter USB — Photon Magic Dongle

Rysunek 4. Interfejs programu Photon Magic Bridge

3 Tamze
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Po uruchomieniu programu Photon Magic Bridge mozna wybra¢ jezyk, w jakim bedzie programowane
zachowanie robota. Po przygotowaniu skryptu uruchamiamy go za pomoca odpowiedniego przycisku lub
komendy.

Rysunek 5. Skrypt zmieniajgcy kolor czutkéw i oczu robota Photon
kolejno w jezykach: Scratch, JavaScript i Python

Photon moze takze potgczy¢ sie ze smartfonem lub tabletem. Nie jest wtedy wymagane posiadanie adaptera
USB, natomiast nalezy pobra¢ na urzadzenie mobilne jedng z aplikacji: Photon Coding, Photon Robot lub Photon
Edu. Sa w nich zawarte miedzy innymi instrukcje, scenariusze zajec, gotowe wersje demonstracyjne programow.
Dodatkowo aplikacje te pozwalaja na wyhoér jednego z kilku poziomow programowania, zatem zaréwno uczniowie
najmtodsi, jak i réwniez ci starsi moga tu wybra¢ preferowany przez siebie modut.
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Rysunek 6. Poziomy dostepne w aplikacji Photon Coding

Calosci towarzyszy bardzo intuicyjny, przyjazny interfejs, dzieki ktéremu w spdjny sposéb jesteSmy w stanie
zaprogramowac kolejne czynnosci robota. Istnieje réwniez opcja nagrania wtasnego gtosu, ktéry pézniej bedzie
odtwarzany przez robota.
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Rysunek 7. Interfejs aplikacji Photon Coding z przyktadowym skryptem
Przyktady zastosowan

Za pomoca wbudowanych czujnikéw Photon jest w stanie wykrywa¢ i odpowiednio reagowac na hatas lub
cisze, dotyk lub jego brak, okreslong odlegto$¢ od przeszkody, a takze przejechany dystans lub wtgczone albo
wylaczone oswietlenie w pomieszczeniu.
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Rysunek 8. Wbudowane komponenty robota edukacyjnego Photon*

Dzieki swojej konstrukcji, czujnikom i mozliwosci tworzenia skryptu w wielu jezykach programowania, Photon
oferuje potezne mozliwosci do wykorzystania podczas lekcji w szkole. Mozna na przyktad zbudowac dla niego
labirynt, ktéry bedzie miat pokona¢ wykorzystujgc czujnik wykrywania przeszkéd, znajdujacy sie z przodu robota
lub zaprojektowac tor wyscigowy dla kilku Photonéw. Ciekawym pomystem jest réwniez stworzenie robotycznego
teatru. Zautomatyzowani aktorzy moga reagowac¢ w okreslony spos6b na swoje dziatania, dzwieki oraz miejsca,
w ktérych w danej chwili sie znajduja.

Ponizej znajduje sie przyktadowy skrypt stworzony w jezyku Scratch, zgodnie z ktérym robot zmienia w losowy
sposo6b kolor oczu oraz czutkdw, a dodatkowo jedzie przed siebie z petng predkoscig. Po napotkaniu przeszkody
znajdujacej sie w odlegtosci mniejszej niz 30 cm zatrzymuje sie, a nastepnie odtwarza dzwiek wydawany przez
losowo wybrane zwierze. W trakcie tej wedrowki Photon reaguje takze odpowiednimi odgtosami na dotkniecie
jego gtowy, gtosny dzwiek oraz wylgczenie Swiatta.

4 https://help.photon.education/pl
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Rysunek 9. Przyktadowy skrypt w jezyku Scratch definiujacy zachowania Photona

Zabawy uczniéw z Photonem
Etap |

Pierwszemu spotkaniu moich uczniéw z opisanym wyzej robotem towarzyszyla dyskusja zwigzana
z mozliwoscig wykorzystania Photona na réznych przedmiotach szkolnych. Whnioski byly r6zne, padly propozycje
stworzenia atrapy miasta lub nawet miasteczka rowerowego, aby pézniej w postaci skryptow zapisac zasady ruchu
drogowego, ktérych przestrzegatby robot. Na plastyce i technice tworzone byly przeszkody, ktére po odpowiednim
zaprogramowaniu Photon miat za zadanie wykrywac i wymija¢. Uczniowie pomysleli rowniez o swoich mtodszych
kolegach i kolezankach z edukacji wczesnoszkolnej i zastanawiali sie, jakie zabawne, ciekawe i pouczajace
scenki mozna bytoby odtworzy¢ przy pomocy robota.
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Na poczatek jednak wszyscy musieli oswoi¢ sie z robotem — jego maksymalna predkoscia, szybkoscig obrotu,
umiejscowieniem czujnikéw i ich dziataniem. Do tego celu Swietnie moze nadawac sie tryb Joystick dostepny
w aplikacji Photon Coding, w ktérym uczniowie sg w stanie szybko zdoby¢ wiedze dotyczgcg wymienionych
parametréw i komponentow.

Rysunek 10. Interfejs trybu Joystick w aplikacji Photon Coding
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Etap Il

Po zapoznaniu sie z mozliwosciami Photona uczniowie mogli rozpocza¢ prace w edytorze blokowym.
W dalszym ciggu bardzo duzym zainteresowaniem cieszyly sie wszystkie czujniki wbudowane w robota, ktére
czesto zostawaly uwzglednione w skryptach. Jeden z przygotowanych programéw powodowal, ze po pogtaskaniu
Photona wydawat on radosny okrzyk, jego oczy stawaly sie zélte, a cz6iki zielone, zas w przypadku braku naszego
dotyku zmieniat ich barwe na czerwona.

Rysunek 11. Przyktadowy skrypt przygotowany przez uczniow

W tym momencie wsréd ucznidéw pojawialy sie pierwsze pomysty na wykorzystanie dodatkowych rozszerzen
w Srodowisku Scratch do pracy z Photonem oraz mozliwo$¢ wykorzystania innych robotow.

Etap Il
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Kolejnym krokiem bylo testowanie dziatania Photona w réznych sytuacjach. Podczas lekcji nie stanowito
duzego problemu utozenie labiryntu z ksigzek i zeszytéw, a nastepnie zaprogramowanie Photona w taki sposoéb,
aby po wykryciu przed sobg przeszkody szukat dalszej drogi w innym kierunku (Rysunek 12).

Rysunek 12. Photon w labiryncie

nr 83/2022



Barttomiej Krowiak

E
>
)
©
S
| -
@)
Y
=
<
c
©
N
&
-]
©
Z

Rysunek 13. Przyktadowy skrypt wykonany z uczniami, dzieki ktéremu robot wykrywa $ciany w labiryncie

Podsumowanie

Uczniowie szybko uczg sie swobodnie pracowac i tworzy¢ kolejne ciekawe interakcje z Photonem. W starszych
klasach mozemy programowac¢ zachowanie robota takze za pomocag tekstowych jezykdéw programowania,
np. w jezyku Python. Istnieje wiele mozliwosci tworzenia scenariuszy lekcji i zabawy oraz rozbudowywania
skryptoéw z robotami edukacyjnymi Photon — granicg jest tutaj tylko wyobraznia nauczyciela i uczniow.
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Programujemy z robotami - Dash i Cue

Agnieszka Borowiecka

Powstaty w 2012 r. startup Wonder Workshop jest znany jako twdérca przyjaznych robotéw, z ktérymi zabawe
moga rozpoczyna¢ juz nawet mate dzieci. Roboty Dash i Dot maja zaokraglone ksztaltty, bez wystajacych
elementéw, sg dosy¢ duze i w miare odporne na uszkodzenia. Prototypy Dasha — ruchomego robota i jego
stojagcego przyjaciela Dota powstaty w 2013 r., a gotowe egzemplarze opuscity linie produkcyjng w sierpniu
2014 r.. We wrzes$niu 2017 r. pojawit sie nastepca Dasha — Cue. Od tego czasu roboty firmy Wonder sprzedawane
sg w 43 krajach i wykorzystywane w wielu szkotach na catym $wiecie.
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Rysunek 1. Roboty Dash i Cue

Aplikacje sterujace robotem

Vikas Gupta, dyrektor generalny i wspéizatozyciel Wonder Workshop, obserwujac dziatania swojej corki
zauwazyt, jak szybko przyswajata ona nowa wiedze podczas zabawy i wpadt na pomyst wykorzystania robotéw
w edukacji. Stad pochodzi nie tylko koncepcja samego opracowania bezpiecznych robotoéw wspierajgcych
edukacje matych dzieci, ale i catego zaplecza — aplikacji sterujgcych zachowaniem robotéw, pomystow na zajecia
i akcesoriéw rozszerzajacych mozliwosci robotow.

Rysunek 2. Praca z aplikacjg Go — taczenie z robotem

1 https//www.makewonder.com/about
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Zabawe z robotem Dash mozna zacza¢ od recznego sterowania w aplikacji Go for Dash & Dot robots.
Pierwszym krokiem jest nawigzanie potgczenia z robotem. Nastepnie zmieniamy potozenie robota za pomoca
joysticka, ruszamy jego gtowa, ustalamy kolory podswietlonych elementéw oraz wyglad ,twarzy” robota. Mozemy
takze skorzystac z funkcji odtwarzania dzwiekéw — wbudowanych lub nagranych przez siebie.

Rysunek 3. Aplikacja Go — joystick i panel z dzwiekami, wyglad ,twarzy” i sterowanie ruchami gtowy

Po zapoznaniu sie z mozliwo$ciami robota rozpoczynamy programowanie jego zachowania. W aplikacji Path
for Dash robot rysujemy Sciezke, po ktérej bedzie sie poruszat Dash i rozmieszczamy na niej okragte ikony,
symbolizujace r6zne czynnosci — odtworzenie konkretnego dZzwieku lub animacji, uruchomienie lub zatrzymanie
robota, itp. Program zostaje przestany do Dasha i odtworzony po nacisnieciu przycisku na gtowie robota.
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Rysunek 4. Aplikacja Path — rysowanie trasy i pokonywanie kolejnych wyzwarn

Aplikacja Wonder for Dash & Dot robots jest bardziej rozbudowana. Zawiera przygotowane wyzwania
wprowadzajace uzytkownika krok po kroku w Swiat sterowania robotem przez tworzenie graficznych schematéw
(Scroll Quest). Po rozwigzaniu pierwszych trzech zadan otrzymujemy dostep do opcji Free Play pozwalajacej
tworzy¢ wtasne programy. Zaktadka Controller pozwala recznie sterowaé robotem w spos6b analogiczny do
poznanego w aplikacji Go.

Rysunek 5. Aplikacja Wonder — mapa z wyzwaniami, realizacja jednego z nich
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Programujemy z robotami — Dash i Cue

Aplikacja Blockly for Dash & Dot robots pozwala zaprogramowaé robota za pomocg programowania
wizualnego. Zaczynamy od zapoznania sie z dostepnymi bloczkami wybierajgc zaktadke Puzzles. Kazdy kolejny
etap sklada sie z konkretnego zadania, ktére nalezy wykonaé korzystajgc ze wskazanych blokéw. Po przejsciu
do zaktadki My Projects mozemy tworzy¢ dowolne projekty sterujace Dashem lub Dotem za pomoca wszystkich
dostepnych w programie bloczkow.

Rysunek 6. Aplikacja Blockly — uczymy sie blokow i tworzymy wtasny program

Nastepca Dasha — Cue doczekat sie swojej wiasnej aplikacji — Cue by Wonder Workshop. Uzytkownik wybiera
jeden z czterech awataréw i rozpoczyna zabawe z programowaniem. Dostepne jest programowanie wizualne za
pomoca bloczkéw podobnych do Blockly oraz przetgczenie sie na pisanie programéw w jezyku JavaScript.
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Rysunek 6. Aplikacja Cue — program omijania przeszkody wersja blokowa i tekstowa

Opisane aplikacje sa bezptatne, dostepne zaréwno na urzadzenia mobilne firmy Apple (iPad, iPhone),
jak i z systemem Android. Powstaly takze wersje na komputery Mac, jednak wymagajg posiadania systemu
operacyjnego MacOS co najmniej w wersji 11.0 oraz procesora Apple M1. Aplikacje innych firm, np. Blocklify
i Blocklify 4 Kids, przygotowywane sg zwykle dla konkretnych wersji systemu Android i przy prébie korzystania
z nich moga wystepowac problemy z podtaczeniem robota.

Przydatne dla nauczycieli

Na stronie https://makewonder.pl mozemy znalez¢ przettumaczone na jezyk polski poradniki, wskazowki
oraz pomoce dydaktyczne dla nauczycieli (scenariusze, karty wyzwan itp.). Wéréd scenariuszy przygotowanych
przez polskich nauczycieli dostepne sg opracowania na rézne poziomy edukacyjne oraz zwigzane z réznymi
przedmiotami (matematyka, przyroda, muzyka itp.). Cze$€ z nich dotyczy wykorzystania robotéw do urozmaicenia
zajec, np. na temat dni tygodnia czy ruchu drogowego, wiele zaktada reczne sterowanie robotem przez uczniéw
(aplikacja Go).

Nastronie https://www.makewonder.com zostato udostepnione ciekawa ustuga dla nauczycieli—Classrooms.
Po utworzeniu konta (Class Connect) otrzymujemy mozliwo$¢ zaktadania wkasnych klas, przygotowywania zadan
dla uczniéw i Sledzenia ich postepéw. Uczniowie po dotaczeniu do klasy moga pracowaé w aplikacji Blockly lub
Cue na tablecie lub w przegladarce internetowej? i testowaé dziatanie programéw nawet wtedy, gdy nie posiadaja
robota — za pomocag jego wirtualnej kopii.

2 https://code.makewonder.com/landing/
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Rysunek 7. Postepy ucznidéw w wirtualnej klasie

Dostep do konta w ramach ustugi Classrooms jest bezptatny przez pierwsze 30 dni. Dalsze korzystanie
wymaga wykupienia rocznej, dwu- lub trzyletniej subskrypcji w wersji 1 nauczyciel i 35 ucznidw, 1 nauczyciel
i wszyscy uczniowie w szkole lub dla catej szkoty.

Piszemy programy dla Dasha i Cue

Spdéjrzmy na kilka propozycji wykorzystujgcych program Blockly, wprowadzajacych uczniow w Swiat
programowania.

Program 1 — kwadrat

Zadaniem Dasha jest przemieszczenie sie wzdiuz bokéw kwadratu. Uczniowie ustalajg dtugo$¢ bokéw
kwadratu i predkos¢ poruszania sie robota. Dodatkowo moga zmiang koloru Swiatet robota (,uszy” i Swiatetko
z przodu) podkresla¢ poszczeg6ine momenty dziatania programu, np. podczas jazdy Swiatta sg zielone, podczas
obracania sie czerwone. Na koniec Dash moze wykonac taniec radosci z ukoriczenia zadania.

z
>
)
©
S
| -
@)
Y
=
<
c
©
N
&
-]
©
Z

Rysunek 8. Poruszanie sie wzdtuz bokow kwadratu
Program 2 - spirala

Zadaniem Dasha jest poruszanie sie wzdtuz kolejnych odcinkéw spirali. Ustalamy kat pomiedzy kolejnymi
odcinkami (90 stopni), dlugo$¢ pierwszego odcinka oraz réznice diugosdci miedzy sasiednimi odcinkami. Mozemy
takze okresli¢ liczbe odcinkéw spirali, jakie bedzie pokonywat Dash.

W cyfrowej szkole



Programujemy z robotami — Dash i Cue

Rysunek 9. Poruszanie sie wzdtuz spirali

W aplikacji Blockly mozemy takze zaprogramowac¢ wykorzystanie przez Dasha dodatkowych akcesoriow.
W powyzszym programie zostat dodany bloczek Marker Down. Oba roboty, Dash i Cue, mogag zosta¢
wyposazone w narzedzie do rysowania SKETCH KIT, zawierajgce zestaw pisakéw ze specjalnym uchwytem
do ich mocowania. Pozwala to na rysowanie trasy przemierzanej przez robota — czubek pisaka znajduje sie na
srodku podstawy robota.
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Rysunek 10. Spirala kreslona przez wirtualnego robota Rysunek 11. Dash z zamocowanym pisakiem

Wszystkie roboty firmy Wonder wyposazone sa w specjalne tgczniki do klockéw Lego. Poniewaz wykorzystanie
zestawu SKETCH KIT wigze sie z dodatkowymi kosztami, mozna przygotowaé wiasny uchwyt do mocowania
pisaka, np. za pomoca kilku klockéw Lego i gumki recepturki. Warto zwrdci¢ uwage, ze otrzymane rysunki nie
beda tak precyzyjne, jak przy uzyciu gotowego zestawu, bowiem nie mamy mozliwosci przyktadania i podnoszenia
pisaka. Samo potozenie pisaka takze jest inne — znajduje sie on z boku robota, wiec trasa przez niego kreslona
bedzie nieco inna.

Program 3 - kwiatek z szeSciokatéw

Po wybraniu zaktadki My Projects, poza nowym pustym projektem, mozemy skorzysta¢ z dodatkowych
szablonéw zawierajgcych przygotowane wczesniej skrypty. Szablon Flower pokazuje, jak za pomocg pomochiczej
funkcji narysowaé kwiatek z szesciokagtnymi ptatkami. Uczniowie moga go w prosty sposéb zmodyfikowac,
np. zmieniajgc wielkos$¢ lub liczbe ptatkdw.
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Rysunek 12. Zmodyfikowany program rysujgcy kwiatek
Program 4 — wychodzimy z labiryntu

Interesujgcym zagadnieniem jest problem znajdowania drogi wyjscia z labiryntu. Nawet z mtodszymi uczniami
mozemy pokusi¢ sie o prébe napisania programu, ktéry pozwoli Dashowi korzysta¢ z czujnikéw do wykrywania
i omijania przeszkod. Po przeprowadzeniu dyskusji na temat, jak powinien postepowac robot po zobaczeniu
przed soba Sciany, kazdy z uczniow moze zaproponowac wiasne rozwigzanie i je samodzielnie przetestowac.
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Rysunek 13. Przykladowy program uczniowski
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Programujemy z robotami — Dash i Cue

Ciekawym zadaniem moze by¢ préba przygotowania takiego labiryntu, w ktérym program z rysunku 13 nie
bedzie dziatat prawidtowo. Uczniowie moga wspolnie zastanowi¢ sie, jakie sg ogdlne zasady poruszania sie po
labiryncie, ktére zagwarantujg sukces — dotarcie do wyjscia.

Program 5 — wielkie sprzatanie

Coraz czesciej mozna zobaczy¢ reklamy robotow sprzgtajgcych lub koszgcych za nas trawnik. Jako zadanie
dla ucznibw mozemy poprosi¢ o przygotowanie programu dla robota sprzatajacego. Powinien on przeby¢ caty
porzadkowany obszar w taki sposéb, aby nie pomina¢ zadnego fragmentu. Kazdy uczern moze samodzielnie
zaplanowac¢ trase robota, np. ,wezykiem” lub po spirali. Jesli wsréd akcesoribw mamy spychacz lub mozemy
zbudowac jego zamiennik z klockéw Lego, to po napisaniu programéw przez ucznibw mozna zorganizowac
konkurs na najlepszego robota sprzatajacego. Wystarczy na wyznaczonym obszarze wysypac kilka piteczek,
klockéw lub innych niewielkich obiektéw i uruchomic robota.
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Rysunek 13. Dash z zamontowanym spychaczem?

Kazdy z powyzszych program6éw mozna testowaé takze z robotem Cue. Za wzgledu na podobng budowe obu
robotéw dostepne akcesoria sg uniwersalne.

Podsumowanie

Zastanawiajgc sie nad zakupem robotéw dla swoich ucznidéw warto rozwazy¢, w jaki sposéb bedziemy z nich
korzysta¢ na lekcji. Istnieje wiele propozycji gotowych robotéw, ktérych nie musimy sktada¢ z czesci. Podczas
zakupu nie powinniSmy kierowa¢ sie jedynie ceng robota, ale takze wzigé pod uwage, jakie jest dostepne
zaplecze — wsparcie metodyczne, aplikacje do sterowania robotem, dostepne akcesoria. Z tego wzgledu roboty
Dash i Dot, a takze Cue wydajg sie interesujgca propozycja.

3 Zrédto: https://makewonder.pl/robots/dash#accessories
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Micro:bit w akcji,
czyli od obserwacji do symulacji

Wanda Jochemczyk, dr Katarzyna Oledzka

Zrodiem inspiracji do zadan programistycznych sg nie tylko problemy teoretyczne, ale przede wszystkim
codzienne zastosowania informatyki. Przyjrzyjmy sie, jak krok po kroku przeprowadzi¢ obserwacje, zbudowacd
model matematyczny obserwowanego procesu, a nastepnie skonstruowa¢ uktad symulacyjny oparty
o mikrokontroler. Zrobimy to obserwujgc dziatanie swiatet ulicznych. Przedstawiony pomyst mozna zrealizowac¢
zaréwno z uczniami w szkole podstawowej, jak i ponadpodstawowe;.

Warto zauwazy¢, ze symulacje znajdujg zastosowanie w wielu naukach — szczegolnie przyrodniczych. Polegaja
na uproszczonym odtwarzaniu zjawisk czy proceséw. Kazdy etap symulacji powinien by¢ przeprowadzony
rzetelnie i starannie. Zaczynamy od opisu problemu, potem tworzymy model matematyczny, ktéry pozwala Scisle
opisac badany proces. Wreszcie przechodzimy do fazy implementacji i testowania tak, by wyciaggna¢ adekwatne
whnioski. Zacznijmy wiec od poczatku.

Obserwacja Swiatet ulicznych

Zastanowmy sig, jak dziata system sygnalizacji Swietlnej. Kierowcy widzg trzy kolory Swiatet — czerwony, z6ity
i zielony. Gdy mamy zapalone $wiatto czerwone, najpierw zapala sie z6tte, potem oba gasng i zapala sie zielone.
Nastepnie zielone gasnie i zapala sie zotte, po chwili z6tte gasnie i zapala sie czerwone, i tak cyklicznie. Ponizej
na rysunku pokazane sg kolejne fazy zapalania sie Swiatet.
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Rysunek 1. Kolejne fazy zmiany Swiatet

Opis stowny mozemy rozszerzy¢ o zebranie materiatu filmowego. Uczniowie powinni uda¢ sie na pobliskie
skrzyzowanie, by nagra¢ film, na ktdorym bedzie zarejestrowany pelny cykl zapalania sie i gaszenia Swiatet.
Pozwoli to nie tylko wyodrebni¢ sekwencje zapalania sie i gaszenia Swiatet, ale takze przedziaty czasowe,
w ktorych poszczegoélne Swiatta sg zapalone/zgaszone.

Rysunek 2. Kadr z zarejestrowanego filmu
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Micro:bit w akcji, czyli od obserwacji do symulacji

Model obserwowowanego procesu

Sformalizowanie opisu stownego prowadzi do zbudowania modelu matematycznego, ktéry pozwala Scisle
opisa¢ badany proces. Ukrywamy nieistotne szczegoty, a koncentrujemy sie na najwazniejszych zaleznosSciach.
Z jednej strony zbyt szczegotowo opisany uktad moze by¢ niemozliwy do przygotowania w rozsadnym czasie,
a z drugiej strony zbyt daleko idgce uproszczenia moga prowadzi¢ do btedow. Trzeba zatem stworzy¢ w miare
optymalna reprezentacje rzeczywistosci, poprzez dostosowanie poziomu abstrakcji rozpatrywanego problemu do
mozliwosci i potrzeb symulaciji.

Sprobujmy zaprojektowacé model Swiatet drogowych, uwzgledniajacy sekwencje zapalania sie i gaszenia Swiatet
oraz przedzialy czasowe, ktére wyznaczymy na podstawie filmu. Nasze spostrzezenia zapiszemy w tabeli, aby
wyznaczy¢ czas Swiecenia sie poszczegOlnych Swiatetl. Analizujemy film i zapisujemy czas zmiany zapalanych
Swiatet (kolumna druga i trzecia).

Tabela 1. Przedzialy czasowe Swiecenia sie Swiatet na podstawie filmu

Mozemy teraz przystapi¢ do przygotowania symulacji— zbudowania uktadu, zaprogramowania i przetestowania.
Symulacja z mikrokontrolerem

Do zbudowania uktadu wykorzystamy ptytke micro:bit, modut sygnalizacji $wietlnej i kilka kabelkéw taczacych
poszczegdlne elementy. Zamiast modutu mozna tez wykorzysta¢ zwykte diody.

Swiatta zapalone Poczatek Koniec Czas trwania i
(w sekundach) (w sekundach) (w sekundach) +—
®©
czerwone 23 E
czerwone i zélte 23 24 1 -
zielone 24 90 66 @)
e
z6ite 90 93 3 (-
czerwone 93 119 26 o
czerwone i zélte 119 9
-
@©
N
&)
-]
qv)
Z

Rysunek 3. Plytka micro:bit i modut sygnalizacji Swietlnej

Co to jest micro:bit? To mata plytka elektroniczna, ktérej najwazniejszym elementem jest mikrokontroler.
Juz od 2015 roku wykorzystywana jest w edukacji zgodnie z filozofig STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics) do nauki elektroniki oraz programowania. Jest wyposazona w diody LED, przyciski, czujniki i piny
wejscia/wyjscia. Uktad montujemy tgczac kolejno piny 0 — PO, 1 — P1i 2 — P2 z sygnatem podawanym na wejsciu
dla poszczeg6lnych koloréw. Nie nalezy zapomnie¢ o uziemieniu. Na poczatek potaczmy kabelkami Swiatto
czerwone z pinem 0 (dla utatwienia kolor kabelka jest czerwony), Swiatlo z6ite z pinem 1 (kolor kabelka z6ity),
Swiatto zielone z pinem 2 (kolor kabelka zielony) i wreszcie mase z pinem GND (kolor kabelka czarny).
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Rysunek 4. Podigczenie micro:bita do modutu sygnalizacji $wietlnej

Po zmontowaniu uktadu nalezy go oprogramowac. Bedziemy pracowaé na stronie https://microbit.org
wybierajac na poczatek link Let’s code.
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Rysunek 5. Strona https://microbit.org

Nastepnie wybieramy przycisk MakeCode editor, poniewaz bedziemy korzystac¢ z jezyka wizualnego.

Rysunek 6. Wybor sSrodowiska programowania

Dla kazdego zestawu Swiatet przygotujmy oddzielng funkcje. Dla Swiatta czerwonego funkcja bedzie wygladata
nastepujaco.
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Micro:bit w akcji, czyli od obserwacji do symulacji

Rysunek 7. Kod pozwalajacy na zapalenie Swiatta czerwonego i wylgczenie pozostatych

Pozostate dwie funkcje — zielone i z6tte, beda wygladaty identycznie, tylko inne piny beda mialy przypisang
warto$¢ 1. Czwarta funkcja bedzie odpowiedzialna za zapalenie dwéch Swiatet jednoczes$nie — czerwonego
i zbltego.
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Rysunek 8. Kod pozwalajacy na zapalenie Swiatta czerwonego i z6ttego, a wylgczenie zielonego

Pozostaje jeszcze napisac fragment kodu pozwalajgcy na rozpoczecie programu (np. wygaszenie wszystkich
Swiatet) i wywotanie funkcji w odpowiedniej kolejnosci w petli.

Rysunek 9. Gtéwny program sterujacy

Program mozna przetestowa¢ w emulatorze, obserwujac warto$ci na poszczegdlnych pinach, a nastepnie
na zbudowanym ukladzie elektronicznym. W tym celu kod programu nalezy pobra¢ w formie pliku binarnego.
Po podiaczeniu micro:bita do komputera jest on widoczny jako pamie€ (tutaj dysk F:) i tam nalezy zapisa¢ pobrany
plik.
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Rysunek 10. Zapis programu na ptytce micro:bit

Po przegraniu programu nalezy go przetestowac¢. Sprawdzamy, czy Swiatla sie zapalajg zgodnie z opisanym
przez nas modelem. Jesli jakas dioda sie nie sSwieci, to prawdopodobnie nie ma prawidtowego potaczenia. Trzeba
to zweryfikowaé. Nastepnie uzupetniamy program o przedziaty czasowe, wyznaczone na podstawie filmu. Pozwoli
to uzyskac bardziej realistyczny efekt. Wykorzystamy do tego bloczek pauza, przy czym czas jest podawany
w milisekundach (1000 ms to 1 s).

Rysunek 11. Bloczek odpowiedzialny z opdznienie czasowe

W ostatnim etapie testowania mozemy jednoczesnie odtwarzacé film i sprawdzac zgodnos¢ z dziataniem uktadu
symulacyjnego. Warto poprosi¢ ucznidow o refleksje dotyczacg osiagnietego efektu.

Przejscie dla pieszych

Nasza symulacje mozna rozszerzy¢ o kolejne elementy. Sprobujmy teraz zaprogramowaé sygnalizacje na
przejsciu dla pieszych, gdzie zapalaja sie tylko dwa Swiatta — czerwone i zielone. Zat6zmy, ze na naszym przejsciu
pali sie czerwone Swiatlo caly czas, dopiero kiedy pieszy wcisnie przycisk, to zapala sie zielone i odgrywana
jest melodia jako sygnat dla stabowidzacych. Do zbudowania uktadu, opr6cz modutu sygnalizacji Swietlnej,
wykorzystamy pojemnosciowy czujnik dotykowy.
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Rysunek 12. Komponenty potrzebne do rozszerzonej wersji symulacji

Korzystajac z ptytki rozszerzen podtaczamy do pinu 0 czujnik dotykowy, do pinu 1 $wiatto zielone i do pinu 2
Swiatto czerwone. Po przegraniu programu na micro:bita zapali sie Swiatto czerwone. Po naci$nieciu przycisku pin
0 bedzie miat wartos¢ 1, wtedy bedzie odgrywana wybrana melodia i tak dtugo bedzie Swiecito sie zielone Swiatto.
Potem zapali sie Swiatto czerwone i bedzie sie palito, az kolejny pieszy nacisnie przycisk. Oprocz zapalania
Swiatet na wyswietlaczu LED wida¢ serduszko, gdy $wieci sie zielone $wiatto lub jego miniaturke, gdy pali sie
czerwone.
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Rysunek 13. Zapis programu w jezyku wizualnym
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Mozemy takze przelgczy€ sie na jezyk tekstowy (JavaScript lub Python wybieramy z listy rozwijalnej) i tam
wpisywac¢ pewne poprawki.

Rysunek 14. Zapis programu w jezyku Python

Okiem dydaktyka

Zajmowalismy sie przygotowaniem symulacji, opisujac kolejne kroki. Zajecia takie pozwalajg doskonali¢
umiejetnos¢ programowania poprzez wykorzystanie podstawowych konstrukcji programistycznych. Poniewaz
programy do napisania sg stosunkowo proste, warto pokusi¢ sie o samodzielng prace uczniéw. Dodatkowo
taczymy elementy teoretyczne z praktyka, ktéra ma swoje prawa. Nie zawsze to, co zaprojektujemy teoretycznie,
bedzie dziata¢ w rzeczywistosci. Prowadzi to do rozwijania zaréwno myslenia przyczynowo-skutkowego, jak
i krytycznego. Co wiecej — jest okazjg do stawiania inspirujacych wyzwan uczniom.
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Tinkercad - symuluj 1 tworz

Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

W ramach programu edukacyjnego Laboratoria przysztosci szkoly podstawowe moga zakupi¢ uktady
programowalne z mikrokontrolerami. Popularnymi rozwigzaniami w edukacji sg ptytki micro:bit, oparte o 32-bitowe
mikrokontrolery z procesorami rodziny ARM-Cortex oraz 8-bitowe mikrokontrolery z ukladami AVR Atmel
na ptytkach z fundacji Arduino. Popularnosé obu plytek spowodowana jest m.in. udostepnieniem intuicyjnych
w obstudze narzedzi programistycznych, ktére np. oferujg mozliwos¢ programowania bloczkami czy symulowania
dziatania programu przed wgraniem na ptytke.

W artykule przedstawimy serwis Tinkercad' udostepniony przez firme Autodesk. Tinkercad to bezptatna
platforma internetowa, w ktérej mozna m.in. tworzy¢ obwody elektroniczne i programowac ich dziatanie z uzyciem
mikrokontroleréw, takich jak Arduino czy micro:bit2. Przyjrzymy sie tez mozliwosci pracy w zespole i zarzadzaniu
klasa.

Symulacja $wiatet na przejsciu dla pieszych

Jednym z przykladowych projektéw realizowanych z uczniami jest przedstawiony na rysunku 1 symulator
sygnalizacji Swietlnej, obejmujacej zaréwno ruch samochodéw, jak i pieszych.
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Rysunek 1. Sygnalizacja $Swietlna w aplikacji Tinkercad

Uktad sktada sie z mikrokontrolera Arduino i malej ptytki prototypowej. Na plytce umieszczone sg elementy
sygnalizacji — diody LED w Kkolorze czerwonym, zéitym i zielonym. Caly uktad uzupetniajg dwa oporniki (220 Q)
oraz przewody. Interfejs programu aplikacji Tinkercad jest przyjazny dla uzytkownika i umozliwia swobodne
operowanie uzywanymi komponentami oraz dostosowanie ich do swoich potrzeb. W realizowanej symulacji
zostaly zmienione kolory diod, rodzaje opornikéw czy kolory przewodéw. Na uwage zastuguje realizm widoku
obwodu. Na rysunku 2 wida¢ rzeczywisty uktad zbudowany z elementéw uzytych w symulacji.

1 https://www.tinkercad.com
2 W numerze 2(13)/2022 w artykule Modelowanie i druk 3D w nowoczesnej szkole przedstawiona zostata aplikacja Tinkercad w kontekscie
tworzenia modeli 3D
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Rysunek 2. Rzeczywisty uktad

Nie mniej istotng kwestia jest mozliwos$¢ oprogramowania uktadu i przetestowanie jego dziatania w symulatorze.
Do dyspozycji mamy zaréwno programowanie blokowe, jak i tekstowe w jezyku C++. W pracy z uczniami klas
7-8 i starszymi zalecamy programowanie tekstowe. W przypadku symulatora Swiatet mozemy ograniczy¢
sie do sekwencji polecen, wzbogaconej jedynie o petle w przypadku migania zielonego Swiatta dla pieszych.
Ponizej znajduje sie przyktadowy kod programu. Do testowania symulacji znaczaco skrocono czasy zapalania
i wygaszania poszczegoélnych diod.
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kod stan diod komentarz
#define autoCz 4 przypisanie nazw poszczegélnym
bderine autoto o e osacaenem do
#tdefine autozi 2
#define piesiCz 8
#define piesizi 7
void setup()
{
pinMode(autoCz, OUTPUT);
pinMode(autozZo, OUTPUT);
pinMode(autozi, OUTPUT);
pinMode(piesiCz, OUTPUT);
pinMode(piesiZi, OUTPUT);
}
void loop() samochody: pierwsza faza — czerwone Swiatto dla
{ * czerwona zapalona samochodow
digitalWrite(autoCz, HIGH); | zblta zgaszona
digitalWrite(autoZo, LOW); e zielona zgaszona
digitalWrite(autozi, LOW);
digitalWrite(piesiCz, LOW); piesi: pierwsza faza — zielone Swiatto dla
digitalWrite(piesizi, HIGH); |* czerwona zgaszona pieszych
delay(4000); » zielona zapalona pierwsza faza trwa 4 sekundy
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kod stan diod komentarz
for(int 1 = @; i < 5; i++) piesi: druga faza — miga Swiatto zielone
{ * (czerwona zgaszona) d.l a pleszych', piec razy p.owtarza .
sie sekwencja gaszenia i zapalania
digitalWrite(piesizi, e zielona miga diody zielonej co 0,3 sekundy
LOW) ;
delay(300);
digitalWrite(piesizi,
HIGH);
delay(300);
}
digitalWrite(piesiCz, HIGH); | piesi: trzecia faza — czerwone $wiatto dla
digitalWrite(piesizi, LOW); | czerwona zapalona pieszych
e zielona zgaszona
digitalWrite(autoZo, HIGH); |samochody: trzecia faza — do zapalonego

. . czerwonego Swiatta dla
delay(1000); (czerwona zapalona) samochodoéw dotacza z6ite Swiatto
*  zohazapalona trzecia faza trwa 1 sekunde

» (zielona zgaszona)

digitalWrite(autoCz, LOW); samochody: czwarta faza — zielone Swiatto dla

. . samochodow
digitalWrite(autoZo, LOW); *  Czerwona zgaszona

uwaga: piesi nadal majg czerwone

digitalWrite(autozi, HIGH); |+ zOMta zgaszona Swiatto
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delay(4000); *  Zielona zapalona czwarta faza trwa 4 sekundy
digitalWrite(autozi, LOW); samochody: pigta faza — gasnie zielone Swiatto
I mochodéw i zapala sie Swiatt
digitalWrite(autoZo, HIGH); |+ (czerwona zgaszona) dla sa oc 0dd apala sig swiatio
pomaranczowe

delay(1500); e  ZzO0lta zapalona L .
uwaga: piesi nadal majg czerwone

} e Zzielona zgaszona Swiatto

pigta faza trwa 1,5 sekundy

Kod mozna wzbogaci¢ o elementy zwiekszajgce bezpieczeristwo pieszych, np.:

» Swiatlo zielone dla pieszych wigczy sie w momencie, gdy czerwone Swiatto dla samochodéw pali sie juz jakis
czas,

» Swiatlo pomaranczowe dolgczy do Swiatta czerwonego po uplywie pewnego czasu od zapalenia sie
czerwonego $wiatta dla pieszych.

Po przetestowaniu dziatania symulacji mozna przystapi¢ do tworzenia rzeczywistego uktadu i wgrania oraz
testowania oprogramowania. Projekt mozna rozwija¢ dodajac makiete skrzyzowania i wiecej uktadéw sterowania
ruchem. Ciekawym rozwigzaniem bedzie dodanie przycisku dla pieszych lub ultradzwiekowego czujnika odlegtosci
do wykrywania zblizajacej sie osoby.

Tworzenie klas i zarzagdzanie uczniami

Aplikacja Tinkercad oferuje mozliwo$¢ udostepniania projektéw innym osobom do wspoélnej pracy, ktérg znamy

np. z funkcjonalnosci dokumentéw Google. Wszelkie wprowadzane zmiany sg widoczne w czasie rzeczywistym.

Druga funkcjonalno$¢ dotyczy tworzenia klas i zarzadzania uczniami. Wymaga ona posiadania konta nauczyciela.
Tworzenie zajec¢ jest intuicyjne i sprowadza sie do wypetnienia prostego formularza (rys. 3).
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Rysunek 3. Tworzenie klasy

Uczniowie posiadajacy konto na platformie tinkercad.com moga dotgczac do klasy wpisujac unikatowy kod
(class code). Nauczyciel ma tez mozliwo$¢ recznego utworzenia kont dla swoich uczniéw (rys. 4).
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Rysunek 4. Dodawanie uczniéw do klasy

Bardzo wygodng opcja jest wklejanie listy uczniéw, co znaczaco przyspiesza zaktadanie kont uczniowskich.
Uczen loguje sie do serwisu podajac kod klasy i login otrzymany od nauczyciela.

Na platformie znajduje sie przewodnik?® dotyczacy pracy z aplikacja Tinkercad Classroom. Mozna w nim znalez¢
informacje, jak tworzy¢ zadania, zbiera¢ wyniki i monitorowa¢ dziatania ucznidéw. Nauczyciele moga prowadzi¢
zajecia autorskie lub w oparciu o dostepne plany lekcji. Ustuga daje mozliwos¢ integracji z Google Classroom.

Podsumowanie

Wykorzystujac widok potaczen podobny do rzeczywistego oraz symulator dziatania uktadu, znaczgco zmniejsza
sie ryzyko popetnienia btedu w fizycznym podigczaniu uktadu. Nauczyciel moze takze oglada¢ prace uczniéw
online w Tinkercad, co nie jest bez znaczenia w przypadku pracy zdalnej. Inng opcja jest przygotowanie projektu
przez ucznia w domu, by w szkole wykona¢ prace na ptytce.

3 https//www.tinkercad.com/classrooms-resources
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Spacery po drzewie

Agnieszka Samulska

W artykule zostanie poruszona kwestia drzewa jako struktury danych. Jest to wazny temat do omoéwienia na
lekcjach informatyki na poziomie rozszerzonym. Inspiracjg moze tu by¢ zaréwno ciag Fibonacciego, jaki i inne
zadania rekurencyjne pojawiajgce sie w arkuszach maturalnych.
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Rysunek 1. Przyktadowe drzewo wywotan rekurencyjnych dla ciggu Fibonacciego

W rozwazaniach ogranicze sie do drzewa binarnego.
Drzewo binarne - pojecia

Rysunek 2 przedstawia petne drzewo binarne, ktére sklada sie z 15 wierzchotkéw (weztéw) ponumerowanych
od 1 do 15. Korzen drzewa oznaczony jest numerem 1, zas liScie numerami od 8 do 15. Gtebokos¢ (wysokos¢)
tego drzewa wynosi cztery. W petnym drzewie binarnym liczba wierzchotkéw wynosi 2¢ — 1, gdzie G oznacza
gtebokos¢ drzewa. Znajgc wysokos¢ drzewa jestesmy w stanie ustali¢ liczbe wierzchotkéw i odwrotnie — ustali¢
wysokosci drzewa na podstawie liczby wierzchotkéw. Warto réwniez zauwazy¢, ze liczba wierzchotkéw rosnie
wyktadniczo i juz dla drzewa o wysokosci 20 przekracza milion.

Rysunek 2. Petne drzewo binarne
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wysokos$é drzewa | liczba wierzchotkéw
2 3
4 15
10 ~10%
20 ~10¢

Tabela 1. Zalezno$¢ wysokos¢ drzewa « liczba wierzchotkow

W drzewie istnieje pewna hierarchia. W drzewie przedstawionym na rysunku 2 wierzchotki o numerach od
2 do 15 majg przodkéw, a wierzchotki od 1 do 7 potomkdéw. Na przyktad wierzchotek numer 5 jest przodkiem
wierzchotkéw 101 11. Analogicznie — wierzchotki 10 i 11 sg potomkami wierzchotka 5, przy czym 10 jest lewym, a 11
prawym potomkiem. Identyfikacja przodka oraz potomkéw sprowadza sie do prostych operacji arytmetycznych.
Przodkiem i-tego wierzchotka jest wierzchotek o numerze i div 2 (operator div oznacza iloraz catkowity),
lewym potomkiem wierzchotek o numerze 2 * i,aprawym2 * i + 1. W drzewie mozemy wydziela¢ fragmenty
nazywane lewym badz prawym poddrzewem.
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Rysunek 3. Pojecia dotyczace drzewa

wierzchotek przodek lewy potomek prawy potomek
i i div2 2*j 2*i+1
1 brak 2 3
2 1 4 5
3 1 6 7
4 2 8 9
15 7 brak brak

Tabela 2. Ustalanie dla danego wierzchotka numeréw przodka i potomkéw

BST

Spacerowac¢ bedziemy m.in. po binarnym drzewie poszukiwan (Binary Search Tree). Jest to drzewo binarne
wypetnione liczhami w specyficzny sposéb. Kazdy wezet (w) przechowuije liczbe zwana kluczem (w. klucz), przy
czym lewe poddrzewo danego wezta zawiera klucze mniejsze, a prawe poddrzewo klucze wieksze. Dla przyktadu
z rysunku 4 mamy:

* klucz korzenia 8,
e klucze w lewym poddrzewie 1, 3, 4, 6, 7,
e klucze w prawym poddrzewie 10, 13, 14.
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Rysunek 4. Binarne drzewo poszukiwan'
Po drzewie bedziemy przechodzi¢ rekurencyjnie na trzy sposoby: PREORDER, INORDER, POSTORDER.
Kazdy spos6b opiera sie na zasadzie:
« jesli dany wierzchotek ma lewego potomka, to wywotuje sie dla niego przegladanie drzewa,

« jesli dany wierzchotek ma prawego potomka, to wywotuje sie dla niego przegladanie drzewa.
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Rysunek 5. Kolejno$¢ przechodzenia wierzchotkdw?

Sposoby te rdznig sie momentem wypisania klucza rozpatrywanego wezta. Dla porzadku PREORDER
wypisujemy klucz odwiedzajgc dany wezet, dla porzadku INORDER jesli nie mozna juz p6js¢ w lewo lub wrdcilismy
z lewego poddrzewa, a dla porzadku POSTORDER jesli nie mozna p6j$¢ ani w lewo ani w prawo (czyli jesteSmy
w lisciu) lub wréciliSmy z prawego poddrzewa.

sposob przejscia ustalony porzadek kluczy

PREORDER (w) 831647101413
wypisz w.klucz
jesli jest w.lewy to
PREORDER (w.lewy)
jedli jest w.prawy to
PREORDER (w.prawy)

INORDER (w) 134678101314
jesli jest w.lewy to
INORDER (w.lewy)
wypisz w.klucz
jesli jest w.prawy to
INORDER(w.prawy)

1 Zrédto: https:/tiny.pl/wgbav
2 Zrodto: https://tiny.pl/wagb46, kolor czerwony PREORDER: F, B, A, D, C, E, G, |, H; kolor zielony INORDER: A, B, C, D, E, F, G, H, |;
kolor niebieski POSTORDER: A, C,E, D, B, H, I, G, F.
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sposéb przejscia ustalony porzadek kluczy

POSTORDER (w) 147631314108
jesli jest w.lewy to
POSTORDER (w. lewy)
jesli jest w.prawy to
POSTORDER (w.prawy)
wypisz w.klucz

Jak wida¢ przechodzgc drzewo BST w porzadku INORDER uzyskujemy posortowany ciag liczb. Pozostale
dwa porzadki nie sg uporzadkowane, co daje okazje do sprawdzenia stopnia zrozumienia przejscia PREORDER
i POSTORDER przez uczniéw.

Na rysunku 5 znajduje sie bardziej skomplikowane drzewo BST. Wyznaczony porzadek dla tego drzewa
znajduje sie w przypisach3.
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Rysunek 6. Drzewo BST do samodzielnych ¢wiczen w wypisywaniu kluczy

Drzewo wyrazenia arytmetycznego
Majac juz pewng wprawe w chodzeniu po drzewie, przyjrzyjmy sie drzewom wyrazen arytmetycznych.

Przyktadowe znajduje sie na rysunku 7. Spacery po takim drzewie w opisanych wczes$niej porzadkach dajg
ciekawe rezultaty zestawione w tabeli 3.

Rysunek 7. Drzewo wyrazenia arytmetycznego

3 PREORDER 45 322115253756 515264637371
INORDER 15 21 2532374551 525663647173
POSTORDER 15 25 213732525163 7173 64 56 45
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Agnieszka Samulska

porzadek rezultat komentarz

PREORDER -*34+72+54 notacja beznawiasowa
notacja polska
notacja prefiksowa

INORDER ((3*(7+2))-(5+4)) notacja nawiasowa

uwaga: poruszajac sie w dét na lewo wstawiamy
nawias otwierajacy (

poruszajac sie w gore z prawego poddrzewa
wstawiamy nawias zamykajacy )

PODSTORDER 3724+ %54 4+ - ONP
notacja postfiksowa
notacja sufiksowa

Tabela 3. R6zne sposoby notacji wyrazen arytmetycznych
Zadanie Symetryczny ciag

Jako ostatni zostanie omdéwiony przyktad wykorzystania drzewa do rozwigzania zadania maturalnego
Symetryczny cigg®. Dana byta funkcja rekurencyjna, dla ktérej uczen miat za zadanie uzupetnic tabele:

sym(a, b)
jezeli a # b a b sym(a, b)
sym(a - 1, b + 1)
. ¥ 3 1 3433343
wypisz a * b
sym(a - 1, b + 1) 4 2 585958585859585
3 3
4 1

W ustaleniu wypisywanych wartosci mozemy postuzy¢ sie drzewem wywotan rekurencyjnych przedstawionym
na rysunku 8.

Rysunek 8. Drzewo wywotan rekurencyjnychdlaa=4ib =2

Zauwazmy, ze wygenerowany ciag bedzie skladat sie z 15 elementéw, poniewaz mamy do czynienia z petnym
drzewem binarnym o wysokosci 4. Sklada sie on z jednego wywotania sym(4,2) (korzen), dwéch sym(3,3)
(wierzcholki 2-3), czterech sym(2,4) (wierzchotki 4-7) oraz o$miu sym(1,5) (liscie).

Przechodzac po tym drzewie w porzgdku INORDER otrzymamy zgdang sekwencje: 5 (8) 8 (4) 5 (9) 9 (2) 5 (10)
8(5)5(11)8(1)5(12)8(6) 5(13) 9 (3) 5 (14) 8 (7) 5 (15). W nawiasach zapisane zostaty numery wierzchotkow.
Wspomagajac sie strukturg w postaci drzewa, fatwo jest uzupetnic braki w tabeli®.

Podsumowanie

Przechodzenie po drzewie utatwia rozwigzywanie wielu probleméw i jest kluczowe cho¢by w rozumieniu
rekurencji. Do tej pory tematyka ta byla zarezerwowana dla zagadnierr olimpijskich. Wprowadzenie jej
w przedstawionej formie, bazujgcej na prostych przyktadach i ¢wiczeniach, pozwala uczniom na nabranie
biegtosci w tym zakresie.

4 Matura z informatyki arkusz A1 2020 .
5sym(3,3):5859585sym(4,1):464646444646464
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e tylko z komputerem -
na papierze i na ekranie

Agnieszka Borowiecka, Renata Rudnicka

Zabawy n

Czyli jak zrobi¢ z uczniem zajecia praktyczne z wykorzystaniem papieru, linijki i rysowaniem.
Jak podobne rzeczy wykonac¢ w Scratchu lub programie graficznym.

Komputer w edukacji najmtodszych najczesciej kojarzony jest z zajeciami w sali informatycznej albo
z wykonywaniem ¢wiczen interaktywnych na tablicy multimedialnej. Na pierwszy rzut oka wydaje sie to by¢
wlasciwe, bo wszystkie materiaty sg juz gotowe, zawsze dostepne (jesli mamy internet) i do wielokrotnego
uzytku. Jednak nasi uczniowie potrzebuja ¢wiczen manipulacyjnych, rozwijania swoich umiejetnosci fizycznych
i ¢wiczenia wyobraZni. Dlatego przedstawiamy propozycje potaczenia technologii z praktycznymi dziataniami.

Poznajemy zegar

Zabawa z zegarem — czyli nauka godzin — moze by¢
realizowana juz w klasie pierwszej szkoly podstawowe;.
Na poczatku dzieci wykonujg wlasnorecznie tarcze zegara
z ruchomymi wskazéwkami. Przygotowujemy materialy:
papierowe okragte talerzyki, pineski/szpilki, sztywne kolorowe
kartki (np. czerwona i niebieska), flamaster, zatyczka korkowa,
szablon do zaznaczenia godzin.

Uczniowie zaczynajag od przygotowania wskazdwek
z kolorowych kartek. Czerwona (krotsza i grubsza) bedzie
oznacza¢ godziny, za$ niebieska (dluzsza i ciensza)
— wskazywa¢ minuty. Przy tym d¢wiczeniu dzieci moga
utrwali¢ takie pojecia, jak diuzszal/krétsza, grubszal/ciensza
i poréwnywac wskazowki miedzy soba. Rysunek 1. Materialy do tworzenia tarczy zegara

Nastepnie na talerzyku zaznaczaja flamastrem potozenie godzin i Srodek kofa, korzystajac z szablonu
przygotowanego przez nauczyciela. Starszym uczniom mozna da¢ zadanie samodzielnego podzielenia talerza
tak, aby godziny byly w réwnych odstepach od siebie. Po zaznaczeniu punktéw w odpowiednich miejscach piszg
liczby w zakresie 12 godzin. Mozna pod nimi mniejszymi liczbami zaznaczy¢ takze 24-godzinng tarcze zegara.

Rysunek 2. Odwzorowywanie szablonu Rysunek 3. Gotowa tarcza 12-godzinna

W nastepnym kroku uczniowie doczepiajg do tarczy wskazowki. Najpierw przektuwajg pineska korice obu
wskazowek, a nastepnie srodek talerza (tarczy zegara), zabezpieczajac z tytu korkiem. Tak przygotowany zegar
postuzy do ustawienia podanej godziny, przeliczania uptywu czasu, a takze odczytywania godziny ustawionej
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przez inng osobe. Uczniowie lepiej opanujg zagadnienia zwigzane z czasem, majac mozliwos¢ wtasnorecznego
zmieniania potozenia wskazowek zegara.

Rysunek 4. Gotowe zegary

W artykule Zabawy z czasem' opisywali$my kilka projektéw wysSwietlajacych zegar. W pierwszym z nich
wskazowki obracaly sie automatycznie, zgodnie z biezacym czasem w komputerze. W kolejnych uzytkownik
ustawiat zegar na konkretng godzine lub odczytywat petng godzine ustawiong w sposob losowy na zegarze
(wskazéwka minutowa ustawiona zawsze do gory).

Nie sa to jedyne aplikacje zwigzane z czasem, jakie mozemy przygotowac i wykorzysta¢ na lekcji. Bardziej
szczegobtowy rysunek tarczy zegara pozwala rozbudowac program testujacy umiejetnosé odczytywania czasu
0 rozpoznawanie potozenia wskazéwki minutowej. Ucze moze podawac dwie liczby (godzina i minuty), a program
bedzie sprawdzal, czy sg to prawidtowe wartosci.

Rysunek 5. Aplikacja sprawdzajgca umiejetnos¢ odczytywania czasu

Sposoéb przygotowania wskazowek i tarczy zegara oraz ustawiania wskazoéwek, aby pokazywaty odpowiedni
czas, zostaly szczeg6towo opisane we wspomnianym artykule. Tym razem skupimy sie na nowych elementach
naszej aplikacji.

W programie wykorzystywane bedg 4 zmienne: dwie dla wskazéwki godzinowej (warto$¢ wylosowana i podana
przez uzytkownika) oraz dwie dla wskaz6éwki minutowej. W pierwszej wersji zakladamy, ze wskazéwka minutowa
obraca sie co 5 minut. Uczniom bedzie tatwiej odczytaé jej potozenie.

Rysunek 6. Losowanie potozenia wskazéwek

Po wylosowaniu danych i ustawieniu wskazéwek zegara program poprosi uzytkownika o odczytanie czasu.
Nalezy poda¢ dwie liczby odpowiadajgce potozeniu wskazéwki godzinowej i minutowej.

1 A. Borowiecka, Zabawy z czasem, W cyfrowej szkole, 3/2019, str. 53-58
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Zabawy nie tylko z komputerem — na papierze i na ekranie

Rysunek 7. Wczytanie dwdch liczb podanych przez uzytkownika

Najtrudniejsza czescig jest sprawdzenie poprawnosci odpowiedzi. Zwr6¢my uwage, Zze na tarczy zegara
potozenie wskazéwek mozna rozumie¢ dwojako — w 12- lub 24-godzinnym pomiarze czasu. Godzine widoczng
na rysunku 5 mozna odczytac jako 12:45, 0:45 lub 24:45. Kazda z tych odpowiedzi jest poprawna i powinna
zosta¢ prawidlowo zinterpretowana przez program. Rozwigzaniem jest wykorzystanie funkcji obliczajacej
reszte z dzielenia. Sprawdzamy, czy reszta z dzielenia podanej przez uzytkownika godziny przez 12 jest réwna
wylosowanej wartosci.

Rysunek 8. Sprawdzanie poprawnosci podanych danych

Jesli mamy wiecej czasu lub nasi uczniowie sg bardziej sprawni w tworzeniu projektéw w Scratchu, mozemy
zmieni¢ sposéb pracy z programem. Zamiast prosi¢ uzytkownika o podanie dwdch liczb — godziny i minut
odczytanych z zegara, skupiamy sie na pordwnaniu zegara analogowego z cyfrowym. Naszym zadaniem bedzie
ustawienie odpowiednich cyfr na wysSwietlaczu, by czas na obu zegarach byt identyczny, z dokladnoscig do
ograniczen zegara analogowego (godziny od 1 do 12).

Rysunek 9. Aplikacja z dwoma zegarami

Wyswietlacz zegara cyfrowego zostat przygotowany za pomoca pieciu duszkéw, duszki odpowiadajgce cyfrom
zmieniajg cyklicznie swoje kostiumy po kliknieciu myszka. Dodatkowo mozna ograniczy¢ liczbe kostiumoéw
poszczegoélnych duszkéw, by nie pojawiaty sie nieprawidiowe informacje (np. 65 minut lub godzina 31).
Whprowadzenie petnej kontroli poprawnoéci danych jest bardziej ztozone i dla uproszczenia skryptéw mozemy je
pominag.
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Rysunek 10. Przyktadowy skrypt zmieniajgcy kostium duszka i wybrang liczbe godzin

Innym przyktadem moze by¢ aplikacja pomagajgca uczniom prowadzi¢ obliczenia zwigzane z czasem.
Zegarek ustawiamy na wylosowang godzine, a nastepnie program ma odpowiedzie¢ na pytania: Jaka godzina
bedzie za 70 minut? Mamy sie spotkac¢ za dwie godziny, czyli o ktérej? Warto zauwazy¢, ze przygotowanie
takiego programu nie jest trudne, jesli mamy juz gotowa aplikacje wyswietlajgca dowolng godzine na zegarze
analogowym. Wystarczy dodac kroétki skrypt, ktory zapyta sie, o ile przesung¢ wskazowke godzinowg i doda
podang wartos¢ do zmiennej losowa_godzina. P6zniej wydajemy polecenie, by wskazéwki zmienity swoje
potozenie. Przesuniecie wskazéwki minutowej jest nieco trudniejsze, bowiem jesli zmienna losowe_minuty
przekroczy wartos¢ 60 (lub jej wielokrotnos¢), to dodatkowo nalezy odpowiednio zmodyfikowaé warto$¢ zmiennej
odpowiedzialnej za potozenie wskazdwki godzinowe;j.

Jaka dzi$ bedzie pogoda?

W klasach 1-3 czesto realizujemy projekt kalendarza pogodowego, w ramach ktérego mozna pokusi¢ sie
0 zrobienie klasowych barometréw. Potrzebne materiaty to: litrowy stoik, dobrze rozciggajacy sie balon lub
gumowa rekawiczka, gumka recepturka, tasma klejaca, patyczek do szasztykdw, sztywna kartka i flamaster.

Najpierw odcinamy koncéwke balonika i zaktadamy na stoik (balonik mozemy zastapi¢ rekawiczka). Dodatkowo
mozemy zabezpieczy¢ go gumka recepturkg, aby powstala membrana zamykajgca stoik. Za pomocg tasmy
klejacej przyczepiamy patyczek do membrany pilnujac, by koniec patyczka nie wystawat poza srodek membrany.

barometru

Rysunek 11. Materialy potrzebne do przygotowania Rysunek 12. Gotowy barometr

Sztywna kartke A4 zginamy w potowie i stawiamy przy stoiku. Na kartce wyznaczamy Srodek z neutralnym
cisnieniem, nad nim rysujemy stoneczko, pod nim chmurki z deszczem. Kiedy warto$¢ cisnienia atmosferycznego
bedzie wzrastac, powietrze zacznie bardziej naciska¢ na membrane, a patyczek uniesie sie ponad linie srodkowag
i wskaze stoneczko. Mozemy spodziewac sie wtedy tadnej pogody. Gdy cisnienie zacznie male¢, membrana
bedzie sie wybrzuszag, a patyczek opadnie wskazujac chmury. Wéwczas mozemy oczekiwa¢ opaddéw deszczu.

W Scratchu mozemy przygotowaé aplikacje pozwalajace potaczy¢ dziatanie barometru (mierzenie zmian
ciSnienia powietrza) z przewidywaniem pogody. Wczesniej warto przeprowadzi¢ kilkudniowa obserwacje lub
skorzystac¢ z danych dostarczanych przez r6zne serwisy pogodowe, na podstawie ktorych przygotujemy tabele
taczace konkretny typ pogody (stonecznie, mate lub duze zachmurzenie, deszcz) z wysokoscig cisnienia
atmosferycznego w naszej miejscowosci. Pomoze to ustali¢ spos6b dziatania naszej aplikaciji.
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Rysunek 13. Aplikacja do przewidywania pogody Rysunek 14. Kostiumy duszka pogodynki

W aplikacji korzystamy z jednej zmiennej wyrazajacej ciSnienie atmosferyczne w hektopaskalach. Wigczamy
pokazywanie warto$ci zmiennej na scenie i zmieniamy jej wyglad na suwak. Nastepnie ustalamy zakres suwaka
na dopuszczalne wartosci ci$nienia, np. od 700 do 1100 hPa. Poza standardowym duszkiem-kotem, ktérego
jedyne zadanie polega na wys$wietleniu informacji dla uzytkownika, w projekcie dodany jest jeszcze jeden duszek
— pogodynka. Dodajemy mu kilka kostiuméw obrazujacych rézne typy pogody. Mozemy skorzysta¢ z biblioteki
duszkow Scratcha, wezyta¢ zdjecia lub narysowaé wtasne kostiumy. Warto kazdy kostium nazwaé zgodnie z tym,
co przedstawia, np. sforice, storice z matg chmurka czy deszcz. Utatwi to p6zniej definiowanie skryptu wyboru

pogody.

©
c
@
X
N
%
@
c
%
@
N
O
=
®©
O
©
Y,
>
=
LL

Rysunek 15. Skrypt zmieniajacy wyglad duszka pogodynki

nr 83/2022



Agnieszka Borowiecka, Renata Rudnicka

Skrypt zmieniajgcy wyglad duszka-pogodynki sktada sie z kilku wywotan instrukcji warunkowej. W dyskusji
Z uczniami ustalamy, jakim zakresom cisnienia odpowiada dany typ pogody, a nastepnie dodajemy warunki
do bloczka jezeli i dobieramy do nich odpowiednie kostiumy. Nalezy pamietaé, by cato$¢ skryptu ujaé w petle
zawsze — podczas dziatania programu kazda zmiana zmiennej cisnienie w hPA ma powodowac¢ zmiane wygladu
duszka pogodynki.

Mozemy takze przygotowac¢ prostsza wizualnie wersje programu, w ktérej nie beda podane konkretne wartosci
cisnienia, a jedynie widoczny odpowiednik poziomu stupka rteci. Dodane dwa duszki strzatki postuza do recznej
zmiany cisnienia — wiecej zamalowanych elementéw odpowiada wyzszemu cisnieniu.

Rysunek 16. Druga wersja programu Barometr

Skrypt duszka pogodynki jest prawie taki sam jak poprzednio — zmienily sie jedynie zakresy danych
odpowiadajgce za zmiane kostiumu. Tym razem dotyczg one mozliwych zmian ci$nienia — w przedstawionym
przykitadzie jest to zakres od 1 do 9 (tyle fragmentéw moze zosta¢ zamalowanych). Po kliknieciu w odpowiedniego
duszka zmieniane jest tto sceny: strzatka w dét powoduje wybranie tta z zamalowanym o jeden element mniej,
strzatka w gore — o jeden element wiecej. Nalezy tylko zadba¢, by nie przekroczy¢ zakresu dostepnych tet
i unikng¢ automatycznego przejscia do pierwszego lub ostatniego tta na liscie. W tym celu wystarczy badaé
wartos¢ zmiennej, korzystajac z instrukcji warunkowej.

Rysunek 17. Skrypt duszka strzatki w dét

Podsumowanie

Przedstawione w artykule projekty nadajg sie znakomicie do urozmaicenia lekcji i pomocy w zrozumieniu przez
uczniow pewnych poje¢. Warto pamietac, jak wazne jest ksztattowanie nie tylko wiedzy naszych podopiecznych,
ale i ich umiejetnosci logicznego myslenia, kojarzenia faktow, a takze pomystowosci i ogdinej fizycznej sprawnosci
w postugiwaniu sie réznymi narzedziami. Choc¢ opisywane projekty wydajg sie za trudne do zrealizowania w catoSci
z uczniami klas 1-3, to mozemy nie tylko zastosowac je na lekcji jako materiat pomocniczy do zaje¢, ale takze
razem z uczniami zmodyfikowaé wyglad i dziatanie aplikacji, np. przygotowujac rysunki ilustrujgce rézne typy
pogody lub dyskutujac na temat, jak ich zdaniem powinien dziata¢ program, czego sie spodziewaja po wykonaniu
konkretnego ruchu czy podaniu pewnych danych. Czasem dotkng¢ znaczy zobaczy¢, a zobaczy¢ — zrozumie€.
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/astosowanie VR / AR / gier
w ksztatceniu i egzaminach zawodowych

Bartosz Kiszewski

Wstep

Szkolnictwo zawodowe boryka sie z wieloma bolgczkami w procesie edukacji. Mozna by je kolejno wymieniac,
natomiast podstawowg sprawag jest finansowanie. Aby dobrze realizowaé ksztatcenie w jakimkolwiek zawodzie,
nalezy potozy¢ duzy nacisk na umiejetnosci praktyczne, ktore sa przydatne w danej branzy, na danym stanowisku
czy przy uzyciu konkretnych rozwigzan technologicznych. Oczywiscie sg zawody, w ktérych wktad kapitatowy
potrzebny do wyksztalcenia absolwenta jest mniejszy niz w innych, gdyz opiera sie gtéwnie na zapewnieniu
m.in. komputeréw i oprogramowania (np. Technik Programista czy Technik Ekonomista). Jednakze sg zawody,
dla ktérych prég wejscia i zwigzane z tym wyposazenie stanowisk egzaminacyjnych wigze sie z bardzo duzymi
naktadami finansowymi (np. Technik Mechatronik, Technik Robotyk, Technik Automatyk, Technik Technologii
Drewna czy pokrewne zawody na poziomie szkoty branzowej).

Dla przyktadu przeanalizujemy wytyczne dotyczgce wyposazenia stanowisk egzaminacyjnych na lata 2021-
2024 dla kwalifikacji ELM.03. Montaz uruchomienie i konserwacja urzadzen i systemow mechatronicznych
w zawodzie Technik Mechatronik (na poziomie technikum), ktéra to kwalifikacja jest realizowana takze
w zawodzie Mechatronik (na poziomie szkoty branzowej). Aby przygotowac stanowisko egzaminacyjne dla
jednego zdajacego, nalezy zakupi¢ az 119 pozycji, wedlug opracowanego spisu. Sa one uporzadkowane
w grupy: urzadzenia, aparaty elektryczne (27 pozyciji); urzadzenia pneumatyczne (44 pozycje); elektronarzedzia,
narzedzia, sprzet, osprzet (39 pozycji); aparatura kontrolno-pomiarowa (5 pozycji); komputery, peryferia
(1 pozycja); srodki ochrony indywidualnej (3 pozycje). Proba skompletowania takiego wyposazania w tzw. wers;ji
.po kosztach” generuje kwote okoto 15 tys. zt, a jest to minimalny koszt jednego stanowiska. Wyposazenie
zawiera wylacznie elementy wskazane do egzaminu, nie obejmuje natomiast elementéw warsztatu slusarskiego,
obrébki skrawaniem, hydrauliki, ktore to zakresy problemowe sg uwzglednione w PPKZ. Rzeczywisty wydatek
na podstawie wytycznych z PPKZ jest dwukrotnie wyzszy. Wymieniona kwota 15 tys. zt to koszt minimalny,
poniewaz do wyposazenia nalezy dodaé jeszcze ptyty montazowe, kazdy podzesp6t powinien posiadaé system
mocujacy, jest to koszt minimum 1,5 tys. na stanowisko. W zestawieniu nie uwzgledniono materiatéw regularnie
zuzywanych przez ucznidw, jak przewody elektryczne i pneumatyczne, tulejki cylindryczne, koryta instalacyjne
itd. W jednym cyklu ksztatcenia koszt eksploatacyjny to co najmniej 1 tys. zt na stanowisko. Minimalna liczba
stanowisk montazowych to 4, optymalna 6.
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W zwigzku z powyzszym nasuwa sie pytanie:

Co mozemy zrobi¢, aby przyblizy¢ uczniom nowoczesne rozwigzania stosowane w konkretnych branzach
i zawodach, w ktérych zdobywaja wyksztaicenie kierunkowe i jednoczesnie przygotowac z nalezytg
starannoscig stanowiska egzaminacyjne, ktore bedg odwzorowywaty warunki wystepujace w pracy?

Od czego mozemy zaczac?

Czytelnicy Sledzacy artykuty dotyczace ksztalcenia zawodowego zapewne pamietaja, iz w numerze 3 (11)/2021
w artykule pt. ,Wybrane programy i aplikacje do ksztalcenia zawodowego” opisywatem gre PC Building Simulator,
ktéra moi uczniowie na kierunku Technik Informatyk uzywaja do wirtualnego treningu montazu podzespotéw kom-
puterowych. W pracowni Eksploatacja Urzgdzen Techniki Komputerowej nabywajg umiejetnosci montazu, diagno-
styki i naprawy sprzetu komputerowego (m.in. komputeréw typu PC i laptopéw), natomiast nie majg stycznosci
z czesciami najnowszej generacji. Dzieki wspomnianej grze, ktéra w bardzo realistyczny spos6b odwzorowuje
naturalne srodowisko pracy serwisanta sprzetu komputerowego, m.in. dlatego ze sg tam dostepne autentyczne
podzespoty dostepne na rynku konsumenckim, uczniowie mogg sie zapoznac z najnowoczesniejszymi rozwig-
zaniami w tym zakresie.
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Oczywiscie montaz komputera w wykreowanym srodowisku gry komputerowej nie wyksztatci u nich potrzebnych
umiejetnosci manualnych, gdyz nie sg w stanie odczué, z jakg sita nalezy dokreci¢ srubke montazowg lub
docisna¢ dany podzespdt. Niezaprzeczalnym plusem tego rozwigzania jest sytuacja, w ktorej uczen nie jest
w stanie uszkodzi¢ zadnej czesci komputerowej i tym samym wyeliminowac jej z uzytku. Dodatkowo uczniowie
majg stycznos¢ z najnowszymi komponentami potrzebnymi do zmontowania jednostki centralnej komputera klasy
PC, czego nie doswiadczg w zadnej ze szkot ksztatcgcych na kierunku Technik Informatyk. Wynika to z bardzo
prostej zaleznosci — nikt nie da uczniowi do montazu procesora Intel Core i9-10940X za 4 399,00 zt." lub AMD
Ryzen Threadripper 3990X za 18 499,00 zt.2, ktére moga ulec uszkodzeniu przy nieumiejetnej pierwszej instalacji.

Natomiast w grze PC Building Simulator te procesory sg dostepne i mozna je zamontowac na plycie gtownej
w jednostce centralnej komputera klasy PC, bez zadnego uszczerbku dla ich funkcjonalnosci. Jednoczesnie przy
tworzeniu konfiguraciji takiej jednostki centralnej w grze dostajemy informacje, czy dobrany przez nas podzespot
jest kompatybilny czy niekompatybilny z naszym komputerem. Obie sytuacje obrazujg ponizsze zrzuty ekranu ze
wspomnianej gry.

Rysunek 1. Widok gry PC Building Simulator Rysunek 2. Widok gry PC Building Simulator
z procesorem Intel Core i9-10940X z procesorem AMD Ryzen Threadripper 3990X
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Niestety obecnie jest niewiele gier symulacyjnych, ktére w na tyle realistyczny sposéb odzwierciedlajg zadania
zawodowe, aby w kazdym zawodzie mogto pojawi¢ sie takie rozwigzanie. W zwigzku z tym jest to przyktad
jednostkowy, ktérego nie mozna odnies¢ do kazdego zawodu.

A moze VR?

Najefektywniejsza nauka, to nauka zgodna z zatozeniami modelu uczenia sie Davida A. Kolba, czyli nauka
oparta na doswiadczeniu i metodach ksztalcenia aktywizujgcych pamie¢. Takie metody sg $cisle powigzane ze
zjawiskiem tzw. immersji, czyli zanurzenia (z ang. immersion — dostownie zanurzenie, zatopienie, pograzenie
sie), czyli otaczania sie danymi sytuacjami na co dzier. Metoda immersji jest z powodzeniem stosowana w hauce
jezykéw obcych, natomiast objawia sie ona takze dzieki wykorzystaniu wirtualnej rzeczywistosci (VR) w procesach
edukacyjnych. Tylko czym jest ten VR?

Jaron Lanier (amerykanski informatyk, futurolog i pisarz) w 1986 roku po raz pierwszy uzyt terminu wirtualna
rzeczywistos¢ (VR — ang. virtual reality). Zdefiniowat on VR jako technologie dostarczajacg zmystom stymulacji,
powodujacych iluzje obecnosci w cyfrowo wykreowanych przestrzeniach3. Upraszczajac mozemy przyjac, ze
VR to odwzorowanie / obraz sztucznej rzeczywistosci (lub realnych przestrzeni — w zaleznosci od koncepcji),
stworzony przy wykorzystaniu technologii informatycznej, a jego efektem jest zanurzenie sie w catkowicie
wirtualny, tréjwymiarowy Swiat.

Naukowe definicje wirtualnej rzeczywistosci dajg nam rézne odpowiedzi, czym ona w rzeczywistosci jest.
Natomiast VR najczesciej jest okreslana jako efekt interaktywnego tréjwymiarowego Swiata, w ktérym obiekty
majg postac przestrzenna i wszystko jest stworzone przy wykorzystaniu do tego technologii komputerowej?*, czy
tez jako rozbudowany interfejs uzytkownika, pozwalajgcy w czasie rzeczywistym na symulacje i interakcje za
posrednictwem wielu kanatéw zmystowych (obraz, dzwiek, dotyk, wechismak)®. Natomiast Steve Bryson wskazuije,
ze virtual reality to uzycie technologii informatycznych do tworzenia efektu interaktywnego tréjwymiarowego
Swiata, w ktorym kazdy obiekt posiada sens (wlasciwo$c) i obecnosci w tej przestrzeni®.

1 Cena z x-kom.pl, https://tiny.pl/whtnx [dostep 06.07.2022]

2 Cena z x-kom.pl, https://tiny.pl/whohj [dostep 06.07.2022]

3 M. Zmigrodzka, Techniki wirtualnej rzeczywistosci w procesie edukacji, Marketing Instytucji Naukowych i Badawczych, nr 4 (26)/2017, 5. 117-133
4 G. Robles-De-La-Torre, Principles of haptic perception in virtual environments, Human Haptic Perception: Basics and Applications 2008, s. 363-379
5 E.Pajak, A. Dudziak, A, Gorski, F, Wichniarek, Techniki przyrostowe i wirtualna rzeczywistos¢ w procesach przygotowania produkcji, Poznar 2011
6 S.Bryson, Virtual Reality: A Definition History — A Personal Essay, Moffett Field, https://arxiv.org/pdf/1312.4322v1.pdf
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Analizujgc powyzsze definicje dochodzimy do wniosku, ze kluczowymi cechami wirtualnej rzeczywistosci sa:
immersja, interakcja i wyobraznia.

Rysunek 3. Sktadowe VR — opracowanie wiasnhe

Oznacza to, ze VR jest jak najbardziej innowacyjnym rozwigzaniem w nauczaniu, gdyz dzieki zastosowaniu
tego sposobu realizacji procesu edukacyjnego, nauka staje sie ciekawsza, bardziej angazujgca i atrakcyjniejsza.
Oczywistym jest takze, ze uczniowie zdecydowanie wolg uczy¢ sie za posrednictwem nowych mediow, takich jak
filmy, interaktywne oprogramowania lub gry, dostepne w wirtualnej rzeczywistosci.

Wracajgc do Davida Kolba: ,uczenie sie to proces, w ktérym wiedza powstaje poprzez transformacje
doswiadczenia”, ktére dzieki uzyciu VR uczniowie moga naby¢ wtasnie w tym Srodowisku edukacyjnym.
Rzeczywistos$¢ wirtualna jest nieprawdopodobnie wszechstronnym medium, dajgcym uczniom mozliwos¢ udziatu
nawet w zajeciach teoretycznych na gtebszym poziomie i aktywnego wspdtuczestnictwa w lekcjach, co przektada
sie na nabywane doswiadczenie, a to ono jest ostatecznym nosnikiem wiedzy. Pierwszoplanowa perspektywa
oferowana przez VR oraz mozliwo$¢ odbioru bezposredniego sprawiaja, ze doSwiadczenia edukacyjne sa o wiele
bardziej imponujace pod wzgledem efektéw.

VR | AR w polskich szkotach

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR) oraz rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) od jakiego$ czasu zaczely sie pojawiaé
w realiach polskiej edukacji, szczegolnie dzieki inicjatywie edukacyjnej realizowanej przez Ministerstwo Edukaciji
i Nauki we wspdtpracy z Centrum GovTech w Kancelarii Prezesa Rady Ministréw’. Ta inicjatywa to program
Laboratoria Przysztosci realizowany od zesztego roku w szkotach podstawowych, a w roku szkolnym 2022/2023
majacy wej$¢ do szkot ponadpodstawowych®.
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Robigc pobiezny przeglad informacji dostepnych w internecie mozna zauwazy¢, ze wiele szkoét skorzystato
z mozliwosci dostepnych w projekcie, a w szczeg6lnosci z rozwigzan dotyczacych VR i AR. Technologicznie VR
jest realizowany przez uzycie specjalistycznych okularéw zwanych goglami VR. Na przyktad tzw. system Class
VR jest wykorzystywany w nauczaniu wieloprzedmiotowym w szkotach podstawowych. Dzieki zastosowaniu tego
rozwigzania uczniowie mogg zobaczy¢ na wyciggniecie dioni miejsca, przedmioty i zjawiska niedostepne na
zwyktej lekcji w szkole.®

Jak to wyglada w szkotach ponadpodstawowych ksztatcgcych w kierunku konkretnego zawodu, czyli w szkotach
branzowych i technikach?

Okazuje sie, ze do szkét o profilu zawodowym takze wkroczyta ,technologia przysztosci” w postaci VR i sg
placowki, ktére wyznaczajg ciekawy i wyrazisty trend nowoczesnego ksztatcenia przyszitych specjalistow. Jedng
z aktualnie nielicznych takich instytucji jest Zespot Szkét Technicznych w Dgbrowie Gorniczej, ktory ksztatci mio-
dziez w branzy mechanicznej. Jest to jedna ze szkot, w ktorej odbyt sie pilotaz projektu wdrozenia oprogramowania
wprowadzajgcego uczniéw do zawodu poprzez wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci (VR). Marka ProfiAuto,
firma VRTechnology wraz z Katowickg Specjalng Strefg Ekonomiczng (KSSE) ogtosity podczas konferencji
~Szkola przyszitosci” w pazdzierniku 2021 r., ze planujg wprowadzenie oprogramowania ProfiAuto Wirtualny
Warsztat do systemu ksztatcenia. Narzedzie to byto testowane pod katem wykorzystania oprogramowania do
codziennej nauki jako uzupeienia klasycznych praktyk zawodowych. Tworcy narzedzia zapewniaja, ze ,moze

7 https.//www.gov.pl/web/laboratoria
8 https://tiny.pl/whtkk
9 https://spporabka.pl/classvr-w-nauczaniu-wieloprzedmiotowym
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zawiera¢ nieskonczong liczbe scenariuszy i wirtualnych makiet dydaktycznych, dopasowanych do konkretnych
potrzeb edukacyjnych. Jest tym samym narzedziem, ktére moze z powodzeniem stuzy¢ takze do nauki zdalnej,
cyklicznego sprawdzania wiedzy, a nawet egzaminowania.”®

Podczas rozmowy z mgr inz. lwong Pietka-Topolska, kierownikiem szkolenia praktycznego w Zespole Szkot
Technicznych w Dabrowie Gérniczej, dowiedzialem sie, ze wykorzystanie oprogramowania VR w ksztatceniu
przysztych mechanikéw samochodowych ocenia w samych superlatywach:

,Nie bede ukrywac, ze sprawa niebagatelng jest eliminacja kosztéw zakupu materiatow i czesci zamiennych
niezbednych do prowadzenia rzeczywistych warsztatow w tradycyjny sposéb. Dzieki ProfiAuto Wirtualny
Serwis mozna unikng¢ kosztéw Zle przeprowadzonej naprawy. Mozna tez bez ograniczeri ¢wiczy¢
czynnosci powtarzalne charakterystyczne dla obstugi i naprawy pojazddw, stosowanie odpowiednich
narzedzi, przyrzaddw. Program uwzglednia stosowanie nazewnictwa technicznego, co uzupetnitoby proces
dydaktyczny. Ewidentng zaletg jest obok wymienionych gwarancja bezpieczeristwa, poniewaz taki tryb
pracy wyklucza prawdopodobienstwo ewentualnych wypadkdéw. To nowoczesne rozwigzanie zapewnia
wiarygodnos¢ doswiadczenia wrecz zmystowego, co gwarantuje petniejszy efekt ksztatcenia.”

Jednoczesnie dr Janusz Michatek, prezes Katowickiej Specjalnej Strefy Ekonomicznej, widzi w takich
rozwigzaniach wartos¢ dodana, jaka jest promocja szkolnictwa zawodowego:

JPilotaz naszego projektu wyraZnie wskazat, Ze narzedzia cyfrowe i nowoczesne technologie znakomicie
uzupetniajg dotychczas znane procesy edukacyjne. Dzieki nim ksztatcenie zawodowe, ktére niekiedy
wydaje sie uczniom i rodzicom mafo interesujacq forma nauki, zyskuje zupetnie nowy wymiar. Co réwnie
wazne, taki sposob nauki jest takze odpowiedzig na potrzeby rynku pracy. Pracodawcy z sektora
automotive potrzebujg dzisiaj bowiem pracownikéw wszechstronnych | przygotowanych do pracy
Z najnowoczesniejszymi narzedziami i systemami cyfrowymi. Takie projekty sa doskonata odpowiedzig na
te wyzwania.”™

Oproécz branzy mechanicznej, VR jest tez w polskiej edukaciji zawodowej stosowany w ksztatceniu przysztych
spawaczy. Z koncem 2019 roku w Zespole Szkét Rolniczych Centrum Ksztatcenia Praktycznego w Kaczkach
Srednich odbyt sie pierwszy w Polsce pokaz spawania z uzyciem wirtualnej rzeczywisto$ci. Mozna byto zapoznaé
sie z symulacjami proceséw spawalniczych zgodnych z normami EN za pomoca trenazera spawania VR metoda
MMA, MIG/MAG oraz TIG. Zaprezentowano takze ,systemy badania jakosci zigczy spawanych z wykorzystaniem
technologii VR oraz opracowane w autorskiej aplikacji systemy wspierania uczestnikow szkolenn spawalniczych,
ktore w duzym stopniu przys$pieszajg nabywanie kompetenciji nie tylko praktycznych, ale rowniez i teoretycznych”.1?
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Jak to wyglada na uczelniach wyzszych?

Jezeli w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych mozna wykorzysta¢ powyzsze rozwigzania, to czy jest
to takze mozliwe podczas realizacji ksztatcenia technicznego na poziomie studiéw wyzszych?

Na Politechnice Rzeszowskiej w ramach realizacji projektu ,Regionalne Centrum Doskonalosci Automatyki
i Robotyki, Informatyki, Elektrotechniki, Elektroniki oraz Telekomunikacji Politechniki Rzeszowskiej” opracowano
Raportdotyczacy analizy uwarunkowan technicznych wdrazania technologii VR w dydaktyce na kierunkach
automatyka i robotyka oraz informatyka prowadzonych przez WEil z potencjalnymi zastosowaniami dla
Przemystu 4.0"3, z ktérego wynika, ze mozna, a nawet trzeba.

Autorzy raportu skupili sie na wielu kwestiach dotyczacych wdrozenia VR, zaczynajac od oméwienia rodzajéw
wirtualnej rzeczywistosci, poprzez przeglad urzgdzen, ich charakterystyke, poréwnanie parametréw, srodowiska
programistyczne do VR, przyktady zastosowania VR w edukacji, a koriczac na przygotowaniu kadry nauczycielskiej.
Jednoczesnie wskazali, ze kierunki technologiczne, takie jak informatyka, automatyka i robotyka sag naturalng
przestrzenig do wykorzystania tego rozwigzania, jednoczesnie nie wykluczajg wdrozenia go w nauczaniu innych
zawodow. Konkluzja z tego raportu jest nastepujgca:

Zastosowanie wirtualnej rzeczywistosci w edukacji, w szczegolnosci na kierunkach technicznych,
wydaje sie konieczne z punktu widzenia rozwoju procesu ksztafcenia. Jest ono postrzegane nie tylko
w kategoriach rozwigzania innowacyjnego i niestandardowego, ale staje sie obecnie jednym z waznych
czynnikéw wyrézniajgcych Uczelnie, czy osrodki szkoleniowe. Techniki VR/AR mogaq znaleZ¢ zastosowanie
w przypadku wielu zagadnien, wspierajgc zdobywanie kompetencji twardych i miekkich. Spersonalizowane
¢wiczenia realizowane przy uzyciu technik VR mogag oferowac szerszy zakres mozliwosci niz tradycyjne
podreczniki, zapewniajgc przy tym mechanizmy pomocne w nauczaniu tresci teoretycznych oraz
zaawansowane mechanizmy sledzenia postepow nauczania.

10 A.Januszkiewicz, VR w szkotach mechanicznych, https.//www.motofaktor.pl/vr-w-szkolach-mechanicznych

11 Tamze

12 https://tiny.pl/wh9qq

13 Raport potencjatu wdrozenia technologii VR na wydziale WEil, https://rid.prz.edu.pl/raport-prz/raport-potencjalu, dostep 06-07-2022 r.
14 Tamze
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Zastosowanie VR / AR / gier w ksztafceniu i egzaminach zawodowych

VR a egzaminy zawodowe...

Odnoszgc sie do wstepu do niniejszego artykutu oraz w szczegélnosci do wypowiedzi pani lwony Pietki-
Topolskiej mozna zauwazy¢ dwie najwazniejsze kwestie:

» wirtualna rzeczywisto$¢ jest w stanie w znacznym stopniu zminimalizowac¢ koszty nauczania w zawodach
chtonnych finansowo, a co za tym idzie w realizacji egzaminéw zawodowych dotyczacych kwalifikacji
wystepujgcych w tych zawodach,

 dzieki wirtualnej rzeczywistosci jesteSmy w stanie zacheci¢ uczniow do udziatlu w wybranych scenariuszach
zaje¢ i do podejmowania decyzji, ktére ostatecznie umozliwig im utrwalenie wiedzy, co przektada sie na
mozliwos¢ kreowania przerdznych scenariuszy realizacji egzaminéw w kwalifikacjach zawodowych.

Samo przygotowanie egzaminow zawodowych w S$rodowisku VR nie daje nam wielu korzysci, ale
przygotowanie scenariuszy egzaminacyjnych realizowanych w wirtualnej rzeczywistosci bedzie ukoronowaniem
cyfrowego procesu nauczania. Warunkiem sine qua non jest przygotowanie nauczycieli nie tylko jako praktykéw
wyspecjalizowanych w konkretnych branzach i przedmiotach, ale takze jako specjalistow z dydaktyki medialne;j.
Taki specjalista, oprécz doskonatej znajomosci komputera, wiedzy z zakresu pedagogiki, powinien miec
umiejetnosci z zakresu tworzenia materialdw multimedialnych niezbednych do kreowania nowych scenariuszy
potrzebnych w cyklu ksztatcenia.

Dzieki wdrozeniu w proces edukacyjny rozwigzann VR niejako zmusimy uczniéw do zaznajomienia sie
Z najnowoczes$niejszymi rozwigzania cyfrowymi. Jednocze$nie wplynie to w zdecydowany sposéb na
przygotowanie kadr pod katem Przemystu 4.0, czyli inaczej— do wdrozenia mtodych pokolen w Czwartg Rewolucje
Przemystowa. Tak samo jak pandemia COVID-19 stata sie kolem zamachowym, dzieki ktéremu do szkét masowo
wkroczyly rozwiazania nauki zdalnej i chmurowej, potrzeba optymalizacji kosztéw ksztalcenia i egzaminowania
oraz lepszego przekazywania wiedzy i umiejetnosci mtodym ludziom bedzie motorem wprowadzenia rozwigzan
VR i AR w edukac;ji.

Podsumowanie

Jezeli jako panstwo czy gospodarka chcemy zdoby¢ zdecydowanag przewage konkurencyjng nad innymi
gospodarkami, to musimy przenies¢ nasza edukacje na wyzszy wymiar wykorzystania technologii ICT. Do tego
potrzebna jest znajomos$¢ dydaktyki cyfrowej (o ktérej pisatem w numerze 2 (10)/2021 niniejszego kwartalnika
w artykule pt. ,Zadanie miedzy-przedmiotowe w nauce zdalnej, jako przyktad korelacji w ksztatceniu zawodowym-—
case study”, odnoszac sie do tzw. Cyfrowej Taksonomii Blooma), narzedzi informatycznych oraz technologii VR,
AR, 10T (Internet Rzeczy) i chmurowych.
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Wynika to z tego, ze Czwarta Rewolucja Przemystowa opiera sie na:
» potaczeniu Swiata fizycznego z wirtualnym,

e gdzie ludzie maszyny, obiekty i systemy sg zintegrowane dzieki ICT i internetowi, oraz komunikujg sie
W czasie rzeczywistym organizujgc sie i optymalizujgc procesy,

« w ramach inteligentnych systeméw produkcji, wszystkie elementy fabryk sa potaczone, od zaopatrzenia po
transport,

« produkcja przemystowa moze spetia¢ indywidualne potrzeby klienta w spos6b elastyczny, dzieki
optymalnemu wykorzystaniu zasobow.

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
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Program ,Twoje dane - Twoja sprawa”
Opracowanie: Marta Mikotajczyk, UODO

Masz prawo wiedzieé, co bedzie sie dziato z Twoimi danymi i masz prawo zadba¢ o siebie,
czyli ochrona danych osobowych w praktyce

Marta Mikotajczyk, Koordynator ogdlnopolskiego programu edukacyjnego , Twoje dane — Twoja sprawa”,
Urzgd Ochrony Danych Osobowych
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Aktywnos$¢ w sieci powoduje, ze udostepniamy ogromng ilo$¢ informacji o sobie i danych osobowych. Dane
osobowe to wszystkie informacje, ktére pozwalajg nas zidentyfikowaé. Zazwyczaj kojarzg sie z imieniem,
nazwiskiem czy numerem telefonu, ale juz niekoniecznie z aktywnos$cig w internecie. Tymczasem to wlasnie
w sieci udostepniamy ich najwiecej. Sa to: dane dotyczgce sytuacji finansowej, pochodzenia etnicznego, relacji
osobistych, stabosci, marzehn czy zainteresowan. Udostepniamy tez dane, ktére powinny by¢ szczeg6lnie
chronione, czyli: informacje dotyczace zdrowia (takze intymnego czy psychicznego), dane o zyciu seksualnym,
pogladach politycznych, religii, natogach, dane biometryczne. Z jednej strony staramy sie chroni¢ swojg prywatnosé
w zyciu codziennym, a z drugiej strony udostepniamy w internecie zbyt duzo informacji o sobie. Potgczenie
réznych informacji o naszej osobie moze w rzeczywistosci wyjawia¢ wiele interesujacych rzeczy o nas, a takze
mie¢ wplyw na nasze zycie w przysztosci.

Cyfrowy profil powstaje z r6znorodnych informacji na temat stylu zycia, Sciezki kariery, informacyjnej diety
(np. wyszukiwane stowa, poglady polityczne, zaburzenia odzywiania), a takze z informacji o tym, z kim wchodzimy
w interakcje i jak czesto. Udostepniamy filmy, lokalizacje, pozwalamy takze na dostep do mikrofonu r6znorodnym
aplikacjom, publikujemy zdjecia, robimy zakupy, wypetiamy formularze — wszystko tworzy banke informacyjna,
w jakiej funkcjonujemy w sieci. Algorytmy wyprzedzajg nasze dziatania i sg w stanie prognozowac nasze dalsze
decyzje nie tylko w cyfrowym Swiecie, ale i w realnym. Gromadzg i analizujg coraz wiecej informacji na nasz
temat. Nastepnie dobierane sg i wySwietlane reklamy, wyniki wyszukiwarek czy informacje pojawiajgce sie na
tablicach w mediach spotecznosciowych. Na profil cyfrowy sktadajg sie wiec informacje, ktére sami udostepniamy,
ale takze te, ktére zdradza nasza aktywnos¢, np. sposéb korzystania z urzgdzeh mobilnych czy przeglgdania
tresci, takze wnioski wygenerowane na podstawie danych rzeczywistych, np. pogladéw, nawykow zakupowych,
wzorcOw poruszania sie, zasobdéw finansowych, relacji z bliskimi, waznych zmian w zyciu, stanu zdrowia, natogéw
oraz najdziwniejszych zainteresowan.

Zagrozenia dla dzieci powszechnie korzystajacych z internetu

Podczas korzystania z ustug lub tresci cyfrowych, mediow spotecznosciowych, inteligentnych zabawek, dzieci
réwniez dzielg sie informacjami na swoj temat, pozostawiajac po sobie slady (np. profile utworzone na potrzeby
gier, reakcje na tresci udostepnione na konkretnej platformie), ktore mogg by¢ wykorzystywane przez podmioty
trzecie. Pomimo swojego obycia w cyfrowej rzeczywistosci, dzieci maja ograniczong zdolno$¢ do rozumienia
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ztozonosci procesOw przetwarzania danych, a takze mniejsza Swiadomos¢ konsekwencji i zagrozen zwigzanych
z wykorzystywaniem ich danych osobowych. Brakuje im wiedzy o zasadach dziatania i rzeczywistych celach
ré6znych modeli biznesowych opartych na przetwarzaniu danych osobowych, w tym o ich wptywie na codzienne
funkcjonowanie (np. ksztattowanie relacji spotecznych, tworzenie tzw. baniek informacyjnych). Ich aktywnos¢
w Srodowisku cyfrowym wigze sie takze z koniecznoscig dokonywania wyboru w zakresie udostepniania informacji
0 sobie. Przedktadajg od razu widoczne korzysci z przekazywania swoich danych dostawcom tresci cyfrowych
nad odlegte, niepewne ryzyko naruszenia ich praw i wolnosci w przysztosci.

Dostep do informacji na temat zainteresowan i nawykow dzieci dostarczajg nie tylko smartfony, smartwatche
i zainstalowane aplikacje, z ktdrych korzystaja. W dobie tzw. internetu rzeczy, informacje na temat przyzwyczajen,
trybu zycia i upodoban zbierajg takze czujniki gazu, inteligentne lodowki czy zabawki oraz autonomiczne
odkurzacze. Warto zwraca¢ uwage, jakie informacje zbierajg konkretne aplikacje, czy zakres zbieranych danych
jest niezbedny do realizacji ustugi, a takze na liczbe urzgdzen podtaczonych do internetu, szczegdlnie tych,
ktére zbierajg dane o nas calg dobe, bo ciagle mamy je przy sobie. To moze stanowi¢ nie tylko zagrozenie dla
naszej prywatnosci i naszych dzieci, ale w niektorych sytuacjach moze by¢ zagrozeniem dla naszego fizycznego
bezpieczenstwa. Obecnos¢ miodych ludzi na portalach spotecznosciowych i platformach gier prowadzi réwniez
do masowego gromadzenia informacji o ich preferencjach, tozsamosci lub stylu zycia. Ponowne wykorzystanie
lub udostepnienie tych danych osobowych przez podmioty trzecie moze mie¢ powazne konsekwencje dla ich
prywatnosci, integralnosci fizycznej i psychicznej, zycia rodzinnego, sciezek edukacyjnych i przysztosci spoteczno-
zawodowej, a nawet stwarzac ryzyko dyskryminac;ji i wykluczenia.

Na co zwréci¢ uwage méwiac o zagrozeniach dla mtodych uzytkownikéw
* Rozlegte praktyki cyfrowe

Dzieci dorastaja w coraz bardziej potgczonym Srodowisku. Ta intensywno$¢ uzytkowania, ktéra rozwija sie
bardzo szybko, przejawia sie w ich przedwczesnym rozwoju, czasie spedzanym przed ekranami (pandemia
zwiekszyta ilos¢ czasu spedzanego przez dzieci online) i r6znorodnosci ustug internetowych, z ktérych
korzystaja.

e Bardzo pozadane dane

Dzieci, ktore stanowig jednag trzecig internautow sg przysztosciag rynku. Sg one réwniez ,rynkiem przysztosci”.
Nowe obszary wzrostu gospodarki opartej na danych, takie jak internet rzeczy, sg szczegolnie ukierunkowane
na dzieci.
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* Mniej Swiadome i bardziej narazone na zagrozenia w internecie

Chociaz mtodzi ludzie sa zainteresowani ochrong swojego zycia prywatnego i wizerunku w internecie, zdajg
sobie sprawe z ,utowarowienia” swoich danych dopiero stopniowo, w zaleznosci od wieku, ale takze od
sytuacji spoteczno-kulturowej czy rodzinnej lub réznorodnosci ich praktyk cyfrowych.

» Wysoka wrazliwo$¢ na techniki majace na celu przykucie ich uwagi

Dzieci sg bardziej podatne na techniki, majace na celu skionienie ich do przyjecia okre$lonych zachowarn
zakupowych czy zaoferowanie im spersonalizowanych tresci, co moze utrudnia¢ im kontakt z r6znorodnoscia
opinii.

« Ogromna skala zjawiska — masowe zjawisko udostepniajgcych i ogladajgcych.

« Konsekwencje i utrata kontroli nad danymi, ktére udostepniamy

Udostepniajac informacje o sobie i dane osobowe podejmujemy ryzyko utraty nad nimi kontroli. Nigdy nie
wiemy, kto sie z nimi zapozna i czy nie wykorzysta w innych celach niz ten, w jakim zostaly udostepnione.
Zwracajmy uwage, jakie dane o sobie publikujemy. Nasza nieostrozno$s¢ moze skutkowac tym, ze kto$
wiedzgc o nas duzo, moze wykorzysta¢ to przeciwko nam. Konsekwencjami nierozsgdnych decyzji
moze by¢ ograniczenie prywatnosci, bedacej jednym z praw podstawowych, ryzyko finansowe lub utrata
niematerialnych korzysci, utrata godnosci i dobrego imienia, oSmieszenie, kradziez tozsamosci, a takze
wykorzystanie informacji w krzywdzgcy nas sposab.

Jedyna szansa, aby zmniejszy¢ ryzyko to podawa¢ mniej danych.

Edukacja w odpowiedzi na dzisiejsze wyzwania - w jaki sposéb mozemy wiaczaé dzieci
w proces decydowania o ksztatcie ich prywatnosci?

Wraz z wiekszg obecnoscig dzieci w Srodowisku cyfrowym ro$nie potrzeba skutecznej ochrony ich danych
osobowych. Ochrona danych osobowych dzieci jako zadanie o charakterze edukacyjnym, powinno polega¢ na
budowaniu $wiadomosci, tworzeniu odpowiednich postaw dzieci w zakresie decydowania o dostepie podmiotow
trzecich do dotyczgcych ich informacji. Wazne jest odpowiedzialne zarzadzanie danymi osobowymi, stosowanie
zabezpieczen, swiadome budowanie tozsamosci w sieci, systematyczne zwiekszanie samodzielnosci dzieci
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w sprawach dotyczgcych ich prywatnosci, a nie tylko zwracanie uwagi na obowigzki administratorow wzgledem
przetwarzania danych osobowych dzieci.

Dzieci biegle korzystajga z nowoczesnych technologii, ale jeszcze brakuje im wiedzy, doswiadczen
i przewidywania konsekwencji swoich decyzji. Z tego wzgledu wsparcie i wiedza oséb dorostych sa niezbedne
w procesie ksztalcenia i korzystania przez mtodych ludzi z ustug spoteczenstwa informacyjnego, aby w przysztosci
potrafity zadba¢ o swoje bezpieczenstwo.

W Swietle wspotczesnych wyzwan stawianych przez technike i postepujaca cyfryzacje zycia, podejmowanych
jest coraz wiecej inicjatyw edukacyjnych. Wsparciem dla tego zadania jest ogolnopolski program edukacyjny
.Twoje dane — Twoja sprawa” skierowany do szkét podstawowych i ponadpodstawowych oraz placéwek
doskonalenia nauczycieli. Program jest najwiekszym systemowym przedsiewzieciem edukacyjnym Prezesa
Urzedu, realizowanym od roku 2009 pod honorowym patronatem Ministra Edukacji i Nauki oraz Rzecznika Praw
Dziecka. Partnerem wspierajgcym jest Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.
Mamy wiec za sobg wiele doswiadczen, ogromng liczbe szkolen, webinariéw i konkurséw skierowanych do
uczniéw i nauczycieli. Program umozliwia im zdobycie wiedzy na temat ochrony prywatnosci i danych osobowych,
a takze jest rozwinieciem tresci i zagadnien zwartych w podstawie programowej.

W jaki sposéb realizujemy Program ,,Twoje dane — Twoja sprawa”?

W roku szkolnym 2022/2023 zapraszamy szkoly i placéwki doskonalenia nauczycieli do 13. edycji Programu
i 1 wrzesnia rozpoczynamy rekrutacje uczestnikéw. Dziatania w ramach Programu realizowane sg dwuetapowo —
po pierwsze Urzad Ochrony Danych Osobowych organizuje szkolenia dla Koordynatoréw Programu, a nastepnie
odbywajg sie szkolenia rad pedagogicznych i zajecia dla uczniow w r6znym wieku. Kazdag edycje otwieramy
pazdziernikowym szkoleniem, natomiast w ciggu roku szkolnego Program jest realizowany lokalnie — w szkotach.
Na koniec najciekawsze dziatania edukacyjne zostang nagrodzone. W ramach Programu odbywajg sie konkursy
dla uczniéw i szkoét. Organizator najciekawszej inicjatywy w roku otrzymuje statuetke ,Ztotego pidéra”. Jest to
szczegOlne wyrdznienie przyznawane przez Prezesa Urzedu w kazdej edycji Programu.

Dzien ochrony danych osobowych, 28 stycznia

Waznym wydarzeniem organizowanym przez UODO oraz uczestnikbw Programu jest tez Dzieri Ochrony
Danych Osobowych, ktéry obchodzimy 28 stycznia. Zachecamy wszystkich, zeby w tym dniu o ochronie
danych osobowych byto szczegdlnie gtosno. W celu podkreslenia wagi ochrony danych w zyciu kazdego
cztowieka organizowane sa konferencje, szkolenia, debaty i zajecia z uczniami. Istotnym elementem obchodéw
jest uroczystos¢ wreczenia nagrody im. Michata Serzyckiego. Jest ona przyznawana osobom i organizacjom
docenionym za dziatania edukacyjne na rzecz upowszechniania wiedzy o ochronie danych osobowych w kraju
oraz na $wiecie. Otrzymalo jg wielu lideréw Programu, m.in. O$rodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie. ldeg tej nagrody jest zwrdcenie uwagi na znaczenie dzialan, ktére poszerzajg
Swiadomos$c¢ obywateli.

Szkolenia, webinaria spotkania
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Podkresleniu istotnej roli tematu ochrony danych osobowych w edukacji miodych ludzi stuza szkolenia,
webinaria dla uczniéw i nauczycieli, ale réwniez konferencje wojewédzkie ,#RODO w edukacji”, organizowane
w regionach. Wychodzac naprzeciw duzemu zapotrzebowaniu na wiedze, opracowane zostaty liczne poradniki dla
nauczycieli i dyrektoréw szkét, a takze cykl porad ,Warto wiedziec”, kt6re cieszg sie ogromnym zainteresowaniem
wsréd ucznidw. W przygotowanych materiatach zwracamy uwage na r6zne aspekty ochrony danych osobowych
w sektorze o$wiaty oraz podczas korzystania z nowych technologii.

W obszarze ochrony danych osobowych dzieci w Polsce zrobiono juz bardzo duzo, ale jest jeszcze wiele do
zrobienia, aby ochrona prywatnosci stata sie dla uczniéw nawykiem. Zachecam do wielu inspirujgcych rozméw
Z uczniami na temat ochrony danych osobowych. Praktyczny aspekt tej edukacji jest bardzo wazny. Nie chodzi
tylko o nabywanie wiedzy, ale kluczowe jest budowanie swiadomosci i rozumienie pewnych zjawisk zwigzanych
z ochrona prywatnosci.

Zachecam réwniez do zagladania na strone internetowg www.uodo.gov.pl. Warto siega¢ do miniporadnikéw
i publikacji UODO. Istotna jest duza $wiadomos¢ kazdego uzytkownika internetu i znajomo$¢ urzadzen
podtgczonych do globalnej sieci, co pozwoli zminimalizowa¢ ryzyko niesione przez nieumiejetnie uzywang
technologie. Im bardziej jesteSmy aktywni w sieci, tym bardziej powinniémy zwraca¢ uwage na ochrone danych
osobowych. Dziatania te maja szczegdlne znaczenie w czasach, w ktérych z roku na rok przetwarza sie coraz
wiecej naszych danych i informaciji o nas.

Kontakt i informacje o Programie

Wiecej informacji o Programie: www.uodo.gov.pl/tdts. Odpowiedzi na wszystkie pytania dotyczace programu
»Twoje dane — Twoja sprawa” udziela Marta Mikotajczyk, Koordynator Programu w Urzedzie Ochrony Danych
Osobowych. Kontakt e -mail: tdts@uodo.go.pl; (22) 531 04 55.

W cyfrowej szkole



Meandry cyfrowe] transformacji szkot

Dariusz Stachecki

Dynamicznie zmieniajgca sie rzeczywistos¢ stawia przed edukacja nowe wyzwania. Wszechobecnos¢
cyfrowych narzedzi, swobodny dostep do informacji, realizowany czesto bezrefleksyjnie sprawia, ze szkofy stajg
przed koniecznoscig transformacji, cyfrowej transformacji. Mowi sie o niej juz od lat, jednak pytanie, po co jg
przeprowadzac i jak powinna wygladac, jest wcigz bardzo aktualne.

Przyjmujac dzi$ do szkoly siedmioletnie dziecko powinniémy zadaé sobie pytanie, do jakiej rzeczywistosci
bedziemy przygotowywac mtodego cztowieka, jaki model absolwenta chcemy realizowaé, aby mégt bez problemu
poradzi¢ sobie w rzeczywistosci, z ktorg sie zmierzy za 8, a nawet 12 lat. Préba wyobrazenia sobie tego przysziego
Swiata jest trudna. Pewne rzeczy daje sie przewidzie¢, ale innych zupetnie nie. Pokazuje to wyraznie raport
Swiatowego Forum Ekonomicznego z 2015 r., ktory proébowat przewidzieé role technologii w 2025 r. Juz dzi$
widzimy, ze wiele czynnikow byto precyzyjnie wskazanych, inne mniej, jednak nie udato sie przewidzie¢ tego, co
zaskoczyto wspotczesny Swiat najbardziej — pandemii koronawirusa oraz nowej sytuacji geopolitycznej zwigzanej
z konfliktem zbrojnym w Ukrainie. Byly to niezwykle wazne czynniki, ktére spowodowaly, ze technologia po raz
kolejny zaczyna odgrywac znaczaca role przede wszystkim w edukaciji.
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Zastanawiajgc sie nad wyzwaniami o$wiatowymi i nad tym, co nas czeka za 10 czy 12 lat, mozemy z peing
odpowiedzialnoscig powiedzie¢, ze dynamika zmian prowadzi do koniecznosci dostosowania sie kazdego z nas
do nowych warunkéw. Pewna jest wtasnie zmiana, ciggte uczenie sie, zdobywanie nowych kompetenciji, tzw.
crossowanie umiejetnosci — przekwalifikowywanie sie, mobilnos¢, elastycznosé, czesto specjalizacja w jakie$
waskiej dziedzinie, ale takze szeroka wiedza z pozostatych dziedzin. Praca w srodowisku miedzynarodowym,
czesto w réznorodnych, wirtualnych zespotach, determinuje kolejne kompetencje — jezykowe, interpersonalne,
otwarto$¢, komunikatywnos¢, umiejetnos¢ pracy w grupie, praca w szumie informacyjnym, umiejetnosci
krytycznego myslenia, analizy, syntezy, interpretacji, kreatywnosci, innowacyjnego myslenia, programowania
i wiele innych. Swiat sie zmienia, zmienia sie takze nasze podejscie do technologii, tym samym zmienia sie
przyszto$¢ naszych uczniéw. Nie mozemy zatem uczy¢ w szkole tak samo, jak 50 lat temu. Nie mozemy stosowaé
takiego podejscia do technologii, jakie otrzymaliSmy w spadku po ubieglym stuleciu. Mamy juz trzecig dekade
21. wieku. Pora, by swiadomosc¢ tego znalazta odbicie w transformacji edukacji, w transformaciji metod i form
nauczania, w ktérych uczen jest podmiotem, a wspomaganie edukacji przez technologie naturalnym i madrze
zorganizowanym procesem.
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Na czym polega cyfrowa transformacja szké6t?

Wiemy juz, jakich umiejetnosci beda potrzebowali mtodzi ludzie po zakoriczeniu szkoty. A co z umiejetnosciami
nauczycieli i dyrektoréw szk6t? To niezwykle istotny aspekt, gdyz powinien sie liczy¢ pomyst dyrektora, lidera,
ktory ma koncepcje transformacji szkoty i celéw, do ktérych chce dazyc, jest gotow na podjecie tych wyzwan.
Drugim niezbednym czynnikiem jest wsparcie kadry pedagogicznej, bez ktérej nie da sie przeprowadzi¢ zadnych
zmian. Nauczyciele musza czué, ze jest to potrzebne, ze przynosi efekty, ze technologia wspiera ich prace
i wptywa nie tylko na zaangazowanie uczniéw, na rozw0j postaw twérczych, na ich kreatywnos¢, ale takze na
osiggane wyniki. W tym ujeciu cyfrowa transformacja polega na ponownym zbudowaniu koncepcji wykorzystania
technologii w szkole, na wyobrazeniu sobie, w jaki sposéb mozna potgczy¢ ludzi, dane i procesy, aby byly one
wartoscig dla wszystkich interesariuszy szkoly — nauczycieli, uczniéw, rodzicéw, ale takze organéw prowadzacych,
nadzorujacych i zeby wspieraly realizacje polityki osSwiatowej panstwa. Przede wszystkim chodzi o stworzenie
takich warunkow, by zapewni¢ uczniom odpowiedni poziom umiejetnosci w przysziej, nieodlegtej rzeczywistosci,
umozliwiajacy odnoszenie sukceséw takze w Swiecie, w ktérym ogromng role zaczyna odgrywac sztuczna
inteligencja.

Pandemia zaskoczyta i wstrzasneta Srodowiskiem edukacyjnym, ale wymusita niezbedne
kroki na drodze do cyfryzacji szkét.

Pandemia wyraznie pokazala, jak bardzo duzo jest do zrobienia w kwestii cyfryzacji szkét. Sygnalizowane juz
od dziesiecioleci postulaty, aby zapewni¢ odpowiednie warunki do wsparcia proceséw edukacyjnych przez nowe
technologie, nadal nie zostaly zrealizowane. Mimo pojedynczych programéw rzadowych czy regionalnych nie
doczekalismy sie odpowiednich standardéw, zardwno pod katem wyposazenia szkot, jak i metodyki wykorzystania
technologii. Oczywiscie sg szkoly, ktére od lat w spos6b swiadomy, madry i dobrze zorganizowany realizowaty
whasne koncepcje wykorzystania i rozwoju TIK, zaprojektowaly i wdrozylty odpowiednie Srodowisko, ktore jest
kluczem do sukcesu w tej materii. Szkoty te szybko staly sie liderami i wzorcami dla innych placowek, ktére nie
byly dobrze przygotowane do realizacji ksztatcenia na odlegtosc.

W poczatkowym okresie obserwowaliSmy chaos. Kazda szkota pracowata inaczej, szukata wlasnego
rozwigzania, a wiekszos¢ ciezaru na swych barkach niesli nauczyciele. Wykorzystywali kazde dostepne dla
nich narzedzie, nawet bez refleksji, czy ono jest bezpieczne, czy dysponujg nim uczniowie. Brak spéjnego,
wystandaryzowanego srodowiska ksztatcenia, brak dedykowanych cyfrowych ustug edukacyjnych, narzedzi oraz
wielorakos¢ platform komunikacyjnych byly chyba najwiekszymi bolgczkami wielu szkét. Wielokrotnie zdarzato
sie, ze uczen w tej samej szkole do jednego przedmiotu dostawat zadania wystane e-mailem, z innego przedmiotu
polecenia przesytano za pomoca Facebooka, matematyke probowano realizowa¢ na MS Teams, jezyk polski
w aplikacji Zoom, a fizyke na Discordzie. Wszystko to miato charakter przypadkowy, czesto niedostosowany do
warunkow szkoty. Wiele wykorzystywanych narzedzi zwyczajnie nie nadaje sie do uzytku szkolnego (wszyscy
pamietamy ztosliwie filmiki w serwisach spotecznosciowych). Na szczescie szybko i — co warto podkresli¢ —
w sposéb nieformalny, z inicjatyw oddolnych nauczycieli pasjonatow, dyrektorow szkot, ktérzy z sukcesem wdrozyli
rozwigzania e-learningowe w swoich placéwkach, ta rzeczywisto$¢ zaczeta sie zmienia¢ na korzy$¢. Pomogto
wsparcie firm komercyjnych, jak Microsoft czy Google, ale takze btyskawicznie wykonano wiele prac na rzgdowej
platformie ZPE (Zintegrowana Platforma Edukacyjna), dostosowujgc jg do nowych warunkéw i zapewniajac
dostep do wysokiej jakosci materiatow dydaktycznych.
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Niestety wcigz nie jest rozwigzana kwestia dostepu nauczycieli do stuzbowego sprzetu, ktérym mogliby sie
postugiwa¢ w swojej pracy. Nie wolno nam tej kwestii zaniedbaé, gdyz uzywanie prywatnego sprzetu w celach
stuzbowych w wielu wypadkach jest niemozliwe i moze prowadzi¢ do powaznych konsekwencji.

Warunkiem skutecznego i sprawnego ksztatcenia (nie tylko zdalhego) jest stworzenie
optymalnego, jednolitego cyfrowego srodowiska ksztatcenia.

Budujac takie srodowisko pamietajmy, ze TIK jest elementem dtugofalowego programu rozwoju szkoty. Szkota
nie lubi rewolucyjnych zmian, a poszczegoélne zadania takiego programu powinny by¢ wdrazane systematycznie,
bo tylko w ten spos6b mozna odnies¢ sukces. Od wielu lat rekomenduje koncepcje budowy srodowiska opartego
o 4filary, a sg nimi: infrastruktura, ustugi, edukacja i zarzgdzanie. W tej koncepcji istotne miejsce ma infrastruktura,
ktéra bedzie umozliwiata realizacje wybranego wachlarza ustug edukacyjnych, a takze pozostatych filaréw, jak
edukacja i zarzadzanie.

Jak powinno byé zbudowane takie Srodowisko?

Warunkiem sine qua non wykorzystania technologii w szkole jest dostep do sieci Internet. Bez tego mozemy
sobie tylko opowiadac o ustugach w chmurze, platformach edukacyjnych, zasobach edukacyjnychi o wykorzystaniu
internetu do gromadzenia, selekcjonowania i przetwarzania informacji. Bez internetu nie da sie dzi$ pracowac.
Czasy, kiedy byt on potrzebny tylko do sporadycznego odbierania poczty elektronicznej czy odwiedzenia strony
internetowej resortu edukaciji juz dawno minely. Internet jest nie tylko wydajnym mechanizmem komunikaciji, ale
tez zrédlem wiedzy, dostepu do tresci edukacyjnych czy administracji szkotg.

W cyfrowej szkole
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Dzieki realizowanemu na szeroka skale programowi Ogdlnopolskiej Sieci Edukacyjnej (OSE), wiekszo$¢ szkot
w Polsce posiada juz przytagcze do szybkiego, szerokopasmowego internetu. Niestety OSE jest przedsiewzieciem
czysto telekomunikacyjnym, zatem ogranicza sie do doprowadzenia do budynku szkoly internetu zakoriczonego
elementarna infrastrukturg dostepowag. Obowigzek rozprowadzenia sygnatu na terenie placowki jest juz
zadaniem szkoty i organ6w prowadzacych. Warto takze wspomnie¢, ze nieodptatna, gwarantowana ustawowo
przepustowos$¢ to 100 mb/s, ktéra dla wielu, zwtaszcza wiekszych szkot, bedzie niewystarczajgca. Od ponad
10 lat korzystamy w szkole z przepustowosci 1000 mb/s i daje ona wystarczajacy komfort pracy.

Dobra praktyka jest posiadanie dwoch tgczy, najlepiej od niezaleznych operatorow. Spowoduje to nie tylko
zwiekszenie wydajnosci naszych potgczen internetowych, ale zapewni stosunkowo wysoki poziom niezawodnosci.
Na przyktad w przypadku awarii jednego tacza zawsze mozna newralgiczne punkty szkoty (np. dostep do
dziennika, przelewy internetowe) podpig¢ do dziatajacego, nie powodujac zadnych przestojow.

Dobrze zaprojektowana infrastruktura informatyczna w szkole powinna by¢ jak powietrze. Wszyscy
nim oddychamy, nie mys$limy o tym, bo ono po prostu jest. Zawsze dostepne. Taka wtasnie powinna by¢é
technologia w szkole powinna by¢ transparentna, niezawodna.

Jeslimamy juz dobrejjakosci potgcznie z siecig Internet, pora na dobra sie¢ lokalng. Jest to jeden z wazniejszych
elementow szkolnej infrastruktury, bowiem od wiasciwie zaprojektowanej sieci bardzo wiele zalezy. To dzieki niej
dostepne bedg poszczegoélne ustugi, to dzieki niej uzytkownicy beda mieli dostep do swoich zasoboéw. To wiasnie
wewnetrzna sie¢ umozliwi potgczenie z internetem, prowadzenie dziennika elektronicznego, okresli zasady
bezpieczenstwa. W momencie projektowania sieci pojawiajg sie dylematy, jaka sie¢ wybrac¢? Czy skorzystaé
z rozwigzan przewodowych, czy tez sygnal sieciowy rozprowadzi¢ bezprzewodowo? Zazwyczaj dobrym
pomystem jest rozwigzanie hybrydowe. Szkielet powinna stanowi¢ precyzyjnie rozprowadzona sie¢ przewodowa,
dzieki ktérej bedzie mozliwe rozprowadzenie dobrej jakosci stabilnego sygnatu bezprzewodowego.

Najwazniejszym elementem cyfrowej szkoty powinna byé dobra, wydajna, profesjonalna sie¢, ktéra
umozliwi wysokiej jakosci stabilne potaczenia, zapewniajac tym samym dostep do szeroko pojetej
edukacyjnej chmury. Bez niej hie moze byé mowy o transformaciji cyfrowej szkoty.

Tutaj istotna uwaga — wiekszo$¢ niedrogich urzadzen dostepowych sieci bezprzewodowych, ktére mozna
kupi¢ w sklepach komputerowych, przeznaczonych jest na rynek domowy i zupetnie nie nadajg sie one do pracy
w bardzo specyficznych warunkach szkolnych. Realizujgc postulaty cyfrowej szkoty, stosujgc mobilne urzgdzenia
(laptopy, netbooki, tablety) powinnismy mie¢ mozliwos¢ dostepu do sieci nie tylko w jednej sali, ale w calej
szkole. Jezeli pracujemy z uczniami w systemie 1:1 (jeden uczenh na 1 komputer), wéwczas musimy zdawac
sobie sprawe, ze na bardzo matej powierzchni (np. 50 m?) pracowac bedzie ponad 30 urzadzen. Jesli w klasie
obok maja sie odbywaé podobne zajecia, to ta liczba sie podwaja. Wiekszos¢ prostych urzadzenh sobie z tym nie
poradzi. Problemem bedzie réwniez liczba punktow dostepowych i ich niewielki zasieg. Urzadzenia te pracujg
tez na pewnych kanatach komunikacyjnych, ktére czasami sie wzajemnie zaktdcajg. Czesto tez w okolicy szkat,
na przyktad na osiedlach, sg emitowane inne sygnaty r6znych sieci, ktére moga mie¢ istotny wplyw na jakos¢
pracy sieci szkolnej. Z technicznego punktu widzenia skonfigurowanie duzej sieci opartej o popularne domowo —
biurowe urzgdzenia jest zwyczajnie niemozliwe. Potrzebujemy zatem dobrej, profesjonalnej sieci.
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Infrastruktura to jedynie fragment cyfrowego $rodowiska edukacyjnego, ale niezwykle wazna, gdyz na jej
barkach bedzie spoczywat ciezar innych elementéw. Gtéwne zadania podczas budowy tego srodowiska mozna
okreéli¢ nastepujaco:

» zapewnienie niezawodnego srodowiska sieciowo — dostepowego,
» zapewnienie dedykowanego wachlarza ustug edukacyjnych,

» niezawodnos¢ i transparentnos¢ technologii,

* wyposazenie w sprzet nauczycieli,

« wdrozenie jednolitej i spojnej platformy edukacyjne;j.

W tradycyjnym modelu wykorzystania technologii w szkole, w zasadzie bardzo powszechnym przed pandemia,
dane nie byly spdjne. Przechowywano je w wielu miejscach, wielu aplikacjach, czesto pochodzacych od r6znych
dostawcow. Byto w nich zbyt duzo danych o niskiej integralnosci, co uniemozliwiato spetnienie postulatu gwarancji
jakosci. Jesli w og6le mozna byto méwi¢ o systemie, to byt to system o wysokiej redundancji, posiadat wiele
réznorodnych, zlozonych interfejséw, opartych o wiele specyficznych doswiadczen uzytkownika. Trudno byto
tez dopatrze¢ sie wyraznego obrazu danych. Jesli organ prowadzacy probowat integrowac systemy z wielu
podlegtych mu szkot, czesto okazywato sie to niemozliwe, a obraz byt zupetnie nieczytelny.

W cyfrowym srodowisku ksztatcenia proponuje sie zupetnie nowy model, oparty na rozwigzaniach chmurowych,
gdzie dane majg wysoka spoéjnos¢, dostep do ustug realizowany jest na podstawie prostych, czytelnych,
a jednoczes$nie eleganckich interfejséw uzytkownika. Model pomiaru wydajnosci jest bardzo czytelny, a z punktu
widzenia nadzoru i administracji mozliwe jest szybkie i fatwe prognozowanie i budzetowanie. System powinien tez
oferowac zdolnos$c¢ do proaktywnego przewidywania pewnych waznych trendéw w catym srodowisku. Dzieki temu
mozliwe jest wycigganie wnioskéw dotyczacych jego dalszego rozwijania i modyfikacji, zapewnienia pozgdanych
ustug i wygaszanie tych, ktére juz sa niepotrzebne lub przestaly by¢ warto$ciowe. Dzieki wysokiej spdjnosci
danych, ujednoliconym regutom dostepu i profesjonalnym zabezpieczeniom, system taki oferuje wysoki poziom
bezpieczenstwa.

W wielu szkotach te platforme tworzy i integruje Microsoft 365. Dzieki oferowanej funkcjonalnosci i bogatemu
zestawowi narzedzi edukacyjnych, intuicyjnym interfejsom i sprawnemu zarzgdzaniu, mozliwe jest nowoczesne
podejscie do ksztatcenia i uwzglednianie rozwigzan metodycznych angazujgcych ucznia, ktére pozwalajg na
dokonanie istotnych zmian w procesie ksztatcenia. JesteSmy wtedy w stanie przesung¢ akcent z nauczania
w trybie klasowo — lekcyjnym, gdzie podmiotem byt nauczyciel, w strone nauczania bazujgcego na projektach,
wyzwaniach (design thinging, nauczanie projektowe). Z tak zwanej tradycyjnej klasy w strone klasy odwréconej
(flipped classroom) czy strategii ksztalcenia wyprzedzajacego, o ktdérym szeroko pisze prof. Stanistaw Dylak.
Dzieki technologii mozemy umiejetnie przenies¢ akcent z metod podajgcych na rzecz aktywizacji uczniéw, pracy
grupowej i metoda projektéw.
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W tym zakresie bardzo wazne miejsce zajmuje metoda STEAM, w ktérej tak zwane twarde kompetencje (hard
skills) uzupetniane sg o kompetencje miekkie (soft skills), wynikajace z wymogow wspoétczesnosci. Sg to miedzy
innymi koniecznos$¢ sprawnej komunikacji, umiejetnos¢ zarzadzania czasem i stresem, odpowiedzialnos¢ za
wyniki wlasnej pracy i za ich wktad w powodzenie pracy zespotu. W koncepcji tej rola przedmiotéw przyrodniczych
i technicznych jest wcigz dominujgca, ale zostaje opleciona umiejetnosciami osobistymi i spotecznymi. W ten
spos6b uczniowie mogg rozwijac sie w harmonijny sposob, pozwala im to zrozumiec relacje pomiedzy procesami,
pomiedzy r6znymi dziedzinami wiedzy i nauki i skutecznie budowac trwate powigzania pomiedzy tymi elementami.
Pracujac w taki sposéb uczniowie realizujg zadania: udostepnij i wspotdziel, wspotpracuj i komunikuj sie, twérz
i dziataj, poznawaj i szukaj.

Podczas realizacji tych postulatéw powinnismy pamietaé, ze warunkiem skutecznosci procesu ksztalcenia jest
umiejetnos¢ budowania wzajemnych relacji i — co wazne — relacje budowane online nie sg wirtualne. Dla naszych
ucznidéw sg one réwnie wazne, jak te zawierane twarzg w twarz. Badania pokazujg, ze takie relacje w znakomity
spos6b przenoszg sie w tzw. relacje rzeczywiste. Dzi$ obserwujemy zacieranie sie granicy pomiedzy tym, co
rzeczywiste i wirtualne — to po prostu srodowiska, w ktorych przejawia sie aktywno$¢ naszych uczniéw i czesto
tez nauczycieli.

Aby zaprojektowane, zbudowane i wdrozone cyfrowe Srodowisko ksztatcenia dziato sprawnie, a praca w nim
dawata satysfakcje wszystkim podmiotom, powinni§my mie¢ na uwadze kilka czynnikow.

Niezbednym elementem jest powotanie w szkole koordynatora do spraw TIK, ktéry powinien by¢ liderem
i wspiera¢ dyrektora w realizacji tej koncepcji. Koordynatorem powinna by¢ osoba, ktéra z jednej strony ma
duza wiedze informatyczng, znajomo$¢ projektowania i zarzadzania systemami, a z drugiej strony posiada
bardzo duza wrazliwo$¢ pedagogiczng. Dzieki takim umiejetnosciom i cechom moze spowodowac, ze cyfrowe
Srodowisko ksztatcenia bedzie idealnie ,skrojone” na miare szkoly, bedzie zaspokajato potrzeby nauczycieli,
oczekiwania uczniéw i umozliwiato realizacje celow stawianych przez dyrekcje. To wtasnie pod przewodnictwem
koordynatora powinien dokonywac sie wyboér narzedzi, doboér i prowadzenie szkolen, opracowywanie za pomocg
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Meandry cyfrowej transformacji szkot

dostepnych narzedzi cyfrowych systemdw realizujgcych biezgce zadania szkoty. Koordynator powinien oferowac
nauczycielom biezace wsparcie w zakresie wykorzystania sprzetu, aplikacji, ustug i funkcjonowania srodowiska.
Powinien by¢ prawa reka dyrektora odpowiedzialng bezposrednio za wdrozenie.

Technologia powinna by¢ niezbednym elementem ksztatcenia nie tylko w czasach
pandemii.

Warto z dobrodziejstw technologii korzysta¢ na co dzien, nie jako substytut tradycyjnego ksztaicenia.
TIK Swietnie wspomaga procesy edukacyjne, a uczniowie sa bardziej zaangazowani, czujg sie wiaczeni.
Dzieki technologii otrzymuja dodatkowe wsparcie — dostajg potezne cyfrowe narzedzia i zasoby edukacyjne,
z ktérych mogag korzysta¢ indywidualnie wedtug wtasnych potrzeb, we wltasnym tempie, potrafig wspottworzyc
i wspétredagowac, poznawac idee i koncepcje w pogtebiony spos6b. Moga sie uczy¢, wchodzi¢ w interakcje nie
tylko twarza w twarz, ale za pomoca dotyku, gtosu, rysika, gtadzika i innych naturalnych interfejsow.

Potrzebna jest kultura korzystania z cyfrowego srodowiska ksztatcenia w szkole.

Jesli technologia w szkole ma by¢ faktycznie obecna w taki sposéb, ze jej wspomaganie beda czuli uczniowie,
nauczyciele i rodzice, to nie moze by¢ stosowana od $wieta. Powinna by¢ codziennym elementem pracy, w ktorej
gromadzi sie cyfrowe portfolia, korzysta z komunikatorow i przestrzeni uczenia sie, wspottworzy dokumenty,
notesy, prezentacje, arkusze i wiele innych. Dzieki tym samym kanatom nastepuje komunikacja z nauczycielami,
uczniowie otrzymujg sprzezenie zwrotne, a ich rodzice sg bardziej zaangazowani w przebieg proceséw
dydaktyczno-wychowawczych.

Nauczyciele potrafig skutecznie i efektywnie pracowac postugujac sie cyfrowymi narzedziami komunikacyjnymi.
To pokazaly nie tylko czasy pandemii, ale codzienna praktyka. To dzieki wtasciwemu wdrozeniu cyfrowego
Srodowiska ksztalcenia jest to mozliwe. Nauczyciele pracujac w tym srodowisku, siegajg po dostepne narzedzia
kazdego dnia. Warunkiem jest jednak zapewnienie nauczycielom dostepu do dobrej klasy sprzetu, dzieki ktéremu
bedzie mozliwe wydajne i bezpieczne korzystanie z cyfrowego Srodowiska ksztalcenia. Praktyka pokazuje, ze
w tym zakresie jest jeszcze wiele do zrobienia, choc¢ niektére szkoty dostrzegly juz duzo wczesniej takg koniecznosé
i wyposazyly nauczycieli w iPady lub laptopy. Duze nadzieje mozna pokfada¢ w kolejnej perspektywie finansowej,
w ktorej te kwestie sag coraz silniej akcentowane.

Technologia nie zastgpi nauczyciela, ale stosowana madrze, Swiadomie i odpowiedzialnie moze poméc
w pracy, utatwi¢ wspotprace i wplyng¢ na podniesienie jakosci ksztalcenia.
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Autor jest dyrektorem Szkoty Podstawowej nr 3
im. Feliksa Szotdrskiego w Nowym Tomyslu

nr 83/2022



Majowe Mrozy & K@SSK -

ponownie na zywo!
Zespot OEliZK

Coroczna konferencja OEIiZK, a w zasadzie dwie konferencje, bo ponownie kontynuowalismy wspétprace
organizacyjng ze Szkotg Podstawowg nr 3 z Nowego Tomysla, odbyly sie w kwietniu i maju 2022 roku.

Po dwoch latach pandemii udato nam sie powréci¢ do formuty dwudniowych spotkan ,na zywo” uczestnikow
z ekspertami oraz przedstawicielami firm. W dniach 22-23 kwietnia spotkali$my sie w Nowym Tomyslu (K@SSK),
a miesigc pdzniej 20-21 maja na edycji mazowieckiej w siedzibie OEIiZK w Warszawie (Majowe Mrozy). Lacznie
w konferencjach wzieto udziat okoto 500 osob z catej Polski.

Tegoroczna konferencje, zwlaszcza edycje mazowiecka, szczegdlnie wspieraly dwie fantastyczne organizacje.
Fundacja Rozwoju Informatyki, organizator wielu konkursoéw informatycznych, w tym Olimpiady Informatycznej
oraz Olimpiady Informatycznej Junioréw, wsparta nas logistycznie. Dzieki niej udato sie takze zaprosi¢ ojca
polskiej informatyki prof. dr. hab. Krzysztof Diksa do wygtoszenia wyktadu w obu edycjach. Polsko-Japoriska
Akademia Technik Komputerowych zapewnita cze$¢ warsztatéw i poszerzyta nasze zasoby lokalowe.
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Podczas dwudniowego spotkania w Szkole Podstawowej nr 3 w Nowym Tomyslu odbyly sie interesujgce
wyktady oraz liczne warsztaty, 45 r6znorodnych tematéw podczas szesciu sesji. W ramach wspotpracy OEIIZK
i FRI nauczyciele z Warszawy zaproponowali i poprowadzili w Nowym Tomyslu 14 réznorodnych warsztatow.

Dariusz Stachecki rozpoczyna edycje wielkopolskg w Nowym Tomyslu

Wyktad inauguracyjny Wspéiczesna i przyszta edukacja wobec wyzwarn epoki antropocenu wygtosit prof.
nadzw. dr hab. inz. Janusz Morbitzer z Akademii WSB w Dabrowie Goérniczej. Z wielkim smutkiem i zalem
przyjeliSmy p6zniej wiadomos¢ o nagtej Smierci profesora w dniu 12 maja 2022 roku. Byt to prawdopodobnie
ostatni jego wykfad. Bedzie go nam bardzo brakowato.

W cyfrowej szkole



Majowe Mrozy & K@SSK — ponownie na Zywo

prof. nadzw. dr hab. inz. Janusz Morbitzer podczas wyktadu w Nowym Tomyslu

Wyktad W poszukiwaniu korzeni (sukceséw) wspotczesnej polskiej informatyki, taczacy edycje wielkopolska
i mazowieckg wygtosit prof. dr hab. Krzysztof Diks z Instytutu Informatyki UW.
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prof. dr hab. Krzysztof Diks Warsztat OEIiZK, Dariusz Brzuska

Prezentacja oferty partnerow K@SSK & Majowe Mrozy podczas przerwy obiadowej

Miesiac pozniej w Warszawie, 20 maja punktualnie o godzinie 10:00 w auli gtéwnej PJATK, dyrektor OEIiZK
dr Jan Aleksander Wierzbicki w asy$cie swojego zastepcy Macieja Borowieckiego uroczyscie powitali uczestnikow
i zaproszonych gosci, a nastepnie otworzyli mazowieckg edycje konferenc;ji.
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Zespot OEIiZK

Uroczyste rozpoczecie konferencji w Warszawie — Ostatnie przygotowania przed rozpoczeciem edycji
dyr. Jan Aleksander Wierzbicki i dyr. Maciej Borowiecki. warszawskiej. Od lewej A. Borowiecka, M. Borowiecki,
Na pierwszym planie pierwsi organizatorzy Zjazdu J.A. Wierzbicki, M. Kowalski, M. Grzeslak?
opiekunoéw z Mrozéw — Dariusz Jaszczuk, Wiestaw
Grabarczyk!

Po wyktadzie inauguracyjnym prof. dr. hab. Krzysztofa Diksa prowadzacy konferencje Michat Grzes$lak przekazat
mikrofon prof. dr. hab. Maciejowi M. Systo z WWSI. Jego wystapienie Robotyka i informatyka z urzadzeniami
w rekach uczniéw w szkole przysztoSci zwigzane bylo z zagadnieniami dla nauczycieli informatyki, lecz zostaty
tam zgrabnie wplecione elementy, mogace zainteresowaé réwniez pozostalych nauczycieli. Kolejny wyktad
Temat w opracowaniu, czyli czy technologia edukacyjna moze choc¢ troche pomdéc w edukacji technologicznej?
wygtoszony przez Aleksandra Pawlickiego, nauczyciela historii, wiedzy o spoteczenstwie, filozofii i retoryki ze
Szkoly Edukacji PAFW i UW podkreslal, ze konferencja jest otwarta na nauczycieli wszystkich przedmiotow.
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prof. dr hab. Krzysztof Diks podczas wyktadu prof. dr hab. Maciej M. Systo podczas wykiadu?
inauguracyjnego®

Antoni Pawlicki podczas wystapienia®

1 Fotografia ze zbioréw wiasnych OEliZK
2 Tamze
3 Tamze
4 Tamze
5 Tamze
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Majowe Mrozy & K@SSK — ponownie na zZywo

W dalszej czesci spotkania odbyty sie wystgpienia partneréw konferencji. Tradycyjnie takze i w tym roku
partnerem strategicznym byta firma Microsoft, ktdrej przedstawiciele w wystapieniu Cybercraft — przygoda ktéra
uczy! zachecali nauczycieli i ucznibw do udziatu w ogélnoswiatowym projekcie zwigzanym z edukacyjnym
wykorzystaniem potencjatu gry Minecratft.

Cybercraft — przygoda ktéra uczy! E. Kotodziejczyk, Wystgpienie przedstawicieli firmy Intel, partnera
B. Michalska, przedstawicielki firmy Microsoft, partnera konferencji — Aleksandra Katana, Tomasz Hodakowski’
strategicznego konferencii®

Pozostate wystapienia wygtoszone w trakcie dwéch dni konferencji nosity nastepujace tytuly: Sztuczna
Inteligencjajuz tu jest (Intel), C++ czy Python? Ktdry jezyk programowania wybrac dla uczniéw szkot podstawowych
i ponadpodstawowych? (Migra), Przepraszam, ale po co mi to? (Nowa Era), Otwoérz Akademie MikroTik w swojej
szkole (MWTC), Wydajna sie¢ WIFI w szkole, standard czy wyzwanie? (Advisor), Bezpieczna edukacja cyfrowa.
Gdzie lezy odpowiedzialnos¢? (GoCloud Polska, Google for Education Partner), Miejskie srodowisko oswiatowe
na przyktadzie Eduwarszawa.pl (Miasto Stoteczne Warszawa, Biuro Edukaciji).

W trakcie konferencji odbyly sie réwniez warsztaty, prowadzone przez nauczycieli konsultantéw Os$rodka
Edukaciji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie oraz partneréw konferencji. W tym roku zostato
zaprezentowanych ponad 50 réznorodnych tematéw, w tym 12 dotyczgcych technologii Microsoft. Warsztaty
odbywaly sie w szesciu sesjach warsztatowych, podczas ktérych réwnolegle dostepnych byto po 10 warsztatéw
do wyboru przez uczestnikow.
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Warsztaty podczas konferencji. Fotografie ze zbioréw wtasnych OEIiZK

6 Tamze
7 Tamze
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Zespot OEIiZK

Wystgpienie pod tytutem: Jak technologia zmienia szkote? Meandry cyfrowej transformacji wygtoszone przez
Dariusza Stacheckiego, dyrektora SP3 w Nowym Tomyslu, organizatora K@SSK, byto ostatnim wyktadem.
Dyrektor OEIiZK dr Jan Aleksander Wierzbicki zamknat konferencje i zaprosit wszystkich na jej przyszioroczng
edycje.

Niewatpliwg atrakcja tegorocznej edycji mazowieckiej konferencji byla uroczysta kolacja, ktéra odbyta
sie w restauracji na barce zacumowanej przy wislanych bulwarach, z widokiem na zachodzace storice nad
warszawskim Starym Miastem. Bardzo zalujemy, ze ze wzgledu na niski poziom wody nie odbyty sie zaplanowane
rejsy statkiem po Wisle. Uczestnicy oceniali konferencje jako bardzo warto$ciowg merytorycznie, nieprzegadang
i na bardzo wysokim poziomie — bardzo dziekujemy za takg opinie.
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Stoiska partneréw podczas konferencji. Fotografie ze zbioréw wiasnych OEIiZK
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Mazowieckie Kluby Integracyjne w OEIliZK

Dariusz Brzuska, Anna Grzybowska

Dlaczego foce nie jest zimno w Arktyce? Jak z bliska wyglada powierzchnia Marsa, jak wybra¢ miejsce na
marsjanska baze i jak z Ziemi nawigzac tgcznos$¢ z misja na Marsie? Jak odrézni¢ wode stodka od stonej majac
baterie elektryczng i zar6wke? Jak na ekranie laptopa w powiekszeniu wyglada moja wiasna Zrenica, a jak
plywajaca rozwielitka? Czyj to lis¢? Co kryje sie pod QR-kodem?

Z takimi i innymi pytaniami zmierzyli sie uczniowie narodowosci ukrainskiej w czasie zaje¢ dydaktycznych
organizowanych przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.

Z inicjatywy Samorzadu WojewoOdztwa Mazowieckiego w ramach projektu ,MaKl — Mazowieckie Kluby
Integracyjne”, w czerwcu 2022 roku zostaly przeprowadzone pierwsze, pilotazowe zajecia dydaktyczne
Z uczniami polskich szkét — uchodzcami z Ukrainy. Pierwsze zajecia odbyly sie 8 czerwca 2022 roku i wzieli
w nich udziat uczniowie z oddziatu przygotowawczego XLV Liceum Ogdlnoksztalcgcego im. Romualda Traugutta.
Zajecia mialy charakter interdyscyplinarny w obszarze przedmiotéw przyrodniczych. Eksperymenty z biologii,
chemii i fizyki wykorzystujgce techniki informacyjno-komunikacyjne oraz lekcja z wykorzystaniem Geograficznych
Systeméw Informacyjnych zostaly przygotowane przez zespét Pracowni Przedmiotéw Przyrodniczych OEIliZK.
Zajecia odbywaly sie przede wszystkim w nowoczesnej pracowni STEM, kt6rg od dwoch lat dysponuje OEIZK.
W zajeciach zostaly wykorzystane miedzy innymi: czujniki Pasco z aplikacja mobilng SparkVue, interfejsy
pomiarowe Coach Lab z oprogramowaniem Coach, program Google Earth Pro, przenosny miernik uniwersalny
MoLab, elektroniczne lupy, aplikacja mobilna ,Czyj to lis¢”, aplikacja skanujgca kody QR.
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Rysunek 1. Praca z czujnikami PASCO Rysunek 2. Lekcja z Google Earth

Oprécz niewatpliwych zalet dydaktycznych, zajecia te pozwolity uczniom lepiej pozna¢ sie wzajemnie.
Pokazywali sobie swoje domy widoczne na zdjeciach satelitarnych, opowiadali o pozytywnych wspomnieniach
zwigzanych z miejscem ich zycia, wspdlnie spedzili mito czas.

Wydarzenie przyciggnelo przedstawicieli mediéw, dzieki czemu informacja o zajeciach i o projekcie
MaKI zostata podana do publicznej wiadomosci. Z drugiej strony obecno$¢ mikrofonéw i kamer poczatkowo
oniesmielata uczestnikow, ktérzy z pewna rezerwa i niepewnoscig rozpoczynali zajecia. Na szczescie interesujgce
multidyscyplinarne eksperymenty catkowicie pochtonety uczniéw i pozwolity im skupi¢ sie na zaproponowanych
zagadnieniach. Byly zespoly, ktére btyskawicznie pokonywaty kolejne trudnosci, cho¢ oczywiscie byly tez i takie,
ktérym nalezato wszystko powoli wyttumaczy¢.

Relacja z tego wydarzenia dostepna jest na stronach https://tiny.pl/935pg i https://tiny.pl/935pt
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Dariusz Brzuska, Anna Grzybowska

Drugie spotkanie przeznaczone byto dla uczniéw Szkoly Podstawowej nr 221 z Oddziatami Integracyjnymi im.
Barbary Bronistawy Czarnowskiej. Te zajecia zostaly zorganizowane w postaci przyrodniczego pokoju zagadek.
Uczniowie w kilkuosobowych zespotach, majac do dyspozycji tablet z niezbednymi aplikacjami, mierzyli sie kolejno
z zadaniami przygotowanymi na poszczegélnych stanowiskach. Mimo poczatkowych obaw nie byto probleméw
z barierg jezykowa. Nawet przygotowane specjalnie do tych zaje€ instrukcje i karty pracy w jezyku ukrainskim nie
byly specjalnie wykorzystywane — uczniowie deklarowali, ze preferujg komunikacje w jezyku polskim, co daje im
jednoczesna mozliwo$¢ doskonalenia znajomosci polskiego stownictwa zwigzanego z tematyka zajec.
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Rysunek 3. Pokdj zagadek w OEIiZK

Podobnie zorganizowane zostaty warsztaty dla uczniéw z Polski i Ukrainy ze szkoty podstawowej w Minsku
Mazowieckim, ktére odbyly sie wramach konferencji ,MaKI - Mazowieckie Kluby Integracyjne”, wspétorganizowanej
przez Samorzad Wojewodztwa Mazowieckiego, Mazowieckie Samorzadowe Centrum Doskonalenia Nauczycieli
i Osrodek Edukaciji Informatycznej i Zastosowahn Komputeréw. Zajecia spotkaty sie z bardzo dobrym przyjeciem
i duzym zainteresowaniem zaréwno uczniéw, jak réwniez ich nauczycieli.

W cyfrowej szkole



Mazowieckie Kluby Integracyjne w OEIiZK

Rysunek 4. Doswiadczenia z zestawem Coach Lab II+.

W kolejnym roku szkolnym planujemy kolejne edycje lekcji otwartych, poszerzonych o oferte z przedmiotéw
humanistycznych i informatyki.
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