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o0 Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowant Komputerow w Warszawie
jest publiczng placéwkg doskonalenia nauczycieli dziatajgcg od 1991 roku,

OGIIZ“ 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 spoteczenstwa wiedzy
i przeswiadczenie, ze jest on 0sobg uczaca sie przez cate zycie.

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

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

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

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

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

Zatrudnieniw Osrodku nauczyciele konsultanci posiadaja duza wiedze merytoryczng i metodyczna oraz3cza
w swojej pracy rozne specjalnosci. Jedng z nich jest informatyka, pozostate to: matematyka, fizyka, chemia,
biologia, jezyki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe,
zarzadzanie itd. S autorami i wspdtautorami wielu podrecznikow i ksigzek, referatdw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutow i materiatow dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj sSmiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oswiaty.

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

Spis tresci

Zapraszamy Panstwa do lektury siedemnastego numeru cza-
sopisma W cyfrowej szkole. Uktad dziatdw oznaczonych roznymi
kolorami jest taki sam, jak w numerach poprzednich. Sg to state
rubryki, wyodrebnione tak, aby kazdy z Czytelnikow, niezaleznie
od tego jakiego przedmiotu i na ktérym poziomie uczy, znalazt
dla siebie ciekawe artykuty.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
wywiadu z Andrzejem Gasienica-Samkiem, multimedalistg infor-
matycznych olimpiad krajowych i miedzynarodowych, ktéry
obecnie z powodzeniem taczy prowadzenie wtasnego biznesu
z angazowaniem sie w dziatania edukacyjne.

W dziale Cyfrowa edukacja znajdziemy kilka artykutow doty-
czacych zastosowart nowoczesnych technologii oraz metod
W nauczaniu réznych przedmiotéw, w tym z wykorzystaniem
sprzetéw kupowanych w ramach projektu Laboratoria Przyszto-
$ci. Zapraszamy tez do wirtualnego zwiedzania rezydencji kro-
lewskich w Warszawie.

W dziale Nauczanie Informatyki szczegolnie polecamy arty-
kut prof. Macieja M. Systy dotyczacy podejscia do nauczania
informatyki z komputerem w tle, a szerzej — myslenia komputa-
cyjnego. Znajdziemy tutaj tez artykut wprowadzajacy do projek-
towania i programowania uktadéw z wykorzystaniem Arduino
oraz propozycje rozwigzania zadania z tegorocznej matury
z informatyki z uzyciem wbudowanego jezyka programowania
w arkuszu kalkulacyjnym.

Artykut w dziale Edukacja wczesnoszkolna proponuje wyko-
rzystanie aplikacji przygotowanych w $rodowisku programowa-
nia Scratch. Prostsze z nich mogg przygotowac sami uczniowie,
troche bardziej zaawansowane np. uczniowie starszych klas dla
swoich mtodszych kolegdw.

Natomiast artykut w dziale Edukacja zawodowa stanowi rys
historyczny oraz przeglad e-materiatéw do ksztatcenia zawodo-
wego powstatych na przestrzeni ostatniego dwudziestolecia.

W dziale Bezpieczenistwo i prawo zapraszamy nauczycieli
i uczniow do udziatu w programie Urzedu Ochrony Danych
Osobowych pt.,Twoje dane — Twoja sprawa’. Zachecamy tez do
lektury artykutu poruszajacego temat niebezpieczenstw zwigza-
nych z instalowaniem réznych aplikacji w smartfonach w kon-
teksécie bardzo popularnych ostatnio aplikacji do,selfie z Barbie”.

W dziale Strefa dyrektora proponujemy dwa artykuty, jeden
dotyczacy konferencji ,Dyrektor 4.0 we wspodtczesnej szkole’,
drugi odnoszacy sie do nowoczesnej aranzadji przestrzeni edu-
kacyjnej w szkole.

W dziale Wydarzenia i relacje przedstawiamy relacje z kon-
kursu ,Z technologia w $wiat nauki’, organizowanego przez
Osrodek oraz ogdlnopolskiego projektu edukacyjnego Biblio-
teki Pedagogicznej w Ostrotece pt.,Poznaje technologiczne triki,
osiggam $wietne wyniki” Relacje stanowig takze zaproszenie do
udziatu w kolejnych edycjach w roku szkolnym 2023/2024.

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie w pierwszym
kwartale 2024 roku.

Przyjemnej lektury!
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Laptopowy zawrot gtowy

Nazwa angielska: Laptop

Definicja: Komputer przenosny wyposazony
w zintegrowany ekran i klawiature.

Od wielu lat w szkotach méwi sie o ré6znych sposo-
bach korzystania z technologii na lekcji. Pojawiajg
sie skrajne propozycje — od zakazu korzystania ze
wszystkiego (w tym ze smartfonéw), do wizji 1:1, czyli
komputer dla kazdego ucznia. Kilkukrotnie pojawiaty
sie nawet programy rzgdowe wspierajgce te ostatnig
idee. Z r6znym powodzeniem byly wdrazane w zycie,
a szkoly jak to szkoty — dziataja dalej po swojemu.

Ostatnio w edukacji jest wiele nowosci. Pojawiajg
sie nowe przedmioty nauczania i nowe podreczniki.
Zmienia sie formuta egzaminéw, a szczeg6lnie matu-
ralnego. Poczgwszy od roku szkolnego 2023/24,
kolejne roczniki uczniéw klas 1V publicznych i niepu-
blicznych szkét podstawowych otrzymajg bezptatnie
laptopy. Natomiast nauczyciele majg otrzymac¢ bon
w wysokosci 2500 zt na zakup laptopa. Jak to wplynie
na prace szkot?

Po zapoznaniu sie ze specyfikacjg i warunkami
przekazania sprzetu dla uczniéw szkolty mogg ode-
tchngé z ulgg — nie bedg musiaty przygotowywac sie
na zapewnienie zasilania i dostepu do internetu dla
kilkudziesieciu dodatkowych urzadzen. Nauczyciele
nie beda mieli juz tak fatwo. Komputery trafiajgce do
czwartoklasistow majg by¢ wyposazone w system
operacyjny. Janusz Cieszynski, minister cyfryza-
cji, w wywiadzie dla portalu technologicznego Chip
wspominat 0 przygotowaniu pakietu bezptatnego

1 https://tiny.pl/c97p3

Agnieszka Borowiecka

oprogramowania do wykorzystania na tych lapto-
pach?. Kto bedzie je instalowal? Kto zadecyduje
0 wyborze konkretnych aplikacji?

Nauczyciele nie bedg mieli dostepu do komputeréw
uczniowskich. Wedtug aktualnej specyfikacji maja to
by¢ urzadzenia wyposazone w ekran o srednicy okoto
15 cali i wazgce ponad 1,5 kilograma, zatem raczej
nie bardzo przenosne, szczegolnie dla matych dzieci.
Zresztg zatozenia programu mowig, ze uczniowie
otrzymujg laptopy do wykorzystania w domu.

Stajemy zatem przed powaznym wyzwaniem -—
takiego przygotowania zaje¢, by uwzgledni¢ mozli-
wosci wykonywania przez ucznia okreslonych zadan
w domu na posiadanym przez niego sprzecie. Nie
znalaztam niestety informacji, jak planowane jest roz-
wigzanie problemu dostepu do internetu w domach
uczniéw. Nie wiem réwniez, w jaki sposéb majg oni
przekazywa¢ swoje rozwigzania nauczycielom, czy
maja je drukowacé (na jakiej drukarce?), przesytac¢
(co, jesli niektoérzy uczniowie nie majg dostepu do
internetu), nagrywac na zewnetrzne nosniki (bezpie-
czenstwo i kontrola antywirusowa). Nie jestem tez do
konca pewna, czy nauczyciele beda mogli wymagac
od uczniéw wykonania okreslonych zadan, skoro wie-
dza, ze kazdy uczen czwartej klasy ma mie¢ wtasny
komputer. Szczegllnie w sytuacji, gdy wykonanie
danej pracy wymaga posiadania komputera wypo-
sazonego w co$ wiecej, niz tylko system operacyjny.
A co ze zdrowiem uczniéw, wadami postawy i wzroku,
przeciwdziataniem uzaleznieniom od internetu?
Doprawdy, od myslenia na ten temat juz zaczyna
bole¢ mnie gtowa...

2 https://tiny.pl/c97Ih

W cyfrowej szkole
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Z Andrzejem Gasienicg-Samkiem rozmawia Grazyna Gregorczyk

Andrzej Ggsienica-Samek

Prezes Zarzqdu dziatajgcej od roku 2008 firmy Atinea Sp. z 0.0. Atinea jest jego autorskim dzietem,
to firma programistyczna oferujgca zaawansowane ustugi IT klientom na catym Swiecie.

Andrzej Ggsienica-Samek jest tez pomystodawcq i wspdtautorem jezyka NianiolLang, podstawy
rozwijanej przez Atinea platformy do tworzenia webowych aplikacji bazodanowych instadb.com.

Andrzej Ggsienica-Samek jest twdrcq oryginalnej koncepcji nauczania podstaw programowania
InstaKod, ktdra umozliwia w systematyczny sposob nauczanie i uczenie sie programowania
w specjalnie do tego celu stworzonym, bardzo prostym i intuicyjnym srodowisku programowania.

Grazyna Gregorczyk: Zacznijmy od poczatku. Czy
od najmtodszych lat wiadomo byto, ze Andrzej
Gasienica-Samek jest i bedzie osoba ponadprze-
cietna? Kto pierwszy zauwazyl, ze uczy sie tatwiej
i szybciej od innych, ma swietna pamie¢, ciekawe,
oryginalne pomysty i potrafi oderwac sie od utar-
tych schematéw? Kto rozpoznat uzdolnienia
i pasje?

Andrzej Gasienica-Samek: Okres mojej szkoty
podstawowej przypadt na czasy, w ktérych system
edukacji w duzej mierze byt nastawiony na uczniéw
przecietnych, uzyskujgcych srednie wyniki, niczym sie
nie wyrézniajacych, ktdrzy nie sprawiajg probleméw
wychowawczych.

Ja raczej swoich nauczycieli denerwowatem,
poniewaz praca z uzdolnionymi dzie¢mi przynosi
wiele wyzwan, watpliwosci i praktycznych problemoéw,
zwigzanych z rozpoznawaniem i zaspokajaniem ich
potrzeb edukacyjnych, wspieraniem i pomoca.

By¢ moze inklinacje do przedmiotow Scistych odzie-
dziczytem po przodkach. Jeden z moich dziadkow byt
architektem, po wojnie przyjechat z Zakopanego do

Nie od razu Rzym zbudowano

Warszawy i brat udziat w jej odbudowie po zniszcze-
niach wojennych.

GG: Wedtug informacji, ktére pozyskatam,
nauczyt sie Pan programowania w jezyku BASIC
majac zaledwie 9 lat, w czym byta duza zastuga
Pana ojca.

Pierwsze sukcesy w konkursach programistycz-
nych przyszty bardzo szybko. Juz w wieku 14 lat
(w 6smej klasie) doszedt Pan do Il etapu krajowej
Olimpiady Informatycznej dla szkét srednich. Byt
to rok 1994. Dlaczego zainteresowata Pana wia-
$nie informatyka?

Andrzej Gasienica-Samek: Gdzies$ okoto roku 1987
pojawit sie w domu komputer ATARI — jeden z pierw-
szych 8-bitowych domowych komputeréw. W tam-
tych latach zakup takiego komputera byt dla rodziny
duzym wysitkiem finansowym, bo sprzet kosztowat
ok. 125 dolaréw, a przecietne wynagrodzenia byly na
poziomie 20-30 dolarow. Pozyskanie takiej kwoty nie
bylto tatwe.

Odkad komputer byt w domu, stato sie jasne, ze pro-
gramowanie, to jest cos dla mnie. Co do tego nie byto
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zadnych watpliwosci. Chociaz musze powiedziec, ze
kiedy bytem w szkole podstawowej, to miatem ogra-
niczony czas na komputer do jakich$ kilku godzin.
Potem byto juz lepiej.

Chyba w 1994 roku uczestniczytem po raz pierwszy
w  Warszawskim Konkursie Informatycznym dla
miodziezy szkdét podstawowych, organizowanym
przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw. Na podstawie wynikow, jakie uzyskatem
we wspomnianej Olimpiadzie Informatycznej dla
szkot Srednich, zostatem zakwalifikowany do Il etapu
tego konkursu, poniewaz o tym nowym konkursie
dowiedziatem sie zbyt p6zno.

GG: Dodam tylko, ze Warszawski Konkurs
Informatyczny, obejmujacy swym zasiegiem
wojewodztwa warszawskie i skierniewickie, orga-
nizowany byt do 1999 roku.

GG: Jest Pan absolwentem prestizowego XIV
Liceum Ogdélnoksztalcacego im. S. Staszica
w Warszawie, zwyczajowo zwanego ,,Staszicem”,
profilu matematycznego eksperymentalnego.

Ukonczyt Pan szkote z wyréznieniem — nagroda
im. Jana Zydlera. Jest to nagroda niezwykle
wazna dla spotecznosci szkolnej ,,Staszica”, przy-
znawana przez Stowarzyszenie Absolwentéw.
Otrzymuje ja maturzysta, ktéry odniést wybitne
sukcesy w zakresie nauk scistych i cieszy sie nie-
naganna opinia.

Warto przy okazji przypomnieé, ze Jan Zydler
(1867-1943) byt autorem cenionych podrecznikéw
geometrii, zastuzonym organizatorem i pierw-
szym dyrektorem Szkoty Realnej im. Stanistawa
Staszica w Warszawie.

Byt to czas wielu sukceséw. Dla przypomnie-
nia: trzy razy z rzedu wygrat Pan Olimpiade
Informatyczna. ZdobytPan 3 ztote i 1 srebrny medal
w Miedzynarodowej Olimpiadzie Informatycznej,
co plasuje Pana na 11. miejscu w historii wszech-
czasow tych zawodoéw, a takze ztote, srebrne i bra-
zowe medale w Miedzynarodowej Olimpiadzie
Informatycznej Krajow Europy Srodkowej
i Baltyckiej Olimpiadzie Informatycznej.

Uczniowie zdolni, nie tylko w zakresie informatyki,
sa dla szkoty wielka szansa i potencjatem, ktory
odpowiednio rozpoznany i wykorzystany, moze
w istotny sposéb przyczyni¢ sie do jej rozwoju.

Uczen zdolny jest takze wyzwaniem dla catej
spotecznosci szkolnej, wymagajacym zaanga-
zowania, wysitku i wiedzy ze strony nauczycieli
i dyrektora.

Jak byto w Pana przypadku, czy miat Pan swoje
ulubione przedmioty, i takie, ktére nie byty szcze-
go6lnie ulubione? Czy tez byt Pan, jak to méwia,
dobry ze wszystkiego?

Co uczniom takim jak Pan oferowata szkota?
Z jakich mozliwo$ci mégt Pan skorzystac¢?

Andrzej Gasienica-Samek: Nie chciatbym, aby
zabrzmiato to nietaktownie, ale szukanie w mojej

historii jakich$ pozytywnych aspektéw systemu edu-
kacji w tamtym czasie, poza olimpiadami oczywiscie,
bytoby trudne.

Jesli chodzi o szkote Srednig, to przez caly czas nauki
miatem gtebokie poczucie, ze tak naprawde nie wiem,
jakie sg wobec mnie oczekiwania.

W szczegolnosci bardzo jaskrawym przyktadem
byly wymagania np. na lekcjach jezyka polskiego.
Oczekiwano ode mnie podejscia problemowego,
wlasnego myslenia, samodzielnego rozwigzywania
probleméw. A kiedy spetnialem te oczekiwania, to
okazywalo sie, ze chodzi o co$ zupetnie innego, zeby
napisac¢ tak, jak bylo podane na lekcji. Koncepcja
przywotywania tego, co kto$ juz powiedziat, byta dla
mnie niezrozumiata, bo albo mamy mysle¢ samo-
dzielnie, albo tylko odtwarza¢ podang wiedze.

Pomimo tego uwazam, ze dzisiaj postuguje sie dobrg
polszczyzng i potrafie pisa¢ bardzo precyzyjnie.
Ale czy to na pewno jest zastuga szkoty?

Chciatlbym dodac, ze po pierwszej klasie zaczagtem
pracowac. Jesli udalo mi sie wygra¢ Olimpiade
Informatyczna, to czemu nie miatbym sprobowac?

W jakiej$ gazecie znalazlem ogtoszenie o poszuki-
waniu programisty do informatycznej firmy QBS, zaj-
mujgcej sie tworzeniem programéw komputerowych
do zarzadzania. Pan Jan Kuban, wiasciciel QBS,
zatrudnit mnie, i tak przepracowatem w tej firmie pare
tadnych lat.

Praca w firmie byta dla mnie odskocznig po szkole do
normalnos$ci, miejscem, gdzie bytem oceniany za to,
co i jak robie.

Jednak musze podkresli¢, ze niezaleznie od wszyst-
kiego, jest pewna baza wiedzy, kultura wiedzy, ktéra
nabylem bedac w tym systemie edukacji. By¢ moze
pewnych rzeczy mogtbym nauczy¢ sie w domu, samo-
dzielnie lub w systemie pozaformalnym, ale szkota to
takze relacje interpersonalne, wzajemna pomoc kole-
zenska i budowanie kompetencji spotecznych.

Gdyby tylko mogta bardziej uwzglednia¢ prawa, jakie
rzadza zdrowym i twérczym rozwojem mtodych ludzi
i w rezultacie wspiera¢ naturalne procesy uczenia sie.

GG: W latach szkolnych 1995/1996, 1997/1998,
1998/1999 trzykrotnie wygrat Pan Olimpiade
Informatyczna, a w roku szkolnym 1996/1997 zajat
drugie miejsce.

Startujgc czterokrotnie w Miedzynarodowej
Olimpiadzie Informatyczne trzy razy zdobyt Pan
ztoty medal i raz srebrny. W latach 1997 i 1998
wygrat Pan Srodkowoeuropejska Olimpiade
Informatyczng, a w roku 1999 Battycka Olimpiade
Informatyczna. W roku 2003 wraz z dwoma
kolegami zostat Pan Akademickim Mistrzem
Swiata w Programowaniu Zespotowym’.

1 Mistrzostwa rozegrano w dniach 23-26.03.2003 w Beverly Hills
(Kalifornia, USA). Polski zespdt Uniwersytetu Warszawskiego
w sktadzie: Andrzej Gasienica-Samek, Tomasz Czajka i Krzysztof
Onak, odniést zwyciestwo w Druzynowych Mistrzostwach Swiata
w Programowaniu Zespotowym.

W cyfrowej szkole
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To prawda, ze jest Pan niezwykle utalentowany,
ale to jest tak jak w sporcie, zeby osiagnac
mistrzostwo, trzeba bardzo duzo trenowaé¢. Mozna
by¢ utalentowanym, ale jezeli sie nie pracuje, to
niczego sie nie osiagnie.

Jakie korzysci przyniést Panu udziat w tych
zmaganiach?

Co jest potrzebne uczestnikowi, aby uzyskiwac¢
takie wyniki na Olimpiadzie Informatycznej?
Wiedza, programowanie, analityczne myslenie,
silna wola?

Jaki wediug Pana jest najlepszy sposéb na
doskonalenie tych umiejetnosci?

Andrzej Gasienica-Samek: Na pewno zmagania
w olimpiadach, konkursach informatycznych wptynety
na moje zycie w dos¢ znaczgcy sposoOb. Udziat
i uzyskane wyniki daly mi poczucie, ze moge co$
osiggnac i motywowaly do dalszego dziatania.

Przygotowania do Olimpiady Informatycznej nie tylko
poszerzyly mojg wiedze i rozwinely umiejetnosci
w zakresie algorytmiki i programowania, ale jedno-
czesnie nauczyty wytrwatosci, wspotpracy, pomagaty
odczytywaé porazke jako sukces, pozwalajgcy na
dalszy rozwéj. To wszystko bardzo przydato mi sie
w dalszej karierze zawodowe;j.

Olimpiada Informatyczna, w poréwnaniu do tej
z moich czaséw, bardzo sie sprofesjonalizowata.
Wzrosly takze jej wymagania. Zeby odnosi¢ suk-
cesy potrzebna jest nie tylko wiedza i umiejetno-
Sci, ale trzeba tez poswieci¢ duzo czasu na trening.
Przypomina coraz bardziej takie dyscypliny sportowe,
w ktérych aby odnie$¢ sukces, trzeba trenowac od
najmtodszych lat.

M¢éj syn, uczen drugiej klasy liceum, startujgc w jubile-
uszowej XXX Olimpiadzie Informatycznej zajat drugie
miejsce. Ale on poswieca tyle godzin na nauke, przy-
gotowania, ¢wiczenia, ile ja w zyciu nie posSwiecitem.

GG: Malcolm Gladwell, kanadyjski pisarz, reporter
i publicysta, w swojej ksiazce Outliers: The Story
of Success? wysnut teze, iz 10 tys. godzin tre-
ningu zapewni biegto$¢ w danej dziedzinie. Nie
jest to oczywiscie sztywna liczba, chodzi raczej
o symbolike diugiego okresu. Gladwell zbadat
zalezno$¢ miedzy sukcesem a czynnikami poza
osobowosciowymi i wykazat, iz najlepsze wyniki
sa wypadkowa ciezkiej pracy, odpowiedniego
Srodowiska i odrobiny szczescia.

Andrzej Gasienica-Samek: Kiedy startowatem
w Olimpiadach, tak to oceniam z perspektywy
czasu, mogtem wygrywac wiedzac niewiele, chociaz
wszyscy naokoto wiedzieli wiecej ode mnie. W tej
chwili prawdopodobnie juz by to nie byto mozliwe.

Trzeba jednak wzig¢ pod uwage, ze te ponad dwa-
dziescia lat temu na pewno trudniejszy byt dostep do
wiedzy potrzebnej do przygotowania sie do Olimpiady,
do wartosciowej literatury. Dzisiaj wiedza jest tatwo

2 M. Gladwell, Outliers: The Story of Success, wydanie polskie: Poza
schematem. Sekrety ludzi sukcesu, Krakdw 2009.

dostepna, za to bardzo wzrosty oczekiwania wobec
umiejetnosci uczestnikow.

GG: Pana syn moze skorzysta¢ z najlepszej
pomocy, z Pana doswiadczen, o kazda rzecz moze
zapytac, poprosi¢ o wyjasnienie.

Andrzej Gasienica-Samek: Nie ma takiej potrzeby.
On ma dobre wsparcie ze strony nauczycieli,
np. takich, jak pani Joanna Smigielska, pasjonatka
nauczania programowania wsrod miodziezy, two-
rzagca spotecznos¢ pomagajacych sobie nawzajem
uczniéw i studentéw.

Ma tez nieograniczony dostep do wartosciowych
zasoboéw w internecie: kurs6bw programowania
w jezykach C++ lub Python, podrecznikow, przykia-
dowych zadan wraz z rozwigzaniami. Olimpijski kurs
programowania w jezyku C++ do rozwigzywania
wyzwan algorytmicznych mozna znalezé w serwisie
Szkoput®. Portal, ktory gromadzi zadania z olimpiad,
konkurséw, potyczek algorytmicznych i innych zawo-
déw, umozliwia réwniez automatyczne sprawdza-
nie poprawnosci rozwigzan. Uczen moze nie tylko
automatycznie sprawdza¢ swoje wyniki, ale rowniez
uzyskiwa¢ informacje o zlozonosci obliczeniowej
algorytméw uzytych w rozwigzaniu zadania.

Olimpiada informatyczna wydaje takze tzw. niebieskie
ksiagzeczki z opisami rozwigzan zadan z poprzednich
edycji Olimpiady, ktére sg dostepne online, a takze
W wersji papierowej oraz nagran omoéwien rozwigzan
na kanale YouTube Olimpiady*.

GG: Praca z uczniem zdolnym jest trudna i odpo-
wiedzialna. Kazdy jest innym cztowiekiem, ma
inny temperament i charakter, wymaga wiec indy-
widualnego podejscia i zastosowania rozmaitych
metod wychowawczych. Krajowy Fundusz na
rzecz Dzieci, ktérego byt Pan stypendysta w latach
1996-1998, wie jak pielegnowa¢ takie talenty.

Fundusz jest stowarzyszeniem zrzeszajagcym
naukowcéw, popularyzatoréw, artystéw, badaczy
i studentéw przekonanych, ze rozwdj talentow
i pasji mtodych ludzi to sprawa wazna dla catego
spoteczenstwa.

Wszyscy prowadzacy zajecia — od studentéw po
najwybitniejszych naukowcéw i artystéw - to
wolontariusze. Tworza wspoélnote ludzi pragnha-
cych zdobywaé wiedze i dzieli¢ sie nig - prze-
strzen, w ktérej moga swobodnie rozwija¢ sie
pasja, dociekliwos$é, wytrwato$¢ i odwaga.

Co Panu dat Fundusz, w co wyposazyt, jak
uksztattowat?

Czy obcowanie z innymi utalentowanymi pro-
gramistami na obozach Krajowego Funduszu na
rzecz Dzieci, gdzie miat Pan tez okazje pozna¢ sie
z prof. Janem Madeyem, jego wieloletnim preze-
sem oraz prof. Krzysztofem Diksem, przesadzity
o tym, ze postanowit Pan studiowaé informatyke
na Uniwersytecie Warszawskim?

3 Portal Szkoput, ktéry zawiera wiele ciekawych zadan
algorytmicznych, dostepny jest pod adresem https://szkopul.edu.pl
4 https://www.youtube.com/@olimpiadainf
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Andrzej Gasienica-Samek: Decyzja o tym, ze
bede studiowa¢ informatyke na Uniwersytecie
Warszawskim, zostata podjeta duzo wczesniej, zanim
jeszcze zostatem stypendystg Funduszu.

Przede wszystkim Fundusz umozliwit mi wtedy dostep
do ludzi, ktérzy informatyke znali na wyzszym pozio-
mie, do naukowcow, informatykéw, do studentéw.

W poprzedniej wypowiedzi wspominatem juz, ze
w tamtych czasach nie byto takiego dostepu do infor-
maciji, jaki mamy wspétczesnie, ani do informaciji, ani
do komunikaciji.

W ksiegarniach byto mato literatury z zakresu infor-
matyki. O znakomitej ksigzce Thomasa Cormena,
ktéra byta podstawowym podrecznikiem z dziedziny
algorytméw i struktur danych, méwito sie, jak o jakim$
tajemniczym Graalu. Dzisiaj pozycja ta dostepna jest
szeroko, takze w internecie.

Jezeli zas chodzi o mozliwo$¢ komunikowania sie,
to na przyktad moj syn bez problemu komunikuje
sie z pracownikiem, doktorem wyzszej uczelni na
Ukrainie, ktéremu moze przedstawi¢ dowolny pro-
blem do rozwigzania, zadac pytanie i jezeli jest pra-
widlowo sformutowane, otrzyma¢ bardzo dobra,
wyczerpujacg odpowiedz.

Wszyscy z Funduszu prowadzacy zajecia stosowali
wyjatkowe metody pracy z uczniami oparte na 0so-
bistej relacji z uczestnikami, bardzo dalekie od tych,
jakie na co dzien proponowata szkota.

Podczas warsztatow, obozoéw wyjazdowych, mogtem
pozna¢ wczesniej wiele zagadnien, ktére dopiero
potem na studiach byty rozszerzane.

Profesorowie Jan Madey i Krzysztof Diks byl
wspaniatymi nauczycielami i pomimo ich wielkiego
dorobku naukowego, okazali sie by¢ zwyklymi ludZzmi
z wieloma pasjami.

Teraz kiedy prowadze wiasng firme rozumiem, jak
Swietnym organizatorem byt profesor Jan Madey i jak
wiele rzeczy bez niego po prostu by sie w ogole nie
zadziato. Natomiast profesor Diks potrafit informatyka
zaciekawi¢, zainspirowac.

Fundusz wyposazyt mnie nie tylko w wiedze, rozwi-
nat pasje, ale takze w pewnym sensie uksztattowat
samodzielnos¢, wytrwatos¢, zdolnos¢ krytycznego
myslenia, dociekliwos¢ i odwage. Wszystkie te cechy
okazaty sie by¢ bardzo przydatne w moim dalszym
Zyciu.

GG: Sukces w olimpiadzie liczy sie w dalszym
zyciu zawodowym. Jest doceniany przez takich
gigantéw informatyki, jak IBM, Google, Hewlett
Packard, Microsoft czy Intel.

Jesli kto$s zastanawiat sie nad przyszioscia
mistrzéw, to zapewne byt przekonany, ze w poszu-
kiwaniu pracy wyjada za granice, jak to uczynili,
np. Jakub Pacholski, Tomek Czajka, Filip Wolski
czy Krzysztof Onak, ze wymienie tylko Kkilku.
Tym bardziej, ze najwieksze firmy informatyczne
Swiata, ktére sponsorujag mistrzostwa, jasno
i powaznie deklarujg che¢ ich zatrudnienia.

Jeszcze przed zwyciestwem w Akademickich
Mistrzostwach Swiata w  Programowaniu
Zespotowym w 2003 roku odbyt Pan w czasie
wakacji 3-miesieczne praktyki w IBM Watson
Research Center w USA.

Jednak wiecej w konkursach programistycznych
juz Pan nie startowat. Pana zdaniem stuzyty one
jedynie do wynajdywania oséb, ktére sa w tym
najlepsze i niekoniecznie przektada sie to na
pozniejsze sukcesy w biznesie, do czego bardzo
Pana ciagneto.

Podjat Pan decyzje o pozostaniu w Polsce.
Co stato u podstaw decyzji?

Andrzej Gasienica-Samek: Prawda jest taka, ze
tych deklaracji do zatrudniania nas przez zagraniczne
firmy informatyczne nie byto wcale tak duzo, w szcze-
golnosci jesli chodzi o programowanie.

Hewlett Packard czy Intel to byly firmy, ktére zajmowaly
sie przede wszystkim hardwarem. HP dostarczat
gtéwnie rozwigzania dla administracji publicznej.

Natomiast jesli chodzi o Google i Facebook, to swojg
gotowoscig do dziatania wyprzedzitem je co najmniej
o dwa lata. Zanim na dobre zaistniaty, to ja juz zajatem
sie czyms innym.

Wtedy tez nie widziatem ograniczen w moim rozwoju,
ktore stawiataby mi Polska. Kiedy odbywatem prak-
tyki w IBM, nie miatem poczucia, ze tam moge robic¢
coS$, czego nie moge robi¢ tutaj.

By¢ moze sytuacja wygladataby inaczej, gdybym
trafit do firmy Microsft, bo w tamtych czasach byta
to jedyna duza firma, ktéra rozumiata programowa-
nie. Jednak do Microsoft wtedy nie trafitem, a kiedy
Google i Facebook pojawity sie na naszym rynku,
to ja juz pracowatem w Comarchu.

Na nasze decyzje wptywa wiele rzeczy. Po studiach
bytem juz w kraju zakorzeniony, zatozytem rodzine,
pojawity sie dzieci.

GG: Tymczasem mistrzowie Swiata tworza zespo6t
najlepszych ludzi w Polsce, a takze jeden z naj-
silniejszych zespotéw na Swiecie w programowa-
niu zespotowym. Na czele tego silnego zespotu
informatycznego, stawiajgcego sobie ambitne
cele, staje Pan jako dyrektor Centrum Badawczo-
Rozwojowego krakowskiej firmy Comarch.
Dlaczego wybhér padt wiasnie na te firme?

Andrzej Gasienica-Samek: SzukaliSmy firmy, ktéra
bytaby sktonna zainwestowacé w zespoét informatykdw,
ale nie piszacych konkretne rozwigzania dla klientéw,
tylko do pisania oprogramowania narzedziowego.
Od poczatku byta mowa o robieniu duzych rzeczy
i o catym zespole.

Firma Comarch ktérg zatozyt w 1993 roku profesor
Akademii Gorniczo-Hutniczej Janusz Filipiak i jego
dwunastu studentéw, byta pierwsza firmg w Polsce
opartg na wiedzy. Wtasnie w Comarchu spotkali-
Smy sie z pelinym zrozumieniem. MieliSmy wspdlne
widzenie tego, co chcemy stworzy¢, co$ duzego, bez
samoograniczenia sie.

W cyfrowej szkole
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Centrum Badawczo-Rozwojowe opracowywato sys-
temy bazodanowe i oprogramowanie narzedziowe
wykorzystywane w wielu projektach prowadzonych
przez Comarch.

Bardzo dobrym pomystem okazatlo sie tworzenie roz-
wigzan dla administracji publicznej, ktérego przykia-
dem byt innowacyjny system do wspomagania obiegu
dokumentéw dla Slaskiego Urzedu Wojewddzkiego.
Byt on takze wdrozony w innych urzedach.

Cze$¢ pracy centrum badawczego stanowity mate
projekty. Pierwszy np. wynikat z kontynuacji wspét-
pracy cztonkdéw zespotu z Collabo, firmg japon-
sko-amerykanska, byto to rozwigzanie do pracy
grupowej.

GG: Nauka programowania zostata wprowadzona
w szkotach od najwczesniejszych lat jako obo-
wigzkowy przedmiot nauczania. Czy nie uwaza
Pan, ze rownie wazna jest wiedza o bazach danych
i ich zarzadzaniu? Btedy podczas projektowania
i realizacji projektu moga spowodowac nieprawi-
diowe funkcjonowanie takich systeméw, o czym
mogliSmy sie wielokrotnie przekonac.

Andrzej Gasienica-Samek: To sie zmienito od wej-
Scia tzw. metodyk zwinnych, czyli agile. Metodyki
zwinne skupiaja sie na elastycznym podejsciu i itera-
cyjnej realizacji projektu, zaktadajgc, ze nie wszystko
mozna przewidzie¢ i zaplanowac, a wazniejsze jest
reagowanie na zmiany, niz trzymanie sie z gory usta-
lonego planu.

Jako firma dziatamy catkowicie na zasadzie rozliczen
godzinowych z klientami i w tym momencie my tego
typu probleméw nie mamy, ze trzeba co$ doda¢ do
projektu, bo ktos tego nie przewidziat.

Jesli pojawia sie dodatkowy problem, jakis pomyst
od strony klienta, to zawsze stajemy frontem do tego
pomystu i informujemy go, ile to nam zajmie czasu
i czy na to sie zgadza.

Mozemy roéwniez zaproponowac inne rozwigzanie,
ktére moze nie jest optymalne, ale wystarczajgce do
osiggniecia jakiegos celu.

Agile ktadzie nacisk na wspotprace, konsultacje
z klientami i iteracyjny rozwo;j. | taka wspotpraca jest
zdecydowanie bardziej partnerska.

GG: Wprawdzie praca w Comarchu bardzo sie
Panu podobata, byta dobrze ptatna, a do tego firma
dbata o rozwéj zawodowy swojego pracownika,
ale Panu marzyta sie wiasna firma.

Postanowit Pan zatozy¢ ja z jednym z kolegéw
z liceum i nazwaé¢ Atinea. Byt rok 2008, czyli
Atinea ma juz 15 lat. Powstanie Atinei zamkneto
pewien etap Pana kariery zawodowej i otworzyto
nastepny.

Czym zajmuje sie Atinea, jakie oferuje ustugi?

Andrzej Gasienica-Samek: Z perspektywy czasu
moge sobie zada¢ to pytanie, co mi sie wtedy
marzyto. Myslatem, ze jednak bedzie to tatwiejsze,
szybsze, wieksze.

GG: Osiggnat Pan swdj cel. Atinea jest firma pro-
gramistyczna zatrudniajaca 80 oséb, dostarcza-
jaca zaawansowane ustugi IT klientom na catym
Swiecie.

Andrzej Gasienica-Samek: To jest za duzo powie-
dziane. Mamy wprawdzie jeszcze paru klientow
zagranicznych, ale w tej chwili skupiamy sie na sprze-
dazy naszych ustug na rynku krajowym. Kierujemy
oferte gtéwnie do Srednich i duzych firm poszukuja-
cych indywidualnych rozwigzan, ale dla matych firm
tez mamy propozycje. W zaleznosci od potrzeb oferu-
jemy dwa rodzaje ustug: tworzenie aplikacji na zamé-
wienie oraz outsourcing IT.

Wiekszos€ 0s6b z branzy jest zdziwiona, ze w Polsce
da sie zarobi¢ na tego typu ustugach, a nam sie udaje.

GG: Co wyroéznia firme Atinea na tle innych firm
programistycznych w Polsce?

Andrzej Gasienica-Samek: Wyr6znia nas to, ze
jestesSmy zainteresowani aplikacjg informatyki do
organizacji przedsiebiorstw. Nie interesujg nas jakie$
systemy klienckie czy portale spotecznosciowe,
ale takie dopasowane systemy, dzieki ktorym firma
zatrudniajaca np. 100 os6b moze by¢ sprawniej zor-
ganizowana i zarzadzana.

Mimo tego, ze jest coraz wiecej bardzo dobrego,
nawet przystepnego ze wzgledu na cene, standar-
dowego oprogramowania, na przyktad Comarch
stworzyt taki uniwersalny System do Zarzadzania
Biznesem — Optima, to jednak dla firm o wielkoSci
100 os6b zawsze pojawia sie korzysé, jesliby we
wiasciwe miejsce zaaplikowac¢ odpowiednie systemy
informatyczne.

Wbrew pozorom to nie jest takie proste, bo taka
wspomniana firma czesto nie wie, w jaki sposéb
skorzysta¢ z tej informatyki, powyzej zakupienia
rozwigzania dedykowanego.

Z tej perspektywy wiasnie powstalo tez to nasze
InstaDB — platforma stuzgca do szybkiego i prostego
budowania aplikacji bazodanowych ogélnego
zastosowania. Platforma zaimplementowana jest
w autorskim jezyku NianioLang, udostepnionym na
licencji open-source.

Ogolne zastosowanie oznacza, ze platforma nie
skupia sie na funkcjonalnosciach przydatnych jedynie
w pewnych szczegélnych przypadkach. Zamiast
tego udostepnia narzedzia do szybkiego i prostego
budowania takiej bazy danych, jaka jest potrzebna.

InstaDB jest w fazie prac badawczo-rozwojowych,
jeszcze nie zajmowaliSmy sie za bardzo jego
sprzedaza, ale musimy sie tym zajgc.

GG: Co to znaczy, ze firma oferuje Chmure
Programistéw?

Andrzej Gasienica-Samek: Chmura Programistow
to nasz sposOb na nowoczesna ustuge outsourcingu
programistycznego. Polega ona na tym, ze udostep-
niamy naszym klientom swietnych programistow, kto-
rzy pracujg u nas na state.
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GG: Swietnych, bo zatrudnia ich sam mistrz
Swiata w programowaniu zespotowym, wykorzy-
stujac zadania z algorytmiki, pochodzace z olim-
piad programistycznych. Niektérzy nazywaja to
mordercza rekrutacja.

Andrzej Gasienica-Samek: Z perspektywy naszych
klientbw oznacza to bezawaryjne i ciggte dziatanie
zespotu programistycznego, niezaleznie od tego, ze
w tej chwili w branzy jest ogromny poziom rotacji.

Z ustug takich $wietnych programistow moga
skorzysta¢ nasi klienci w zakresie godzinowym
dopasowanym do ich potrzeb. Majg wiec dostep do
najlepszych programistéw w Polsce, bez potrzeby
rekrutacji i zatrudniania ich.

Dlaczego nazywamy to Chmura Programistow?
Poniewaz klient moze w dowolnym momencie
zmieni¢ technologie i zakres prac, bez wplywu na
liczbe os6b w zespole.

GG: Poza Swietnym i dobrze zarzadzanym
zespotem programistéw jest jeszcze jeden czyn-
nik, ktory wptywa na wysoka jakos¢é Waszej
pracy. Jest to dopracowany proces wytwaorczy.
Bez niego nawet najlepszy zespo6t polegnie, two-
rzac stosunkowo prosty kod. Jak wyglada Wasz
proces wytwoérczy i dlaczego jest taki skuteczny?

W jednym z wywiadéw opowiadat Pan, w jaki spo-
s6b opracowaliscie metode podziatu pracy, ktéra
przyniosta Wam sukces podczas zawod6éw w pro-
gramowaniu zespotowym w 2003 roku.

Czy doswiadczenia wyniesione z zawodow w pro-
gramowaniu zespotowym i wypracowane metody
pracy przechodza do zawodowej pracy mistrzéw?

Andrzej Gasienica-Samek: Zdecydowanie tak.
Mamy najbardziej innowacyjny system oceny pra-
cowniczej w firmie oparty na tym, ze ludzie rozwig-
Zujg zadania z olimpiad informatycznych.

Sprawdzamy umiejetnosci naszych programistow na
cyklicznych testach kompetencji, ktére nazywamy
DevDays. Kazdy zatrudniony u nas programista
regularnie dostaje zadania do rozwigzania i zaleznie
od wyniku otrzymuje odpowiednig liczbe punktéw.

Stabe wyniki punktowe sg dla nas sygnatem, ze
dzieje sie cos$ ztego. W takiej sytuacji rozmawiamy
Z ludzmi, aby zrozumie¢ przyczyne ich gorszych wyni-
kow. Zawsze dajemy im pelne wsparcie i staramy sie
poprawi¢ sytuacje na rézne sposoby. Jednak gdy te
dziatania nie przynosza efektéw w dtluzszym okre-
sie, wtedy rozstajemy sie z danym programistg. Nie
przychodzi nam to fatwo, bo wiemy, ze jest to war-
tosciowa osoba, jednak standardy, ktore przyjeliSmy,
nie pozwalajg nam kontynuowac takiej wspotpracy.

Z drugiej strony zawsze premiujemy ludzi za ich
Swietne wyniki, co dodatkowo motywuje ich do solid-
nej pracy i rozwoju swoich umiejetnosci.

GG: Gdy powstawata firma uwazat Pan, ze zato-
zenie startupu to najlepsza decyzja biznesowa.
Co dzisiaj radzitby Pan miodym ludziom, ktérzy

koncza studia i chcieliby dosta¢ ciekawa prace
w branzy IT? Czy dzisiaj postgpitby Pan tak samo?

Andrzej Gasienica-Samek: To byt taki polski startup.
Startup w rozumieniu amerykanskim, to dziatalnos¢
oparta o pewien pomyst, a w Polsce kazde zatozenie
firmy nazywa sie startupem.

Profesor Filipiak, ktéry asystowat przy zaktada-
niu Atinei powiedzial, ze chyba chce robi¢ drugi
Comarch. Ja wtedy nie rozumialem jego stéw, ale
po 15 latach juz rozumiem. Duzo szerzej oceniam
i widze, co oznacza prowadzi¢ wlasng firme, ze jest
to ambitna, efektowna Sciezka zawodowa, ale nie jest
bezkosztowa.

Gdy zaktadatem Atinee, na polskim rynku byto nie-
wiele firm, gdzie mozna byto dosta¢ ciekawag prace po
studiach IT. Dzi$ jest zupehie inaczej. Dlatego mto-
dym ludziom, ktérzy koncza studia i szukajg ciekawej
pracy w branzy IT, proponowatbym sie zastanowic,
czy warto pakowac sie w stresy zwigzane z rozwojem
wiasnego biznesu.

GG: Na kazdym etapie swojej kariery naukowej
czy tez biznesowej wspétpracowat Pan z mtodymi
ludZzmi. Obok Atinei prowadzi Pan dwie inne firmy,
ktore wspomagaja edukacije.

Pierwsza z nich, InstaLing, powstata w 2013 r.
i udostepnia szkotom i uczniom platforme
wspomagajaca uczenie sie stéwek z jezyka
angielskiego, niemieckiego, hiszpanskiego i fran-
cuskiego (https://instaling.pl). Jak mozna dowie-
dzie¢ sie ze strony aplikacji, obecnie korzysta
z niej 6 tys. nauczycieli i ponad 200 tys. uczniéw
dziennie. Wersja bazowa dostepna jest za darmo,
wersja zaawansowana odptatnie.

Czym jest InstaLing, co oferuje? Jaka zastoso-
wano metode, by nauka byta skuteczna, a uczacy
sie unikat monotonii i znuzenia?

Andrzej Gasienica-Samek: Aplikacja powstata
w oparciu 0 moje doswiadczenia z nauka jezykow
obcych w szkole $redniej. Z jednej strony miatem
wtedy poczucie duzej ilosci straconego czasu, z dru-
giej strony, co by nie mowi¢, opanowatem angielski
na pewnym poziomie.

Przyswajanie stownictwa, ktore jest podstawowym
elementem nauki kazdego jezyka obcego, dla wielu
ucznibw stanowi najtrudniejszy element nauki,
poniewaz jest zmudny i wymaga najwiecej czasu.

Uczenie sie stéwek w ostatniej chwili przed lekcjg lub
sprawdzianem, a tak zapewne uczy sie zdecydowana
wiekszos¢ uczniéw, nie sprzyja osigganiu dobrych
wynikéw i w efekcie koncowym wiekszos¢ Swiezo
wyuczonych stowek jest szybko zapominana.

InstaLing to strona WWW do skutecznej nauki st6-
wek. Projekt powstat przy wspotpracy firmy Druid
Multimedia, ktéra jest tworca najwiekszego dar-
mowego zbioru stownikébw w Polsce ling.pl. Firma
zadbata o strone jezykowa projektu, dostarczajgc
precyzyjnie dobrane stownictwo wraz z synonimami
oraz nagrania lektoréw.

W cyfrowej szkole
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Natomiast Atinea zajeta sie strong techniczna,
dostarczajgc nowoczesnej i prostej w obstudze plat-
formy programistycznej, opartej na wspomnianej juz
wczesniej aplikacji InstaDB.

Oprécz wymienionych wczesniej jezykow, obecnie
InstaLing wspiera takze nauke polskiej ortografii,
wiec moze by¢ przydatna dla wszystkich uczniow,
ktoérzy majg z tym ktopot.

Podstawowym zatozeniem aplikacji jest zachecenie
uczniéw do krotkiej, kilku badz kilkunastominutowej,
ale systematycznej codziennej pracy. Nauka odbywa
sie w formie quizu, ktéry indywidualnie dobiera
poziom trudnosci do aktualnych umiejetnosci ucznia,
dzieki czemu nie jest on przytloczony nadmiarem
nowego materiatu, ani nie traci czasu na powtarzanie
stowek, ktore juz Swietnie zna. Aplikacja wykorzystuje
inteligentny algorytm powtérek dopasowujgcy je do
tzw. krzywej zapominania.

Dodatkowo mozna postucha¢ wymowy kazdego
stowa, przygotowanej przez profesjonalnego lektora.

Istnieje mozliwo$¢ podgladu raportéw o systema-
tycznosci pracy i postepach ucznia, dzieki czemu nie
tylko mozemy mie¢ wglad w efekty nauki, lecz row-
niez aktywnie wigczy¢ sie w motywowanie go do sys-
tematycznej pracy.

GG: Na czym polega Program InstaLing dla
Szké6t? Jakie korzysSci przynosi nauczycielowi?

Andrzej Gasienica-Samek: Program Instaling
dla Szkét daje nauczycielowi, uczniom i rodzicom
bezptatny dostep do InstaLing w ramach programu
szkolnego. Dodatkowo nauczyciel dostaje od zespotu
InstaLing biezace wsparcie we wdrozeniu i uzywaniu
systemu.

Do programu moga przystapi¢ nauczyciele wspo-
mnianych jezykdw ze wszystkich etapéw ksztatcenia,
zgtoszenie odbywa sie poprzez rejestracje.

InstaLing wyrecza nauczyciela w nauce pamiecio-
wej stéwek i pozwala na obiektywng ocene syste-
matycznosci pracy ucznia w domu. Umozliwia mu to
realizacje wiekszej ilosci materiatu na lekcjach, gdyz
stownictwo jest wprowadzane poza klasa.

Nauczyciel w ten sposob wykorzystuje metode
odwroconej klasy i moze tak zaplanowac prace, aby
uczniowie poznali stownictwo potrzebne na nastepne;j
lekcji lub w nastepnym rozdziale odpowiednio
wczesniej. Dzieki temu na lekcji bedg mogli skupié¢
sie na tych czynnos$ciach, w ktérych potrzebne jest
wsparcie nauczyciela.

Dodatkowo InstalLing udostepnia narzedzie do gene-
rowania gotowych kartkéwek i sprawdzianéw oraz
zadawania uczniom ¢wiczen i prac domowych.

Oprocz tych wszystkich korzysci, jakie InstaLing daje
uczniowi i nauczycielowi, platforma miata réwniez
zapewnia¢ pewng rownowage miedzy nauczycielem
a uczniem, zeby nauczyciel nie mégt np. zadawacé
wiekszej liczby stéwek, niz srednio klasa byta w sta-
nie sie nauczyc.

Nalezy réwniez podkresli¢, ze system ocenia za ilos¢
wlozonej pracy, a nie za efekty, biorgc pod uwage,
ze mamy w klasie uczniéw o r6znym poziomie zdol-
nosci. Trudno oczekiwa¢, ze wszyscy naucza sie
tyle samo, bo to oczekiwanie jest nie tylko niereali-
styczne, ale jest rOwniez przyczyng porazek wielu
uczniéw. Chodzi o to, zeby uczen nauczyt sie tyle, ile
jest w stanie.

GG: Druga firma InstaKod dziata od 2019 r. i jest
portalem do kompleksowej nauki informatyki.
Ta nowoczesna platforma edukacyjna prze-
znaczona do nauki podstaw programowania
dostepna jest pod adresem https://instakod.pl

W 2017 roku weszta do szkét nowa podstawa pro-
gramowa. Ildea nauki programowania na wszyst-
kich etapach edukacji oraz efekty, jakie mozna
dzieki temu uzyskaé, rodzity wéwczas ogromne
nadzieje. Dzisiaj r6znie to wyglada.

Jaki jest gtéwny cel InstaKod, do jakiego poziomu
ksztatcenia jest dedykowany?

Andrzej Gasienica-Samek: Projekt InstaKod spetnia
kilka zadan. Jednym z nich jest program nauczania
podstaw informatyki dla klas 4-8 szkoty podstawowej,
oparty o aktualng podstawe programowag z 2017 roku.
Jego celemjest praktyczne zapoznanie uczniow z pod-
stawowymi pojeciami informatycznymi. Programowi
towarzyszy zestaw podrecznikéw. Podrecznik do
4 klasy uzyskat juz akceptacje Ministra Edukaciji
i Nauki, kolejne sg gotowe i pewnie niedtugo rozpocz-
niemy dziatania w kierunku uzyskania rekomendacji.

Drugim jest nowoczesna platforma edukacyjna prze-
znaczona do nauki podstaw programowania. Portal
umozliwia prowadzenie zaje¢ bez potrzeby insta-
lowania aplikacji na komputerach i umozliwia doko-
nywanie oceny postepéw uczniéw. Celem nauki
programowania jest zapoznanie uczniéw z podstawo-
wymi pojeciami programistycznymi, w szczegolnosci
z wejsciem i wyjsciem danych z programu oraz ope-
racjami arytmetycznymi, pojeciem instrukcji warunko-
wej i petli, a w klasach 7-8 rozszerzenie tych pojec
o tablice, napisy i funkcje. Budujgc matymi krokami
rozumienie podstawowych poje¢ programistycznych
InstaKod rozwija my$lenie komputacyjne.

Program nauczania informatyki, zestaw podreczni-
kéw i zeszytdw ¢wiczen, zbiory zadan online, tworza
kompleksowe rozwigzanie wspierajace nauczycieli
w przygotowaniu uczniéw do dalszego nauczania
informatyki na etapie ponadpodstawowym.

GG: Z nauka programowania w szkotach bywa
réznie, jezeli jest zle prowadzona, kojarzy sie
z czyms$ trudnym i niezbyt ciekawym. Instakod, na
ile mogtam sie zorientowaé, prezentuje ciekawe
i zachecajace podejscie do programowania.

Andrzej Gasienica-Samek: Z mojej perspektywy
najlepsza rzeczg w nauczaniu programowania jest
informacja zwrotna od komputera, bedaca odpowie-
dzig na biezgce dziatania ucznia.

Kiedy mowie na konferencjach o tym, ze to jest
lepsze w nauczaniu programowania niz nauczanie
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matematyki, budzi to wielkie emocje wsrdéd grona
profesorskiego.

Rozwigzujgc zadania z matematyki na papierze,
musze mie€ spory poziom zrozumienia tego, co robie
i czy robie to dobrze. Ten poziom rozumienia mate-
matyki jest dostepny dla nielicznych. Moge przeciez
napisa¢ dowolng bzdure i nic sie nie zadzieje, nikt mi
nie powie, czy zrobitem dobrze, czy Zle i jak daleko
jestem od rozwigzania.

Czasami przyjmujac nowych pracownikdéw do firmy
mam takie poczucie, ze szkota podstawowa konczy
sie na nauce procentow, ktérych istoty i tak nie rozu-
mie spora czes¢ spoteczenstwa.

Natomiast jesli chodzi o nauczanie programowania,
to wkadnie jest wspaniate, ze cokolwiek uczen napi-
sze, nawet jakakolwiek niedorzecznos¢, to komputer
ja zinterpretuje. Uczen moze w trakcie lekcji wiele
razy cos$ napisa¢ i komputer za kazdym razem mu
odpowie. W zaden sposo6b nie mozna tego oczekiwacé
od nauczyciela, ktéry ma klase z trzydziestka dzieci
i materiat do przerobienia.

GG: Na czym polega Program InstaKod dla Szkét,
co jest jego silng strong?

Andrzej Gasienica-Samek: Do programu InstaKod
dla szkét mogg przystgpi¢ nauczyciele informatyki
klas 4-8. Kazdy nauczyciel zarejestrowany w progra-
mie uzyska bezptatny dostep do platformy InstaKod,
w tym do e-podrecznikéw dla siebie i swoich uczniéw,
a szkota otrzyma program nauczania informatyki
InstaKod.

Nauczyciele zgtoszeni do programu beda takze mieli
mozliwo$¢ uczestnictwa w warsztatach metodycz-
nych z podstaw programowania i metodyki naucza-
nia, otrzymajg dostep do kursu online z obszerng
baza materiatldw wspierajgcych nauczyciela oraz bie-
zgce wsparcie mailowe i telefoniczne.

GG: Czy InstaKod ma tez jaka$ oferte dla uczniéw
i nauczycieli szkét ponadpodstawowych?

Andrzej Gasienica-Samek: Oprécz wymienionych
wczesniej zadan InstaKod oferuje takze odptatne
zajecia, tzw. Instakétko. Jest to catoroczny kurs
online programowania dla dzieci z klas 3-8 szkoty
podstawowej oraz miodziezy z 1-2 klasy szkoty
Sredniej.

Kurs dla miodziezy obejmuje podstawy programo-
wania w Pythonie oraz podstawy programowania
w jezyku C++,

GG: Zeby zainteresowaé tematem programowa-
nia szersze grono uczniéw, od kilku lat organizo-
wany jest matematyczno-informatyczny konkurs
InstaLogik dla uczniéw szkét podstawowych
z klas IV-VIIl. W roku szkolnym 2023/2024 bedzie
to juz pigta edycja konkursu.

Kto jest organizatorem konkursu i jaki jest jego
cel?

Andrzej Gasienica-Samek:
nizowany  jest  przez Placowke

Konkurs  orga-
Edukacji

Informatyczno-Matematycznej InstaKod oraz
Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie, ktérego zadaniem jest
doskonalenie i wspomaganie nauczycieli.

Celem konkursu jest zachecenie uczniéw do zmie-
rzenia sie z zadaniami logicznymi oraz prostymi
zadaniami programistycznymi, ktére wprowadzajg ich
w Swiat programowania. W ogdélnosci jego celem jest
rozwijanie zainteresowan matematycznych i progra-
mistycznych dzieci i mtodziezy oraz propagowanie
mys$lenia komputacyjnego.

GG: Do kogo adresowany jest ten konkurs?

Andrzej Gasienica-Samek: Konkurs adresowany
jest do wszystkich uczniéw zainteresowanych zagad-
kami logicznymi, matematyka, do tych, ktorzy inte-
resujg sie programowaniem lub chcieliby postawi¢
w programowaniu pierwsze samodzielne kroki, takze
do nauczycieli informatyki i matematyki, ktérzy nie
muszg umie¢ programowac.

GG: Czym sie rézni od innych konkurséw infor-
matycznych, jaka jest jego specyfika?

Andrzej Gasienica-Samek: InstalLogik jest przede
wszystkim popularyzatorskim konkursem matema-
tyczno-informatycznym, nie olimpiada. Naszym gtéw-
nym celem nie jest zatem wybor najlepszych, ale
dotarcie do jak najszerszej grupy uczniéw i wyposa-
zenie ich w wiedze potrzebng do postawienia w pro-
gramowaniu pierwszych samodzielnych krokow.

Konkurs realizowany jest w catosci online. Kazdy
uczen otrzymuje wihasne konto, na ktérym rozwig-
zuje zadania z dowolnego komputera, rowniez tego
w domu.

Dzieki takiej organizacji jesteSmy w stanie go prze-
prowadzi¢ sprawnie, poniewaz w inny sposéb trudno
bytoby obstuzy¢ kilka tysiecy uczestnikéw.

GG: Jak wyglada przebieg konkursu?

Andrzej Gasienica-Samek: Konkurs przebiega
w trzech etapach. W pierwszym etapie konkursu
uczniowie sg zapoznawani z kilkoma instruk-
cjami jezyka Assembly. Assembly zawiera jedynie
9 instrukcji wyselekcjonowanych pod katem spojno-
&ci i uniwersalnosci. Zapoznanie sie z nim nie spra-
wia uczniom wiekszego kitopotu.

Przed drugim etapem na stronie konkursu udostep-
niane jest petne srodowisko programistyczne jezyka
Assembly oraz materialy szkoleniowe pozwalajgce
szerzej zapoznac sie z tym jezykiem i przygotowac sie
do kolejnych etapéw konkursu. Na otwartych sesjach
prébnych uczniowie majg mozliwos¢ sprawdzenia
swoich sitw rozwigzywaniu zadarh programistycznych.

GG: Oprocz otwartych sesji prébnych uczniowie
moga réwniez wzigé udziat w tzw. Zimowym
Wyzwaniu Instalogika. Na czym to polega?

Andrzej Gasienica-Samek: Zimowe Wyzwanie jest
otwarte dla wszystkich zainteresowanych — tgcznie
z dorostymi. Uczen moze pracowa¢ samodzielnie,
w grupie, z rodzicem, rodzenstwem lub nauczycielem.

W cyfrowej szkole
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Co wiecej — jest pomyslane tak, aby zardwno poczat-
kujacy mogt odnies¢ pierwsze sukcesy, jak i najlepsi
poczuli dreszczyk emocji.

Wyzwania nie majg zadnych ograniczen na wiedze,
czyli moga w nich startowa¢ réwniez profesjonalni
informatycy. Zadania wbrew pozorom nie zawsze
sg dla nich proste, widzimy to chociazby po liczbie
godzin pos$wiecanych poszczeg6lnym problemom.

Wszyscy uczestnicy wyzwan otrzymujg dyplomy,
a najlepszych wyrézniamy — liczy sie liczba popraw-
nie rozwigzanych zadan oraz taczna liczba linii pole-
cen w programach, oczywiscie jak najmniejsza.

GG: Czy konkurs cieszy sie powodzeniem i czy
przynosi oczekiwane efekty?

Andrzej Gasienica-Samek: Konkurs cieszy sie coraz
wiekszym powodzeniem, bo podczas gdy w pierw-
szej edycji wzieto w nim udziat 800 dzieci, w drugiej
ponad 3 400, w trzeciej az 6 400.

W ostatniej, czwartej, udziat wzieto 8909 uczniéw klas
4-8 z 1197 szkoét. Do finatu dotarty 2576 osoby. Cieszy
nas, ze ponad 30% wszystkich uczestnikow to osoby
z placowek, ktére znajdujg sie w gminach wiejskich.
Swiadczy to o tym, ze udaje nam sie propagowaé
nauke programowania ws$réd dzieci na terenie calej
Polski, nie tylko w najwiekszych osrodkach miejskich.

Efekty mozna mierzy¢ na rézne sposoby. Przede
wszystkim caly czas zachowana jest wysoka jakosé
naszych dziatan. Konkurs realizuje zatozone cele:
uczniowie, ktérzy dochodza do finatu, poznajg
i rozumiejg pojecie algorytmu, petli, koncepcje jezy-
kow formalnych, rejestrow czy zmiennych, koncep-
cje branchingu, czyli sekwencyjnosci wykonywania
instrukcii.

Sukcesem jest obserwowana zmiana poziomu
umiejetnosci  ucznidbw. Uczniowie, ktérzy nie
programujg przed przystgpieniem do konkursu,
w trzecim etapie rozwigzujg juz zadania
programistyczne.

Sukcesem moze by¢ juz sama motywacja do wziecia
udziatu w konkursie. JesteSmy przekonani, ze spora
czes$¢ z InstaLogikowych ucznibw wezmie w przy-
sztosci udziat w Olimpiadzie Informatycznej Junioréw.

GG: Chciatabym zwrdéci¢ uwage na jeszcze jeden
aspekt. Konkurs nie tylko uczy, ale takze wycho-
wuje. W trakcie kazdego z etapéw konkursowych
uczen powinien pracowaé¢ w petni samodziel-
nie. Nie moze prowadzi¢ zadnej komunikaciji
(w tym elektronicznej) odnos$nie zadan z innymi
uczniami, z rodzicami, z nauczycielami, ani z zad-
nymi innymi osobami. Zakaz komunikacji na
temat zadan obowigzuje przez caly czas trwania
kazdego z etapéw. Czy uczen sie z tego wywiaze,
decyduje on sam i jego sumienie.

Andrzej Gasienica-Samek: Ufamy naszym uczniom,
ale jednoczes$nie przekonujemy ich, ze warto wykonac¢
zadania samodzielnie, poniewaz to, co robig, czego
sie ucza, robig dla siebie. Dlatego w konkursie nie
ma nagrod rzeczowych. Naszym zdaniem powodujg

one btedng motywacje i by¢ moze ciekawe nagrody
zachecatyby tez do niesamodzielnej pracy.

Kiedy od firmy Google otrzymaliSmy notebooki na
nagrody, zdecydowalismy przekazaé je szkotom, nie
uczniom.

GG: Podczas trwania konkursu mozna takze
bra¢ udziat w webinariach, podczas ktérych
omawiane sg zadania z poprzednich etapéw lub
tez wprowadzane pojecia z jezyka Assembly,
potrzebne w kolejnych etapach konkursu.
Webinaria prowadzity panie Wanda Jochemczyk
i Katarzyna Oledzka, nauczyciele konsultanci
OEIliZK w Warszawie. Wystuchatam wszystkie
razem z moim wnukiem. Moim zdaniem webina-
ria byly doskonale przygotowane i poprowadzone
metodycznie.

Andrzej Gasienica-Samek: Naprawde byly to bar-
dzo dobre zajecia. Panie robig to Swietnie.

GG: Od 2019 roku realizowany jest pro-
jekt pod nazwag Mistrzostwa w Algorytmice
i Programowaniu - Uczniowie. Prowadzi go
Fundacja Rozwoju Informatyki we wspétpracy
z Centrum Rozwigzan Strategicznych im. Jana
tukaszewicza, wspierana przez Uniwersytety
Warszawski i Wroctawski.

Celem projektu jest wspieranie uzdolnionej mto-
dziezy ze szkét ponadpodstawowych w pogte-
bianiu wiedzy i doskonaleniu umiejetnosci
informatycznych, w szczegélnosci w zakresie
algorytmiki i programowania.

Projekt bazuje na Swietnych osiagnieciach pol-
skich uczniébw w miedzynarodowych olimpia-
dach informatycznych oraz sukcesach polskich
studentéw w zespotowych mistrzostwach Swiata
uczelni wyzszych.

W projekcie wykorzystuje sie takze doSwiadczenia
zdobyte w pracy z uczniami uzdolnionymi
informatycznie startujagcymi w Olimpiadzie
Informatycznej.

W ramach wsparcia uczniowie pracuja w kotach
zainteresowan, biora udziat w obozach nauko-
wych, startuja w turniejach algorytmiczno-
-programistycznych, uczestnicza w wyktadach
i webinariach prowadzonych przez uznanych
naukowcow.

W ramach projektu organizowane sa otwarte semi-
naria w formie stacjonarnej w wybranej szkole lub
zdalne, tzw. Spotkania z Mistrzem. Prelegentami
sa laureaci olimpiad i konkurséw algorytmicz-
no-programistycznych, zaréwno krajowych, jak
i miedzynarodowych. Podczas spotkan mozna
porozmawiaé z Mistrzem na temat jego sukcesow
i ich wptywu na dalsza kariere zawodowa czy tez
naukowa.

A kto byt mistrzem dla Pana? O kim mégtby Pan
powiedzie¢, ze jest lub byt Pana mistrzem?

Andrzej Gasienica-Samek: Wiele bylo osé6b, ktére
W mocny, znaczacy sposéb wptynety na mnie i ktére
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moge dzisiaj nazwac¢ mistrzami. Jest ich wielu,
poniewaz spotykatem sie z nimi jakby w roznych
przestrzeniach.

Jezeli chodzi o taka przestrzen konkursowag, algoryt-
miczna, to na pewno byt nim profesor Krzysztof Diks,
dzieki niemu mogtem rozwija¢ sie w dziedzinie, ktérg
teraz uprawiam. Z kolei jezeli mysle o takim organi-
zacyjnym zapewnieniu pewnej przestrzeni, dzieki
czemu mogtem odnosi¢ swoje sukcesy, to moge
wowczas wskazac profesora Jana Madeya.

Pierwsze kroki w informatyce zawdzieczam mojemu
Tacie, ktéry nauczyt mnie jezyka Basic i odpowie-
dzialnie wprowadzit w Swiat komputeréw.

Kiedy mysle o pierwszej pracy, to byt to Jan Kuban
z firmy QBS, natomiast jesli chodzi o prowadzenie
biznesu, to profesor Janusz Filipiak byt tg osobag,
ktéra odcisneta swoje pietho na moim postrzeganiu
tego, co dzisiaj robie i jak to robie.

Natomiast jesli chodzi o stanie sie cztowiekiem, to
byta to moja Mama, ktéra zaszczepita we mnie wiele
takich cech ogélnoludzkich, spoteczno-rodzinnych.

GG: Spotkat sie Pan z uczniami VI Liceum im. Jana
Kochanowskiego w Radomiu®, podczas spotka-
nia poruszyt Pan miedzy innymi temat zwiazany
z udziatem dziewczat w konkursach i olimpiadach
informatycznych. Chociaz pierwszymi progra-
mistkami byly wiasnie kobiety, dotychczas dziew-
czat w olimpiadzie nie byto zbyt wiele.

Jakie czynniki Pana zdaniem to powoduja i czy
warto jakos specjalnie zachecaé¢ dziewczeta do
udziatu w zawodach informatycznych?

Pan przygotowywat do olimpiady zaré6wno swoja
corke, jak i syna. Czy wspétczesne technologie
i cyfryzacja stwarzaja nowe, réwne szanse dla
chtopcoéw i dziewczat?

Andrzej Gasienica-Samek: Jesli chodzi o programo-
wanie, to albo kto$ programuje, albo nie programuje,
sgdze, ze duzo wiecej kobiet mogtoby programowac,
pytanie tylko, czy by chciato.

Programowanie to siedzenie przez wiele godzin
przed monitorem, z wiasng gtowa i problemem przed
sobag, nie kazdy to lubi.

Ale przytocze tutaj ciekawy przykiad, pokazujacy
réznice miedzy Indiami i krajami skandynawskimi.
Okazuje sie, ze w Skandynawii kobiety znacznie cze-
Sciej wybierajg kierunki studiéw zwigzane z kontak-
tem z drugim cztowiekiem, podczas gdy w Indiach
chetniej wybierajg kierunki zwigzane z technikg
i nowymi technologiami. Prawdopodobnie dlatego, ze
jest to jedyny sposob na podniesienie swojego sta-
tusu spotecznego i zapewnienie utrzymania.

Obecnie na pewno obserwujemy niedobor kobiet
w informatyce i jest to spowodowane réznymi
przyczynami.

5 Relacja z tego spotkania dostepna jest pod adresem:
https://youtu.be/lJisWn_ghdk [Dostep: 27.07.2023]

InstaLogik jest tutaj bardzo ciekawym przypadkiem
z tego powodu, ze w konkursie 1/3 uczestnikéw stano-
wig dziewczeta i wsrdd finalistow takze 1/3 stanowig
dziewczeta. Czyli nie ma takiej sytuacji, ze na etapie,
kiedy nie byto programowania, to one sie zgtaszaly,
a potem odpadaty, bo nie potrafity programowac.

W InstaLogik mamy pie¢ kategorii wiekowych.
W zesztym roku na zakonhczenie wybraliSmy po
trzy najlepsze osoby w kazdej kategorii i w kazdej
z nich swoja obecnos$¢ proporcjonalnie zaznaczyty
dziewczeta.

Poniewaz ich liczba w konkursie rosnie z roku na
roku, jest nadzieja, ze kiedy skonczg swojg edukacje
zasilg szeregi programistow.

GG: Ludzie genialni sa ciekawi Swiata, a nie tylko
tego, co w bitach piszczy. Sp6jrzmy na niektérych
naszych mistrzéw Swiata w programowaniu. Maja
swoje pasje: nurkowanie, biegi na orientacje,
gry logiczne, kultura Japonii czy science fiction.
Marek Cygan byt mistrzem Polski w wio$larstwie,
uprawiat triatlon, Marcin Pilipczuk byt zaanga-
zowany w harcerstwo, Filip Wolski byt pasjona-
tem nurkowania, a hawet gtebokiego nurkowania
technicznego z wykorzystaniem trimiksu - mie-
szanki oddechowej stosowanej w nurkowaniach
ponizej 50 metréw.

A jakie poza informatyka sa zainteresowania,
pasje Mistrza Andrzeja Gasienicy-Samka? Czym
sie zajmuje, kiedy nie prowadzi firmy, nie tworzy
nowych algorytmoéw i programoOw oraz nie spotyka
sie z uczniami?

Andrzej Gasienica-Samek: Obecnie mojg najwiek-
szg pasja jest edukacja.

GG: A w swoim zyciorysie dostepnym na stronie
Wydziatu Matematyki, Informatyki i Mechaniki UW
w zainteresowaniach napisat Pan: rodzina, narty,
tenis stotowy, chodzenie po gérach. Nie byto tam
edukaciji.

Andrzej Gasienica-Samek: Jeszcze w roku 2000
mogtem tak napisaé, rodzina zgadza sie, ale narty
mozna juz wykreslic. Nie bylem na nartach ponad
20 lat. Jednak zdecydowanie edukacja. Wida¢ to
w tych wszystkich projektach edukacyjnych, ktére
realizujemy, a o ktérych mogtem opowiedziec.

Mam pewne swoje koncepcje dotyczace edukaciji,
w ktore wchodze glebiej, koncepcje oparte na
rzemiosle. To wiasnie koncepcja rzemiosta, troche
obecnie niemodna, tgczy te wszystkie projekty.

Dzisiaj oczekuje sie od nas, ze to my mamy podazac
za dzie¢mi, czyli nie wybiega¢ w przod, nie sugero-
wac, nie proponowac itd., a w mojej ocenie to jest
bzdura. To wkasnie my powinniémy dzieciom pokazy-
wac, proponowac, zachecac¢. One sie w tym odnajda
albo sie nie odnajda, ale jesli im tego nie pokazemy,
to one nigdy do tego nie dojda.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe.
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Przygoda z dtugopisami 3D
w edukacji przyrodniczej

Anna Grzybowska, Renata Sidoruk-Sotoducha

. Tworcze zycie wymaga odwagi. Kreatywnosc to przestrzen, w ktorej to ty jestes odkrywca.
Musisz opusci¢ miasto swojego komfortu i udac sie na wyprawe w dzikg kraine swojej intuicji.
Nie dojedziesz tam autobusem, tylko pracg i podejmowaniem ryzyka, nie do korica wiedzgc,
co robisz. To, co tam odkryjesz, bedzie wspaniafe...... ”

Alan Alda

Wraz z programem Laboratoria Przysztosci w polskich szkotach pojawity sie réznego rodzaju urzadzenia
zwigzane z nowoczesnymi technologiami. Kazda szkota podstawowa zostata wyposazona w drukarke 3D,
mikrokontrolery i sprzet do nagrywania wideo. Oprocz wyposazenia podstawowego mozna byto kupi¢ inne
urzadzenia: mikroskopy, dtugopisy 3D, maszyny do szycia, gogle VR czy sprzet do zaje¢ technicznych (np. diuta,
spawarki). W wielu szkotach pojawity sie dugopisy 3D. Z informacji od nauczycieli wiemy, ze sg wykorzystywane
w edukacji wczesnoszkolnej, na réznego rodzaju zajeciach rewalidacyjnych lub w Swietlicach. W naszym artykule
chcemy pokazaé, ze mozna je z powodzeniem stosowac réwniez na lekcjach przedmiotéw przyrodniczych.

Na poczatku zadajmy sobie pytanie, dlaczego warto pracowac z dlugopisem 3D?
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Na bazie rozwazan Fryderyka Drejera’ mozna zauwazy¢, ze praca oparta na wykorzystaniu diugopisu 3D
pozwala na ksztatcenie sensoryki oraz intelektu, ksztattowanie postawy badawczej i organizatorskiej, ale przede
wszystkim na rozwijanie postawy tworczej. Diugopis 3D zmienia rysunki w obiekty przestrzenne, ktére powstajg
w kilka minut. Urzgdzenie jest proste i intuicyjne w obstudze.

Ponizej przedstawiamy dwa pomysty na wykorzystanie dlugopiséw 3D na lekcjach biologii i geografii. Moga by¢
one réwniez zrealizowane na lekcjach przyrody w klasie 4.

Mapa Administracyjna Polski

Jednym z celéw nauczania geografii jest poznanie przez ucznidw mapy administracyjnej Polski. Niemal kazdy
z nas musiat nauczyc¢ sie potozenia wojewodztw oraz miast wojewdédzkich, szczegélnie gdy byto ich 49! Zwykle jest
to praca, do ktdrej uczniowie podchodzg bez wiekszego entuzjazmu. Diugopisy 3D moga to zmienic¢, pozwalajac
uczniom na utrwalenie tej wiedzy w sposob mity, tatwy i przyjemny.

Zacznijmy od wprowadzenia uczniow w tematyke zaje¢. Praca z dtugopisami 3D nie powinna zastagpic informacji
merytorycznych, dotyczacych podziatu administracyjnego Polski. Ona ma wspomac proces poznawczy i utatwié
uczniom zapamietanie tych informacji. Pozwélmy im popracowac z tradycyjna mapa w atlasie, a dopiero pézniej
dajmy mozliwosc¢ pracy z dtugopisami 3D.

Prace uczniéw mozna zaplanowaé w rézny sposéb. Najbardziej komfortowa sytuacja jest wtedy, gdy kazdy
uczen ma dhugopis 3D. Wszyscy mogg wtedy pracowac réwnolegle i sg zaangazowani w zadanie. Jesli nie
mamy takiej mozliwo$ci, zaproponujmy uczniom prace w parach lub matych grupach. Giéwnym celem zaje¢
z dtugopisem 3D jest stworzenie mapy administracyjnej Polski, gdzie poszczeg6lne wojewddztwa beda puzzlami.
Ich ztozenie w calo$¢ da obraz Polski. Oczywiscie puzzle te nie przylegaja do siebie idealnie ze wzgledu na
nierébwne krawedzie.

Pierwszy etap pracy to obrysowanie granic wojewédztw na mapie konturowej. Dla utatwienia i lepszego
zapamietania wskazane jest, aby na mapie bylty zaznaczone miasta wojewodzkie.

1 F. Drejer, Wychowanie do techniki dzieci w mfodszym wieku szkolnym, Jelenia Géra 2010.
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Rysunek 1. Mapa konturowa podziatu administracyjnego Polski

Podczas obrysowywania uczniowie poznaja kontury wojewodztw, ich wzajemne potozenie, a po poréwnaniu
Z mapa w atlasie moga odczytac ich nazwy.

zal. 2. Mapa konturowa ¢ miastami wojewadzkimi
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Rysunek 2. Obrysowana mapa Rysunek 3. Mapa utozona z puzzli stworzonych za
pomocag diugopisu 3D

Na tym etapie mozemy zakonczy¢ prace z diugopisami 3D. Wydaje sie jednak, ze wykonanie kolejnych
krokéw znaczgco wplynie na poziom zaangazowania ucznidéw i wiedzy po zajeciach. Aby stworzy¢ catg mape
podziatu administracyjnego nalezy podzieli¢ uczniéw na grupy, zeby kazda grupa stworzyla swojg mape lub
kilka wojewdédztw do jednej, wspélnej mapy. Wazne jest zwrdcenie uczniom uwagi, ze powinni rowniez wypeié
filamentem poszczegoélne wojewo6dztwa. Wtedy kazdy z puzzli bedzie trwalszy. Ostatnim etapem pracy uczniow
bedzie zlozenie calej mapy administracyjnej Polski. To najtrudniejsza cze$¢ zadania, wymagajaca od nich
zidentyfikowania poszczegélnych wojewodztw, a takze okreslenia ich wzajemnego potozenia.

Zadanie to mozna modyfikowa¢ w zaleznosci od tego, z ktéra klasg pracujemy. W klasie 6 moze to by¢ mapa
polityczna Europy, w klasie 8 mapy innych kontynentow.

Identyfikacja drzew

Jednym z celéw nauczania biologii jest nauka rozpoznawania pospolitych gatunkéw drzew wystepujgcych
w Polsce przy wykorzystaniu ich lisci. Do przeprowadzenia tego typu zaje¢ mozemy wykorzysta¢ schematyczne
rysunki wybranych lisci drzew, prawdziwe liscie drzew, dtugopisy 3D oraz aplikacje na telefon ,Czyj to lis¢?".
Dilugopiséw 3D mozemy uzy¢ do stworzenia rysunkéw lisci, ktére beda rozpoznawane podczas zaje¢. Dzieki
technologii w postaci dtugopisu 3D i aplikacji ,Czyj to li$¢?” uczen zamieni sie w botanika i w przyjemny sposéb
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Przygoda z diugopisami 3D w edukacji przyrodniczej

pozna gatunki drzew wystepujacych w Polsce. Aplikacje ,Czyj to lis¢?” mozna pobra¢ przez Google Play lub
App Store. Wiecej o samej aplikacji mozna sie dowiedzie¢ ze strony www: https://tiny.pl/rn31v

Nauczyciel moze rozpoczac lekcje od prezentacji aplikacji ,Czyj to liS¢?” jako wprowadzenia do oznaczania roslin
na przyktadzie wybranego drzewa, np. kasztanowca. Powinien zwrdci¢ uwage uczniom, ze nalezy odpowiada¢ na
wszystkie pytania z aplikaciji, ktéra na podstawie udzielonych przez nich odpowiedzi identyfikuje gatunek drzewa.
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Kasztanowiec pospolity

kasztanowiec pospolity

Rysunek 4. Zrzuty z ekranu aplikacji na telefon ,Czyj to lis¢?”

Kiedy uczniowie nauczg sie rozpoznawac¢ gatunki drzew z wykorzystaniem aplikacji, mozemy przej$¢ poziom
wyzej.

Nauczyciel prezentuje przygotowane karty pracy — szablony lisci. Jednoczes$nie dzieli uczestnikow na tyle
grup, ile posiada dtugopiséw 3D i kazdej grupie wrecza jeden lub dwa szablony, za ktére sa odpowiedzialni.
Ich zadaniem jest narysowanie liscia, dopasowanie go do prawdziwego okazu i rozpoznanie gatunku przy uzyciu
aplikacji ,Czyj to lis¢?".
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Rysunek 5. Przyktadowe szablony lisci

Przed przystapieniem do wiasciwej czesci pracy nauczyciel demonstruje, w jaki sposéb nalezy uzywac¢ dtugopisu
3D, podkreslajac za kazdym razem, jak wazne jest bezpieczenstwo. Pokazuje rowniez, w jaki spos6b nalezy
tworzy¢ prace na przyktadzie szablonu liscia, np. kasztanowca. Prosi ucznidw, aby usiedli w grupach i rozdaje
im urzadzenia, folie i filament, aby mogli zacza¢ prace, jednoczesnie caly czas czuwa nad pracg uczniow.
Na zakoriczenie zaje¢ uczniowie prezentujg swoje liscie 3D oraz dobrane okazy rzeczywiste i podajg nazwy
gatunkowe drzew, z ktorych pochodza liscie.

Ewaluacja lekcji moze by¢ wybranie przez uczniéw odpowiedniej emotki, oznaczajgcej ich wrazenia z odbytych

000

Potgczenie podczas lekcji geografii czy biologii metod tradycyjnych z technologia, takg jak dtugopisy 3D,
moze utatwi¢ nauczycielowi wyjasnienie trudnych zagadnien. Wykonujac obrazy 3D uczen przyswaja wiedze
przyrodniczg poprzez wykorzystanie swoich umiejetnosci manualnych. Rysujgc tego typu obiekty mtody cztowiek
w fatwiejszy sposob zapamietuje informacje i nabywa umiejetnosci sprawnego rozpoznawania poszczegolnych
wojewddztw czy tez lici drzew wystepujacych w Polsce. Zaprezentowane przyktady pokazuja, ze nie musimy
planowac catej lekcji z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnej, jednak wigczenie TIK do procesu
dydaktycznego powoduje zyskanie ,sprzymierzenca”, dyskretnie wspierajgcego proces nauczania przedmiotéw
przyrodniczych. Technologia nie jest w tym przypadku celem, a $wiadomym Srodkiem do osiggniecia sukcesu
pedagogicznego.
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e Swiata z Virtual Vacation

Barttomiej Krowiak

/wiedzan

W dobie powszechnego dostepu do internetu i rozwinietych technologii podr6zowanie nabiera nowego wymiaru.
O ile jeszcze kilka lat temu zeby zwiedzi¢ inne kraje nalezato bra¢ urlop, pakowac walizki i wyrusza¢ w droge,
to dzisiaj juz nie musimy opuszczac swojego miejsca zamieszkania, aby poczuc sie, jak podczas pobytu w odleglym
kraju. Dzigki internetowi i coraz bardziej rozwijajagcym sie narzedziom cyfrowym mozemy odby¢ wirtualne wycieczki
po najpiekniejszych zakatkach Swiata i zasmakowac¢ r6znorodnosci kultur bez wychodzenia z domu. Zjawisko
to nabrato szczegdlnego znaczenia w czasie pandemii, kiedy to zwiekszyta sie liczba ograniczen zwigzanych
Z przemieszczaniem, a jednoczesnie wzrosta potrzeba znalezienia sposobu na oderwanie sie od codziennych
spraw i che¢ odkrycia nowych miejsc.

Podr6zowanie to nie tylko przyjemnos¢, ale tez czesto duze wyzwanie. Wymaga zardbwno zaplanowania
trasy i znalezienia odpowiedniego zakwaterowania, jak réwniez uwzglednienia wielu innych czynnikéw, takich
jak transport, jezyk, kultura czy przepisy panujace w danym kraju. Na szczescie technologia moze pomac
w rozwigzaniu wielu probleméw zwigzanych z podrézowaniem. Mozemy tatwiej planowa¢ nasze wycieczki,
wyszukiwac¢ informacje o miejscach, ktdre zamierzamy odwiedzi¢, komunikowa¢ sie w jezyku obcym, a nawet
robi¢ rezerwacje online. Wszystko to pomaga oszczedzi¢ czas i pienigdze oraz pozwala unikngé stresu
i nieprzyjemnych niespodzianek.
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Jednym z najnowszych trendéw w dziedzinie turystyki sg podr6ze online. Dzieki nim mozemy odkry¢ Swiat bez
wychodzenia z domu, zaspokajajgc przy tym swojg ciekawosc¢ i otrzymujgc dreszczyk emociji, jakie towarzyszg
podr6zom. Réznorodnos¢ sposobdw, jakie oferuje nam internet, jest bardzo duza — od wirtualnych wycieczek po
najpiekniejszych miejscach $wiata, poprzez filmy dokumentalne, interaktywne mapy, na grach konczac.

Dzieki wykorzystaniu technologii VR mozemy przenie$¢ sie na plaze Hawajow, zobaczy¢ z bliska zwierzeta
w dzikiej dzungli Amazonii czy odwiedzi¢ piramidy w Egipcie. To $wietna opcja dla 0s6b, ktére z r6znych powodow
nie moga lub nie chcg podrézowac tradycyjnymi sposobami.

Filmy dokumentalne réwniez stanowig Swietng alternatywe dla tradycyjnych podrézy. W internecie mozemy
znalez¢ tysiace nagran o r6znych miejscach na Swiecie, ktére pozwolg nam poznaé kulture i historie danego
kraju. Mozna obserwowac, jak wyglada zycie w egzotycznych rejonach, a takze poznac ciekawostki dotyczace
architektury, kuchni i panujgcych na danym obszarze obyczajéw.

Interaktywne mapy to kolejne narzedzie pomocne w planowaniu podrézy. Dzieki nim mozemy zapoznac sie
Z najwazniejszymi atrakcjami turystycznymi i znalez¢ najciekawsze miejsca do obejrzenia.

Kolejna opcja sg gry, ktére umozliwiajg wirtualne podrézowanie po calym Swiecie. Pozwalajg one na odkrywanie
nowych miejsc i kultur, rozwijanie wyobrazni oraz nabywanie nowych umiejetnosci. Sg one takze Swietnym
sposobem na zabawe i relaksowanie sie w domowym lub szkolnym zaciszu. Jest to doskonata alternatywa dla
tradycyjnego eksplorowania Swiata, ktéra moze sta¢ sie rownie satysfakcjonujgca i przynies¢ wiele cennych
doswiadczen.

Jednym z ciekawych przyktadow zastosowania technologii w podrézowaniu online jest platforma Virtual Vacation'.
Umozliwia ona wirtualne zwiedzanie i udziat w interaktywnej grze, polegajacej na odgadywaniu r6znych miejsc na
podstawie filméw. Ta innowacyjna forma zwiedzania jest przyktadem, jak technologia moze przeksztatcac¢ nasze
podejscie do podrézowania i odkrywania nowych miejsc. W kolejnych czesciach artykutu przyjrzymy sie blizej
mozliwosciom tej platformy i sprawdzmy, jakie korzysci moze przynies¢ internetowym podréznikom.

Po wejsciu na strone platformy dostepne jest atrakcyjne graficznie menu. Zawiera ono kilka zaktadek, ktore
umozliwiajg uzytkownikom wybor r6znych form wirtualnego zwiedzania.

1 https://virtualvacation.us
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VIRTUALVACATION ¥

Welcome to

VIRTUAL VACATION @

CITY GUESSER ¥ DRIVING TOUR & TRAVEL HUB @
ur & from your Dvive asound and view Ihe scesary from Exglore the world by waliong, deiving
surroundings n i 100~ cities around the globe Admire the fiying, and viewing live foalage of
street sounds ine Beautiful scanaryl Bamiatiful sightst deffgrmnt locations arcund the workd

Begin! Bagin! Begin! Begin!

Rysunek 1. Fragment menu na stronie Virtual Vacation

Walking Tour

Mozemy wybra¢ Walking Tour, czyli zwiedzanie na piechote i przej$¢ ulicami m. in. Berlina, Paryza, Wenecji, ale
takze miast bardziej odlegtych, jak np. Singapur, Honolulu czy Bangkok.
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Rysunek 2. Wirtualny spacer ulicami Singapuru

Driving Tour

Jesli zamierzamy zwiedzac¢ ciekawe i odlegte miejsca samochodem, z menu wybieramy Driving Tour. Mozemy
odby¢ wirtualng przejazdzke ulicami ulubionego przez gwiazdy Beverly Hills, zobaczy¢ Times Square, stynacy
z wielkigj liczby reklam Swietlnych i korkéw, przemierzy¢ samochodem malenkie uliczki Florencji podziwiajac
piekng architekture. Mamy tez szanse zobaczy¢ rzeczywisto$¢ Etiopii podrozujgc po miescie Hosanna (gtéwne
miasto kraju) czy tez podziwia¢ Paryz i wiele innych miejsc na Swiecie.
Beijing o
Hong Kong wx

Dubsd s

Mumbal i

Seoul
Shanghal o
La Guardia us
Bangksk i
Parts ra

Houston w
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Rysunek 3. Wirtualna podr6z samochodem po miescie Hosanna w Etiopii
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Zwiedzanie Swiata z Virtual Vacation

Flying Tour

Mozemy tez wyjrze¢ przez okno samolotu i zobaczy¢ pigkne Sydney w Australii, podziwiac z lotu ptaka syryjska
kulture i architekture przelatujgc nad Damaszkiem albo spojrze¢ z goéry na centrum Chicago. Zeby skorzystaé
z wirtualnego zwiedzania ciekawych miejsc na Swiecie, w menu trzeba wybra¢ Flying Tour.

Rysunek 4. Wirtualny przelot nad Paryzem

City Guesser

Warto sprawdzi¢, co kryje sie w menu pod City Guesser. To popularna opcja, ktéra polega na odgadywaniu
lokalizacji na mapie na podstawie filméw nakreconych w réznych miejscach na calym Swiecie. Po wyborze
regionu do zgadywania uzytkownicy sg przekierowywani do gry, w ktorej pojawiajg sie kolejne nagrania z réznych
zakatkow Swiata.

Na podstawie obejrzanego filmu gracze musza rozpoznaé, w jakim kraju lub miescie znajduje sie dane miejsce
i wskazac je na mapie umieszczajac znacznik. Za kazdg poprawng odpowiedz przyznawane sg punkty, a im blizej
umiesci sie znacznik na mapie, tym wiecej sie ich zdobywa. Dostepne sa filmy z wielu krajéw, w tym USA, Kanady,
Wielkiej Brytanii, Francji, Hiszpanii, Japonii, Polski i innych. Gra jest bardzo wciggajgca i pozwala na poznanie
nowych miejsc na catym Swiecie. City Guesser to Swietny sposéb na testowanie swojej wiedzy geograficznej,
sprytu oraz zdobywanie nowych doswiadczen zwigzanych z podr6zowaniem bez wychodzenia z domu.
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Rysunek 5. Wyswietlony film oraz mapa do umieszczenia znacznika

Oprécz standardowej gry dla jednej osoby, City Guesser oferuje rowniez opcje rozgrywki grupowej przez
sie¢ — Multiplayer.

CITY GUESSER ¢ About @ Streaks ¥
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Uzytkownicy majg mozliwo$¢é utworzenia prywatnego pokoju i zaproszenia znajomych do wspoélnej gry lub
dotaczenia do losowej rozgrywki. Aby stworzy¢ pokdj, gospodarz gry musi klikngé w przycisk Multiplayer
w zakladce City Guesser i wybra¢ opcje Private Room.

&

.
Multiplayer &
Compete with friends, and sharpen your
geography skills with City Guesser's multiplayer
gamemode. To get started, create a room or
Jjoin one,

How does this work?

€ Guessyour location based on video, 3
ae e

©
» — vate m ¥
e (D
&)
© . , e
N ysunek 6. Wybor trybu wspolnej gry w City Guesser
> Nastepnie mozna ustali¢ czas na udzielenie odpowiedzi, liczbe rund, jednostke odlegtosci oraz wpisa¢ swoj
O pseudonim. Po Kliknieciu w przycisk Share Link zostaje wygenerowany kod dostepu do pokoju, za pomoca
() ktérego do wspoinej zabawy moze dotgczy¢ az do 100 osoéb.
©
) L]
; F H= . »
o B m<’
= ey b | - - |
o Private Room & - S =
> Invite friends/fans, and define your preffered Share this Link '.&"
game presets. Share this link with your friends to get put in
O the same room. Stream on Twitch? Share it
Time Per Guess with chat.
2 minutes v

httpsyvirtualvacation.us,

Rounds Your Unit i o, UL i i
; Or share this code: 18334 <
15 w Kilemetres -
1 Player(s) Waiting
Your Display Name You
Bartek B strearner/Teacher Mode

Time Limit: 2 minutes | Rounds: 15

e e m m

Rysunek 7. Tworzenie pokoju do gry przez gospodarza/hosta

Aby wejs¢ do istniejacego pokoju, pozostali gracze musza klikngé przycisk Join Room, podac¢ kod oraz wpisac
swojg nazwe uzytkownika.

LA’
g B

Join a Room 8%

Enter a game code,

‘ ¢ Join | Game Code

Or join a random server..

« Go Back Create Room »

Rysunek 8. Okno pozwalajgce dotgczy¢ do utworzonego pokoju
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Zwiedzanie swiata z Virtual Vacation

Gdy wszyscy s juz na miejscu, gospodarz moze rozpoczaé rozgrywke. Gracze jednoczesnie odgadujg miejsca
z wyswietlanych filméw, a ich wybory ukazywane sa na wspolnej mapie dostepnej na koniec kazdej rundy.

You are 622.7 kilometres out!

Player Stats W
R

Agnieszk
? Bartek
Kasia |
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Rysunek 9. Podsumowanie rundy na mapie

Po zakonczeniu gry zobaczymy podsumowanie, a tréjka uczestnikdw z najwyzszg punktacjg wyswietlana jest na
podium. Rozgrywka w trybie multiplayer jest Swietnym sposobem na spedzenie czasu z przyjaciétimi i rywalizacje
w sprawdzaniu swojej wiedzy geograficznej oraz analizie elementéw otoczenia na filmach.

Streaks Challenge
City Guesser nieustannie rozwija swojg oferte, a jednym z najnowszych dodatkéw jest tryb Streaks Challenge.
To Swietna okazja dla fandw gry, ktérzy chcg sprawdzi¢ swoje umiejetnosci w globalnej rywalizaciji.

Streaks Challenge ...

Guess your location from the video. &

Country Streak Radius Streak
How many countries can 2 Test your accuracy and
you get in a row? Test your map skills with Radius
knowledge with the Streak. Select your own
newest videos. difficulty, and try your best.

Range: Tmi 5mi 10mi 20mi

Start Playing

Rysunek 10. Opcje trybu Streaks Challenge
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W tym trybie gracz ma za zadanie odgadnac¢ kolejno jak najwiecej miejsc na mapie. Im diuzsza seria trafien, tym
wiecej punktow mozna zdoby¢ i tym wyzej w globalnym rankingu sie znalez¢. Jednak kazda pomytka konczy
serie, dlatego trzeba uwazac, zeby nie straci¢ szansy. W trybie Streaks Challenge dostepne sa takze rézne ligi,
w ktorych gracze rywalizujg ze sobg o pierwsze miejsca w rankingu. Mozna sprawdzi¢ swojg wiedze i umiejetnosci
w poréwnaniu z innymi graczami z calego Swiata.

Podsumowanie

Virtual Vacation to innowacyjna i wciggajaca strona internetowa, ktéra umozliwia odkrywanie nowych miejsc na
calym Swiecie w interaktywny sposéb. Dzieki r6znorodnym trybom gry, takim jak pojedyncza rozgrywka, tryb
multiplayer i Streaks Challenge, kazdy znajdzie co$ dla siebie i moze rywalizowac z innymi graczami z catego
Swiata. Funkcja generowania losowych miejsc sprawia, ze kazda gra jest inna i nieprzewidywalna. Ponadto
strona oferuje wiele ciekawych informacji o odwiedzanych miejscach, dzieki czemu mozna zdoby¢ nowa wiedze
i przygotowac sie do ewentualnej podrézy w realnym swiecie. Virtual Vacation to idealna propozycja dla wszystkich
mitosnikow geografii i podrozy, ktorzy chcg spedzi¢ czas w ciekawy i odprezajgcy sposob.
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Design thinking w Laboratorium Przysztosci

Dorota Janczak

Od jakiegos czasu w szkotach podstawowych nauczyciele mogg wykorzystywac sprzet i pomoce zakupione
w ramach projektu Laboratoria Przysztosci. Otwiera to przed nimi wiele nowych mozliwosci. Dazymy do tego,
zeby nauka w szkole zwigzana byta z problemami realnego $wiata, a tym samym przygotowywata uczniéw
do przysztosci.

Juz dzi$ umiejetnosci najwyzej oceniane na rynku pracy to rozwigzywanie ztozonych problemoéw, krytyczne
myslenie oraz kreatywnos$¢. Jak potaczy¢é zdobywanie przez uczniéw tych umiejetnosci z wykorzystaniem
zasobéw dostarczonych do szkoty w ramach projektu Laboratoria Przysztosci? Odpowiedzig na to pytanie moze
by¢ wykorzystanie metody design thinking, czyli myslenia projektowego.

Czym jest myslenie projektowe i dlaczego warto je stosowaé w szkole?

Myslenie projektowe to jednoczesnie specyficzny sposéb rozwigzywania problemoéw i metoda stuzaca do
projektowania produktéw lub ustug. U jego podstaw znajduje sie koncentracja na potrzebach ludzi. Design
thinking zaktada wykonywanie prac w interdyscyplinarnym zespole, tak aby rozwigzywany problem mozna byto
zobaczy¢ z wielu perspektyw. Podejscie to stosuje sie, gdy pracujemy nad wyzwaniem unikalnym, niemajgcym
jednego, prawidtowego rozwigzania.

Najbardziej rozpowszechnionym modelem myslenia projektowego jest model Stanford D. School. Proces
projektowania zostat podzielony w nim na piec¢ etapow:
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1. Wczuwanie sie (empathize) — krok, w ktorym skupiamy sie na poznaniu przysztych odbiorcéw naszego
produktu, ich probleméw i potrzeb.

2. Definiowanie (define) — etap wyodrebniania wyzwania i definiowania problemu, dla ktérego bedziemy
szukaé rozwigzania. Zwykle dazymy do tego, aby pytanie problemowe rozpoczynato sie od pytania ,Jak
moglibysmy...?”

3. Generowanie pomystéw (ideate) — to czas, kiedy staramy sie zebra¢ najwiecej pomystéw na rozwigzanie
wczesniej zdefiniowanego problemu, a nastepnie wybranie najlepszego, ktérym zajmiemy sie szczegétowo.

4. Prototypowanie (prototype) — to etap przygotowania prototypu wymyslonego przez nas rozwigzania.
5. Testowanie (test) — sprawdzanie funkcjonalno$ci proponowanego rozwigzania.

Nalezy pamieta¢, ze myslenie projektowe to proces nieliniowy, w ktérym nie boimy sie powrdci¢ do jakiego$
etapu, jesli bedzie taka potrzeba, a wnioski z testowania wykorzystujemy do stworzenia kolejnego prototypu.

Myslenie projektowe mozemy wykorzystywaé przechodzac przez wszystkie fazy projektu albo stosowac tylko
wybrane techniki pracy, pojedyncze etapy czy tez metody. Wszystko zalezy od tego, jakie sg nasze potrzeby
i mozliwosci. Z powodzeniem mozna stosowac design thinking zarébwno w projektach wychowawczych, jak
i zwigzanych z konkretnymi przedmiotami szkolnymi, interdyscyplinarnymi, a takze w czasie zaje¢ pozalekcyjnych.

Metoda design thinking pozwoli uczniom rozwija¢ umiejetnosci rozwigzywania problemow, kreatywnosci i myslenia
poza utartymi schematami. Umozliwia im uczenie sie przez dziatanie, wycigganie wnioskéw i uczenie sie na
whasnych btedach. Dzieki skupieniu sie na rzeczywistych problemach i ich twérczym rozwigzywaniu sprawia,
ze uczniowie sg bardziej zaangazowani w proces uczenia sie, a dzieki rozwijaniu umiejetnosci empatii lepiej
zrozumiejg potrzeby kolegow, nauczycieli czy cztonkéw najblizej spotecznosci. Sprzyja to tworzeniu pozytywnych
relacji miedzyludzkich. Pomaga uczniom rozwija¢ umiejetnosci niezbedne do rodzenia sobie w dzisiejszym
zglobalizowanym i szybko zmieniajacym sie Swiecie, pozwala im przygotowa¢ sie na wyzwania, ktére niesie
przyszto$¢. W czasie stosowania tej metody warto skorzysta¢ z pomocy dydaktycznych oraz sprzetu i narzedzi,
ktore zostaty zakupione do szkoty w projekcie Laboratoria Przysztosci.
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Praca metoda design thinking a wykorzystanie pomocy dostarczonych w ramach projektu
Laboratoria Przysztosci

Uzywajgc zasobOw projektu mozemy pracowaé w sposoéb tradycyjny, proponujac uczniom wykonanie jakiegos
produktu i krok po kroku poprowadzi¢ ich przez proces jego przygotowania. Takie podejscie sprawdzi sie
szczegOlnie przy uczniach najmiodszych, a takze, gdy zapoznajemy ucznidéw z technikami pracy czy obrobki
materiatu. Jesli nasi uczniowie sg juz z nimi zaznajomieni lub poznanie ich w czasie pracy nad wyzwaniem nie
bedzie dla nich problemem, wtedy warto zastosowa¢ nowoczesng metoda nauczania, jaka jest design thinking.
Dzieki wykorzystaniu tego podejscia postawimy na wiekszg samodzielno$¢ naszych ucznidw, pozwalajgc im
na analizowanie probleméw z réznych perspektyw i szukanie innowacyjnych rozwigzan, na wykorzystanie ich
kreatywnosci w procesie nauki. Duzym utatwieniem naszej i ich pracy bedzie wykorzystanie zawartosci pakietu
dostarczonego do szkét w ramach projektu, bowiem $wietnie nadaje sie do zastosowania w réznych zakresach
tematycznych i przedmiotowych na kazdym etapie pracy design thinking.

W zaleznosci od celu edukacyjnego zaplanowanego do osiggniecia, nauczyciel proponuje uczniom prace nad
mniej lub bardziej ogélnym wyzwaniem projektowym. Im bardziej cele zwigzane bedg z realizacjg podstawy
programowej konkretnych przedmiotéw, tym doktadniej nauczyciel moze sprecyzowaé uczniom problem (wtgcznie
ze sformutowaniem pytania typu ,jak moglibysmy...?"). Ma wtedy wiekszg pewnos¢, ze realizacja zatozonych
celéw jest mozliwa.

Jesli nauczyciel zdecyduje sie na wykorzystanie myslenia projektowego w petnej wersji, uwzgledniajgc wszystkie
jego etapy, praca nad nimi moze przebiega¢ w nastepujacy sposob:

Na poziomie Wczuwania sie, kiedy zadaniem uczniéw jest poznanie osob, ktérych dotyczy problem, moga
oni postuzy¢ sie urzadzeniami z pakietu audio-wideo. Rozmowy z reprezentantami przysztych uzytkownikéw
rozwigzania moga by¢ nagrywane kamera lub chociazby dyktafonem. Uczniowie maja takze mozliwo$c¢ robienia
.notatek” poprzez fotografowanie elementéw zastanej sytuacji. Zebrane w ten sposoéb informacje moga potem
spisywac, analizowac w grupie, dokonywac refleksji — wszystko po to, by lepiej zrozumiec¢ reprezentantéw grupy
docelowej. Wazne jest, aby na tym etapie dotrze¢ do prawdziwych potrzeb uzytkownikéw, a nie do propozyciji
rozwigzan. Na te przyjdzie czas w kolejnych fazach.

Na etapie Definiowania, po zebraniu kluczowych spostrzezeh z poprzedzajacych dziatan, uczniowie beda
mogli dotrze¢ do sedna problemu, a co za tym idzie — sformutowac pytanie projektowe. Dobrze zadane
pozwala otworzy¢ sie na rozne kierunki dziatania. Sposéb jego wyrazenia nie jest przypadkowy — pytanie typu
Jak moglibysmy...?” pozwala zastanowic sie, co uczniowie mogliby zrobi¢. Z jednej strony zacheca ich to do
pozytywnych dziatan, z drugiej pozwala koncentrowac sie na potrzebach uzytkownikéw, a liczba mnoga z pytania
sugeruje prace w zespole. Dobrze przygotowane pytanie do wyzwania projektowego sprawia, ze projekt jest
mozliwy do realizacji. Wykorzystujac zasoby, w ktére wyposazona zostata szkota, sporo pomystéw uczniowskich
bedzie realne do wykonania. Czasem pytanie to przygotowuje sam nauczyciel (odchodzgc nieco od czystego
podejscia design thinking) — moze to by¢ niezbedne, gdy zalezy nam na zrealizowaniu celéw edukacyjnych Scisle
zwigzanych z konkretnymi przedmiotami szkolnymi lub wykorzystaniem konkretnych pomocy lub narzedzi.
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Na poczatku Generowania pomystow najwazniejsze jest zebranie ich jak najwiecej, bez ich oceniania. Dopiero
potem nadchodzi czas na analize pomystéw i wybranie najlepszego. Jak tego dokona¢? Myslenie projektowe
oferuje wiele sposoboéw. W tej czesci jednym z kryteribw wyboru moze byé whasnie to, czym dysponujemy i co
chcemy, zeby nasi uczniowie wykorzystywali. Mozemy decydowac sie na realizacje pomystow opierajgcych sie
na wykorzystaniu materiatéw i narzedzi z projektu.

W kolejnej fazie — w Prototypowaniu — uczniowie bedga mogli ich uzy¢ do przygotowania prototypu
rozwigzania. Poniewaz moze on przyjmowac¢ réznorodne formy, wykorzystanie zasobOw projektu tez moze
by¢ rézne. Do przygotowania plakatéw uczniowie uzyjg aparatow cyfrowych, ktérymi wykonaja fotografie.
Do utrwalenia scenki demonstrujgcej dziatanie jakiej$ ustugi uzyja kamery wideo, to samo urzgdzenie zastosujg
do przygotowania reklamy w formie krotkiego materiaty filmowego. Roznorodne materiaty mogag by¢ uzyte
przez uczniow do przygotowania modeli produktéw: uszytych, wydzierganych, wyhaftowanych, wydrukowanych
na drukarce 3D (lub zaprojektowanych w formie cyfrowej, gotowej do wydruku), ztozonych z klockéw, zbitych
z drewna, splecionych, nanizanych, wygietych z drutu itd. To wkasnie na tym etapie mamy najwieksze mozliwosci
wykorzystania potencjatu projektu Laboratoria PrzysztosSci.

Faza koncowa, czyli Testowanie, to czas na zbieranie informacji zwrotnej od uzytkownikéw — testeréw. Uczniowie
mogg obserwowac, jak ich prototyp jest przez nich uzytkowany, moga tez zapisa¢ swoje dziatania za pomoca
kamery, aby je doktadniej przeanalizowac. Wszystko po to, aby okresli¢ ewentualne elementy do poprawy i znalez¢
ostateczne, najlepsze rozwigzanie. Czasem do jego osiggniecia trzeba cofna¢ sie do poprzednich etapéw — to nic
niezwyktego, myslenie projektowe stawia na iteracje.
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Design thinking w Laboratorium Przysztosci

Przyktady wykorzystania

Zaprezentujemy kilka pomystow na wyzwania, ktére pokazuja, jaki potencjat drzemie w my$leniu projektowym
potaczonym z zasobami szkolnego Laboratorium’.

» Projektowanie aplikacji mobilnej — uczniowie przygotowujg prototyp aplikacji (fotografujac szkice ekranow
przedstawiajgcych jej funkcjonalnosg¢), ktéra rozwigzuje jedno z typowych wyzwan stojacych przed dzieémi
czy nastolatkami, np. problem z zapamietywaniem informacji z lekciji.

* Projektowanie drobnego upominku dla mamy/taty na ich Swieto — po poznaniu i przeanalizowaniu ich
potrzeb i problemow, uczniowie mogag przygotowac np. portmonetki na drobne, etui na wizytéwki, woreczki
zapachowe do samochodu czy tez damskiej torebki itd.

ZAINTERESOWANIA

Rysunek 1. Przykladowa karta persony przygotowana do zebrania informacji o mamie

» Projektowanie ozdéb Swigtecznych — na choinke lub do zawieszenia na drzwiach/oknie, postawienia na stole
wykonanych z papieru, drewna, filamentu (druk 3D lub dtugopis 3D), widczki, koralikdw itd.
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» Promocja szkoty w Srodowisku — przez wykorzystanie gadzetéw zaprojektowanych i wydrukowanych na
drukarce 3D lub za pomoca dtugopiséw 3D; poprzez materiaty multimedialne przygotowane przez uczniéw
(np. filmiki, plakaty, komiksy, fotoreportaze); organizacje réznorodnych wydarzen (np. pikniki z ciastami
i potrawami przygotowanymi przez uczniow, pokazy filméw uczniowskich, konferencje z warsztatami
dotyczacymi wykorzystania narzedzi zakupionych w ramach projektu Laboratoria Przysziosci, kiermasze
z whasnorecznie wyprodukowanymi przez uczniéw gadzetami).

Rysunek 2. Bizuteria zaprojektowana i wykonana Rysunek 3. Babeczki upieczone i ozdobione

przez uczniéw przez uczniow

1 W tym artykule odnosimy sie do inicjatywy rzadowej jako Laboratoria Przysztosci, natomiast w odniesieniu do pojedynczej szkoty piszemy
o Laboratorium.
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e Przygotowanie makiety przedstawiajgcej aranzacje przestrzeni szkolnej lub okotoszkolnej czy tez sportowego
toru przeszkod, np. za pomocg klockow, diugopisow 3D.

e Opracowanie prototypu pomocy dydaktycznej pomagajacej mtodszym kolegom w nauce tabliczki mnozenia
czy ortografii, np. specjalnych kostek do gry, gier planszowych, kart itd.

Wyzwania postawione przed uczniami moga dotyczy¢ tematow bardziej ,szkolnych”, mozemy w nich
wykorzystywac wszystkie etapy metody lub wybiera¢ jej poszczegdine elementy.

Lektury szkolne to dobra inspiracja do réznych dziatai — poznanie gtdwnych bohateréw moze prowadzi¢ do
przygotowania persony — jednego z typowych zadan etapu wczuwania sie; uzmystowienie sobie probleméw
postaci z lektury moze zacheci¢ do przygotowania wpierajgcych ich rozwigzan, np. ulepszenia piérnika — domu
Plastusia (Plastusiowy pamietnik), przygotowanie prototypu zagrody, z ktdrej nie znikajg pingwiny (Zaczarowana
zagroda).

Na lekcjach historii mozna wykorzysta¢ burze mézgoéw dotyczgcg innych, potencjalnych rozwigzan problemoéw
zwigzanych z tym przedmiotem, by potem przedstawic je w postaci fotografii scenek, fotokomiksow.

W czasie zaje¢ jezykowych uczniowie moga pracowac¢ nad pytaniami do wywiadu badajacego potrzeby
uzytkownikéw, przygotowywac prototypy w formie reklam, folderéw, nagrywanych scenek — ¢wiczgc swoje
umiejetnosci komunikacyjne.

W czasie lekcji przedmiotéw przyrodniczych aparat lub kamera moga postuzyé do rejestracji przebiegu
doswiadczenia.

Zakonczenie

Jak wida¢ z powyzszych przyktaddéw, myslenie projektowe mozna wykorzysta¢ przy realizacji réznych celéw
dydaktycznych. Warto wiec z niego skorzystaé. Sprawdzi sie w szkole, gdyz mozemy wybiera¢ z niego
jedynie niektére elementy — czasem filozofie podejscia, innym razem sposoby pracy, pomysty na zadania, czy
wreszcie r6zne narzedzia. Pomaga uczniom rozwija¢ umiejetnosci niezbedne do rodzenia sobie w dzisiejszym
zglobalizowanym i szybko zmieniajgcym sie Swiecie, pozwala im przygotowaé sie na wyzwania, ktére niesie
przysztosc.

Wszystkich zainteresowanych wykorzystaniem myslenia projektowego w szkolnym Laboratorium zapraszamy
na strone https://edutikacja.oeiizk.waw.pl, gdzie znalez¢ mozna nagrania webinariow poswieconych temu
tematowi.
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Rysunek 4. Przygotowujac webinarium dotyczace szycia skorzystaliSmy
z pomocy ekspertki od prowadzenia warsztatéw dla dzieci
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Total Physical Response
w dwujezycznym nauczaniu z TIK

Renata Sidoruk-Sotoducha

Tell me and | forget. Teach me and | remember.
Involve me and | learn.

Benjamin Franklin

Powiedz mi, a ja zapomne. Naucz mnie, a ja zapamietam.
Zaangazuj mnie, a ja sie naucze.

W marcu 2023 roku uczestniczylam w tygodniowym wyjezdzie edukacyjnym do Malagi w ramach projektu
Erasmus+. Miatam mozliwo$¢ poznac¢ zaréwno kulture, sztuke, kuchnie tego regionu Hiszpanii, ale przede
wszystkim system edukacyjny kraju. Szczegolnie interesujgcym okazato sie nauczanie przedmiotow w jezyku
obcym z wykorzystaniem metody Total Physical Response (TPR), stworzonej przez dr. Jamesa J. Ashera’.

Total Physical Response to metoda nauczania pojec i stownictwa poprzez wykorzystanie ruchu fizycznego do
reagowania na stowa. Proces ten nasladuje sposoéb, w jaki mate dzieci uczag sie swojego pierwszego jezyka,
zmniejsza zahamowania uczniéw, obniza poziom stresu i maksymalnie angazuje uczniéw do aktywnosci.
Obejmuje nauke korzystajgc zarowno z lewej, jak i prawej potkuli mézgu. Poniewaz te metode mozna wykorzystac
do nauczania i ¢wiczenia stownictwa z wielu przedmiotow, zainspirowato mnie to do przeprowadzenia wiasnej
lekciji biologii nauczanej dwujezycznie z wykorzystaniem elementéw TPR oraz technologii.

@®©
)
©

4
>

©
)
©
=

o
S

Y
>
O

Lekcja dotyczyta tematu ,,Oko jako narzad wzroku — Eye — the organ of sight”. Gtéwnym celem zaje¢ w jezyku
angielskim z wykorzystaniem TPR oraz TIK byto zapoznanie uczniéw z budowa oka, jego funkcjonowaniem oraz
sposobami ochrony oka przed czynnikami zewnetrznymi.

Whprowadzeniem byt krotki filmik pokazujacy zasade dziatania ludzkiego oka.

n2

Rysunek 1. Fragment filmu ,How the Eye Works Animation

Kolejnym krokiem byta krétka opowies¢ nauczyciela o budowie i funkcjonowaniu oka, oparta na materiale ,Eye —
the organ of sight” z zasobdéw Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej?.

1 Profesor psychologii i byty prodziekan na Uniwersytecie Stanowym w San Jose w Kalifornii. Wiecej informacji: https://tiny.pl/cmfgl
2 Zrodho: YouTube, https:/tiny.pl/cmirsf
3 https://zpe.gov.pl
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Rysunek 2. Fragment lekcji online ,Eye — the organ of sight” z zasob6éw ZPE*

W celu tatwiejszego poznania struktur oka oraz aparatu ochronnego, do zobrazowania poszczegoélnych ich
elementéw zostato wykorzystane oprogramowanie Corinth 3D°.
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Muscles

Ciliary Body

Rysunek 3. Poszczegolne elementy oka zaprezentowane w aplikacji Corinth 3D

4 Zrédto: https://tiny.pl/cmrs3
5 https//www.corinth3d.com/pl
6 Zrodto: https://tiny.pl/cmf7q
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Total Physical Response w dwujezycznym nauczaniu z TIK

Przy wykorzystaniu modelu oka oraz wtasnego ciata uczniowie w praktyczny sposob ¢wiczyli podane stownictwo.
Pokazywali poszczego6lne czesci oka i nazywali je w jezyku angielskim wykorzystujgc elementy TPR.

sclera — twardéwka

choroid — naczyniéwka

blood vessels — naczynia krwiono$ne
lens — soczewka

iris — teczéwka

extra-ocular eye muscles — migsien zewnetrzny gatki
ciliary body — ciato rzeskowe

cornea — rogéwka

retina — siatkbwka

vitreous humor — ciato szkliste

optic nerve — nerw wzrokowy
lacrimal apparatus — narzad tzowy
lacrimal gland — gruczot tzowy
lacrimal canaliculus — kanalik tzowy

Rysunek 4. Model oka lacrimal gac—woreczek lzclnwy cs
nasolacrimal duct — przew6d nosowo-tzowy . L—)
Podsumowaniem lekcji byly quizy przygotowane w aplikacji Wordwall, ktére uczniowie wykonywali na tablicy oo
interaktywnej. N
Praca domowa natomiast polegata na wykonaniu odrecznego rysunku oka na podstawie filmu Drawing of ,Human D]
Eye anatomy” i podpisaniu poszczeg6lnych elementéw oka w jezyku angielskim, celem utrwalenia stownictwa e
zZwigzanego z tym narzgdem zmystu. (¢b)
0:02 CU
@)
—
e
>
B e £3
Rysunek 5. Quiz ,Structure of the Eye” przygotowany Rysunek 6. Fragment filmu Drawing of ,Human Eye
w aplikacji Wordwall” anatomy” diagram®

Metoda Total Physical Response w potgczeniu z TIK stanowi efektywny sposéb nauczania i uczenia sie
dwujezycznie. Utatwia przyswajanie tresci oraz ich zapamietywanie w bardzo naturalny sposéb. Warto
wykorzystywac te metode podczas zaje¢ z uczniami.

Bibliografia

1. Basinska A., Jezyk angielski we wczesnej edukacji jezykowej. Z. 1.Teoria w piguice. Warszawa 2017,
https://tiny.pl/cmft7 (dostep: 26.05.2023).

2. Northlands (Nordelta) K5 English Blog, https://tiny.pl/cmfgl (dostep: 16.06.2023).

7 Zrédto: https://tiny.pl/crit?
8 Zrodto: YouTube, httpsy/tiny.pl/cmw34
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Rezydencje krolewskie Warszawy
w wirtualnych muzeach

Elzbieta Prytowska-Nowak

Powstanie widocznego ponizej portretu konnego jest opisywane w materiatach zrodtowych jako wynik szczesliwego
zbiegu okolicznosci — w jednym czasie i miejscu spotkali sie Stanistaw Kostka Potocki odbywajgcy podréz po
Wioszech, ktéra uzupetniata jego edukacje w formie Grand Tour' oraz Jacquese Louise David — stypendysta
paryskiej akademii malarstwa.

Obraz przedstawia miodzienca, ktéry byt kolekcjonerem, koneserem, archeologiem, pisarzem, politykiem,
wspotzatozycielem wielu waznych instytucji kulturalnych. Z licznie odbywanych podrézy edukacyjnych zgromadzit
zbiory, ktore udostepnit publicznie w Patacu w Wilanowie. W ten sposob zaczeto funkcjonowac jedno z pierwszych
polskich muzeéw. Najwczesniejszy wpis w Ksiedze do zapisywania Osob zwiedzajgcych Patac w Wilanowie
pochodzi z 5 sierpnia 1805 roku. Wspomniany portret Stanistawa Kostki Potockiego znajduje sie w Sali Biatej,
a takze w licznych multimediach w cyberprzestrzeni na stronie internetowej stacjonarnego muzeum.
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Rysunek 1. Portret konny Stanistawa Kostki Potockiego?

Ponizej prezentuje przyktady wirtualnych muzedéw rezydencji krolewskich w Warszawie: Muzeum Jana Il
Sobieskiego w Wilanowie, Zamku Krélewskiego w Warszawie oraz Muzeum tazienki Krélewskie. Dzieki globalnym
zastosowaniom technologii informacyjnych i komunikacyjnych, wspétczes$nie wirtualne muzea i galerie sg jednym
ze zrodet, pozwalajagcym na zdobywanie, a w dalszej kolejnosci na przetwarzanie i prezentowanie informacji na
temat waloréw kulturowych kraju, regionu, Swiata. Zasoby muzedw przedstawiane z zastosowaniem fotografii,
infografik, filméw, technologii street view, wirtualnej rzeczywistosci rozwijajg mys$lenie wizualne. Wirtualne muzea
umozliwiajg zwiedzanie wybranych eksponatéw w muzeum z poziomu komputera stacjonarnego lub urzadzenia
mobilnego.

1 J. Zarzycki, Grand tour, czyli ,wielka podréz” po Europie, https://tiny.pl/c7z8p
2 Portret konny Stanistawa Kostki Potockiego, mal. Jacques Louis David, 1781, z kolekgji Muzeum Patacu Kréla Jana Il w Wilanowie; fot. W. Holnicki,
https://www.wilanow-palac.pl/niezwyczajny_portrethtml
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Rezydencje krolewskie Warszawy w wirtualnych muzeach

Muzeum Jana lll Sobieskiego w Wilanowie

Barokowy patac krolewski w zespole patacowo-parkowym znajduje sie w dzielnicy Wilanéw w Warszawie. Zostat
wzniesiony w latach 1681-1696 dla kréla Jana Ill Sobieskiego i Marii Kazimiery. Skrzydta boczne dobudowano
w latach 1723-1729. Obecnie jest siedzibg Muzeum Patacu Krdéla Jana Ill w Wilanowie.

Rysunek 2. Model 3D Patacu w Wilanowie3

Patac wraz z otaczajgcym parkiem oraz pozostatymi zabudowaniami zachowat niezmieniong forme architek-
toniczng, walory historyczne i artystyczne. Ich znaczenie i historie mozna przesledzi¢ w wirtualnym muzeum.
W materiale Dzigje rezydencji wilanowskiej* odnajdujemy w tematycznych opisach z ilustracjami, wyréznione
w bocznym menu omawiane zagadnienia: Wilanow w rekach Sobieskich, Dwie twarze kréla, Dramat z happy
endem, Drugi krél w Wilanowie, Kaprysna Izabela, Stanistaw Kostka Potocki, Potoccy w Wilanowie. Obecna
budowla powstawata etapami, ktére mozna przesledzi¢ w wizualizacji obrazujgcej pie¢ etapow przeistaczania
dworu krélewskiego w patac — dwa z nich przedstawiajg rysunki 3 i 4.
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Rysunek 3. Pierwszy etap budowy: Rysunek 4. Piaty etap budowy: lata 1775-1778 —
ok. 1680 roku — dwor wzniesiono pawilon kapielowy zwany tazienka; sto lat

pbzniej, okoto 1893 roku pawilon zostat przebudowany,
uzyskujgc swoj dzisiejszy wyglad

Rezydencje zamieszkiwat takze krol August Il Mocny. Wiadca musiat zabiega¢ o mozliwos¢ zamieszkania
w patacu, a jego osobowos¢ w wirtualnym muzeum przybliza krétka notatka oraz pytania typu prawda-fatsz
sprawdzajgce wiedze, np.: August Il Mocny byt Swietnym znawcg muzyki i opery, Rzeczpospolita rozwijala sie
pod rzgdami Augusta Il, August Il lubit sztuke Dalekiego Wschodu.

3 Patac barokowy - letnia rezydencja Krola Jana Ill Sobieskiego. Model wykonany w ramach realizacji projektu,Rewitalizacja i digitalizacja jedynej
w Polsce barokowej rezydencji krolewskiej w Wilanowie’, finansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej i Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego. Projekt uzyskat dofinansowanie ze srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego
Infrastruktura i Srodowisko 2007-2013. Zrédto: https:/tiny.pl/c7z6v

4 Dzieje Rezydencji Wilanowskiej, https://tiny.pl/crqvb
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August Il Mocny znany byt jako tamacz serc niewiescich.

() Prawda

() Fatsz

Rysunek 5. Przyktad pytania dotyczacego osobowosci Augusta Il Mocnego

Posta¢ Stanistawa Kostki Potockiego przybliza galeria kilku obrazéw — trzech portretéw oraz trzech artefaktow
z kolekcji muzealnej. Informacja fotograficzna opatrzona jest dodatkowo adnotacjg: Jego muzeum w Wilanowskim
Paftacu, otwarte w czasie, gdy nie istniata niepodlegia Polska, ma bezcenng warto$¢ — uczy rodakow historii
i ksztaftuje ich gusta artystyczne.
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Rysunek 6. Wizualizacja galerii obrazéw o Stanistawie Kostce Potockim
pt. Wyjatkowy cztowiek, wyjatkowe dzieto

Podsumowaniem informacji w Dziejach rezydencji wilanowskiej sg zagadki w dwdch kategoriach:

e Czasy i ludzie — poznajemy mieszkancow Patacu w Wilanowie — postacie nalezy uporzadkowaé chronolo-
gicznie wg zakreséw czasowych, w ktdrych dana posta¢ byta wtascicielem lub dzierzawca rezydenciji.

e Ludzie i sztuka — do postaci trzeba dopasowac¢ wnetrze lub dzieto powstate za czaséw jej urzedowania
w pafacu.

W cyfrowej szkole



Rezydencje krolewskie Warszawy w wirtualnych muzeach

1950

Rysunek 7. Mieszkancy Patacu w Wilanowie — linia czasu

Jan Il Sobieski

Elzbieta
Sieniawska

Rysunek 8. Mieszkancy i sztuka w Patacu w Wilanowie — dopasowane do postaci wnetrze —
sypialnia kréla Jana Il i Fresk z Florg
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Elzbieta Prytowska-Nowak

Materialem uszczegoétawiajgcym informacje na temat os6b, zdarzen i przedmiotéw zwigzanych z zespotem
patacowo-parkowym w Wilanowie jest Pasaz Wiedzy® — zbidr artykutéw oparty na badaniach naukowych o historii
i kulturze staropolskiej — wiarygodne zrédio informacji o Rzeczypospolitej Obojga Narodéw na tle nowozytnej
Europy. Przyktadowe tematy opracowan to: zycie codzienne, obrzedy i ceremonie, inspiracje antyczne, moda
i stroje, kuchnia i jedzenie, zdrowie i niezdrowie, sztuka i arty$ci, parki i ogrody oraz wiele innych.

— PL EN DE
W Pasaz Wiedzy Muzeum Patacu Kréla Jana lll w Wilanowie

275 artykulw »

Slowa | tagi -~ Nauka | edukacja

Wpisz w wyszukiwarke lub wybierz z

indeksu

Indeks tagow » POLECANE NAJNOWSZE ARTYKULY
x Edukacja w rodzinie Sobieskich O bohaterach posiadajgcych tajemng wiladze
o W rodzinie Sobieskich, Kidrej Swietnosé " nad natura w poezji epickiej oswiecenia

- na XVI, XVIl i XVIll wiek, zapewnianie potomkom W leorii | prakiyce eposu bohaterskiego rola tak zwanej machiny

Temaly n jak najlepszego  wyksztalcenia mialo dluga cudownej jest kluczowa, jest ona w zasadzie niezbgdnym
fradycje. Marek Sobieski, dziad przyszlego krdla, ... gatunku, W gdyz al g bywa ...

O wszysikie

O Palac w Wilanowie BN Skarbiec rozmaitych sciencyi... Migdzy erudycjg a zabobonem — Wieczory

) Jan Il Sobieski

() Zycie codzienne

O Kuchnia | jedzenie
© Moda i stroje

() Obrzedy | ceremonie
) Zdrowie | niezdrowie
O Inspiracje antyczne

| jako domowe kompendium wiedzy
; i ksiggi ie zwane silva
| rerum  (lac. las rzeczy) zawieraly Zapiski

badenskie Jozefa Maksymiliana Ossolinskiego
Wieczory baderiskie, czyli Powiesci o strachach i upicrach Jézefa
Maksymiliana Ossoliiskiego sa dla  wspdiczesnego nam

najrazniejszej tredcl, m.in. historycznej, polity fi
dy j, Zi e i czy po prosiu clekawostki.
Przechowywano ...

o XVll-wieczne podréZe z ksigZzka
3l Ksiazka byla nieodiacznym lowarzyszem XVil-

dzielem badacz literatury 2wykle
pamieta o istnieniu ...

Szamanizm w osiemnastowiecznych
wspomnieniach polskich zestarcow
syberyjskich

) Sztuka i artysci s Sakach i Szamanizm - jak wskazal Mircea Eliade - sensu siricto jest
O Osoby i biografie europejskich peregrynacii. Zwiedzal oni stolice i ZooronIeZ0  sybenyskim i phjcyin.: Zleiex)

" , igijnym, bardzo , Kktd jmnie] ryzy ) defi
) Ustrd i prawo miasta, jac z 3 rego

Rysunek 9. Przyktadowa tematyka artykutow w Pasazu Wiedzy z dziedziny Nauka i edukacja

Inng forma przyblizenia dziejéw rezydencji krolewskiej jest multimedialna prezentacja Wiasciciele patacu: Od kréla
do kustosza®. We wstepie do prezentaciji czytamy:

Patac w Wilanowie, piekne ogrody i budowle w parku, a takze zgromadzone tu dziefa sztuki sa zapisem
historii. To miejsce pamieci o Janie lll, krélu-wojowniku, ktéry byt jednoczesnie mitosnikiem Kksigg

i obrazéw, wyksztatconym i zainteresowanym rozwojem nauki mecenasem’. Jego pamig¢ pielegnowat
Stanistaw Kostka Potocki, wybitny polityk i twérca muzeum wilanowskiego. Mniej mowi sie o roli
wilascicielek Wilanowa, a przeciez Elzbieta Sieniawska, Izabela Lubomirska czy wreszcie Aleksandra
Augustowa Potocka rozbudowywaty i wyposazaly patac, dbaty o zachowanie charakteru tego miejsca,
a pozniej o jego udostepnianie publicznosci. | tak — po osi czasu — dojdziemy do wspotczesnosci, kiedy
patac stat sie narodowg instytucjg kultury i miejscem tak chetnie odwiedzanym przez miedzynarodowg
publicznosc®.
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Rysunek 10. Poczatkowy obraz materiatu multimedialnego o wiascicielach Patacu — posta¢ Jana lll Sobieskiego

5 https://www.wilanow-palac.pl/pasaz

6 https://tiny.pl/c73hx

7 Wiecej informacji o zyciu i dziatalnosci kréla mozna znalez¢ w dziale Sobiescana, https://tiny.pl/c7z36
8 https://www.wilanow-palac.pl/od_krola_do_kustosza.html
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iizeum Patacu Kréla
ana |l w Wilanowie
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Rysunek 11. Koncowy obraz materiatu multimedialnego o wtascicielach Patacu —
instytucja Muzeum Patacu Kréla Jana Ill Sobieskiego

Kazdy obraz w multimedialnym przekazie jest interaktywny. Po najechaniu kursorem na widoczne w materiale
przedmioty pojawia sie dodatkowa informacja. W przypadku rysunku 11 sg to informacje o powstaniu muzeum
w obecnej formule, pozyskiwaniu funduszy UE, rozwijanej wspotpracy miedzynarodowej, prowadzonych
badaniach naukowych, dzieleniu sie wiedzg, prowadzonych projektach edukacyjnych (w tym ekologicznych),
konserwaciji i rewitalizacji. Widoczna ponizej obrazéw linia czasu jest réwniez interaktywna. Po najechaniu
kursorem na dany odcinek czasu pojawia sie informacja, jakie wazne zdarzenia miaty wtedy miejsce w Polsce i na
Swiecie. Dowiadujemy sie m.in., ze w latach zamieszkania patacu przez Stanistawa Kostke Potockiego (1760 —
1770), w roku 1765 krol Stanistaw August Poniatowski otworzyt w Warszawie pierwszg publiczng scene teatralng.
W tym samym okresie w 1768 roku renomowane europejskie wydawnictwo wydato | tom encyklopedii Britannica.
Konteksty sytuacji spoteczno — politycznej w Europie w epoce Jana Il Sobieskiego obrazujg takze mapy
z komentarzami dotyczacymi nastepujacych krajow europejskich: Francja, Anglia, Szkocja, Irlandia, Hiszpania
i Portugalia, Republika Zjednoczonych Prowincji Krélestwa Niderlandow, Szwecja, Dania, Rzesza Niemiecka,
Brandenburgia, Rosja, Turcja, Chanat Krymski, Panstwo Ko$cielne, Wenecja, Rzeczpospolita, Wegry®.
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Rysunek 12. Wizualizacja fragmenty interaktywnej linii czasu o wtascicielach patacu

Zbiory Muzeum Patacu Krola Jana Il w Wilanowie mozna ogladac takze w cyfrowych albumach®:

e album ceramiki europejskiej wytwarzanej od konca XV do 2 pot. XIX w.: naczynia z fajansu, kamionki
nadrenskiej i jej nasladownictwa, kamionki czerwonej, porcelany; najliczniejsze w kolekcji sa wyroby z Misni,
pierwszej europejskiej manufaktury produkujgcej porcelane;

» album portretu reprezentujgcy prawie wszystkie wazne tendencje malarstwa portretowego od XVI do XIX w.,
interesujagce pod wzgledem artystycznym i historycznym; dzieta wybitnych twércéw, takich jak Marceli
Bacciarelli, Anton Graff, Angelika Kauffmann itd.;

9 https://tiny.pl/crg4z
10 https://cyfrowezbiory.muzeum-wilanow.pl/albumy
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« album sreber o charakterze efektownych prezentéw, np. srebra stotowe i toaletowe, ozdoby do wyposazenia
reprezentacyjnych wnetrz dworéw i rezydencji, podkreslajgce osiagnietg pozycje spoteczng i majgtkowa
wtascicieli;

» album przedmiotéw osobliwych, niecodziennych, ciekawych, pozyskiwanych przez dawnych wiascicieli
gtéwnie w celach praktycznych, by zapewni¢ im dobrze zorganizowane i wygodne zycie.

Rysunek 13. Porcelanowa zaba — kraszuarka z albumu Przedmioty osobliwe, niecodzienne, ciekawe

Cenne zbiory malarstwa, grafiki, rysunku, rzezby i rzemiosta artystycznego znajdziemy w Kolekcji wilanowskiej'.
Sa to zbiory sztuki zgromadzone w patacu w Wilanowie, udostepnione publicznosci w 1805 roku przez Stanistawa
Kostke Potockiego, eksponowane i katalogowane przez jego nastepcéw. Kolekcja wilanowska jest gtéwna czescig
zbioréw zarzadzanych od 1995 roku przez Muzeum Patacu Kréla Jana Il Sobieskiego w Wilanowie.

Cyfrowe informacje o zespole patacowo — parkowym uzupetnia system informacji przestrzennej, ktéry gromadzi
i udostepnia dane dotyczgce: terenu, budynkéw, parku, obiektow architektonicznych, rzezby ogrodowej, elewaciji,
wnetrz, drzew i krzewow oraz wynikéw badan archeologicznych. Wszystkie obiekty przestrzenne zostaty utworzone
w oparciu o kartometryczng dokumentacje architektoniczng i geodezyjng przy wykorzystaniu oprogramowania
ArcGIS firmy ESRI.

Wszystkie dane podzielone sg na moduty tematyczne: Park, Elewacje patacu, Wnetrza patacu, Archeologia
i inne. Do kazdego obiektu dotgczona zostata wybrana aktualna i archiwalna dokumentacja: fotograficzna,
konserwatorska, architektoniczna i ikonograficzna'2.
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Eri, HERE, Garmin, INCREMENT 7, USGS (== [y

Rysunek 14. Mapa zatozenia patacowo-parkowego — jeden z tematycznych serwiséw mapowych

Opisane tematyczne serwisy mapowe zostaly wykorzystane do przygotowania krotkiej, wirtualnej wycieczki,
obrazujgcej historie tego miejsca, kolejne zmiany bryly i dekoracji patacu oraz jego otoczenia. Dzieki nim
tatwiej wyobrazi¢ sobie rezydencje z czasow krola Jana lll. Archiwalne zdjecia i ryciny z XIX i XX w. pokazujg

11 https://www.wilanow-palac.pl/palac_i_park/kolekcja_wilanowska
12 https://gis.muzeum-wilanow.pl/gis
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przeksztatcenia i rozbudowy rezydenciji, prowadzone przez kolejnych jej mieszkancéw. Oprécz podrézy
w przesztosé, aplikacja umozliwia tez poznanie wilanowskiej rezydencji dzis — prezentuje dekoracje i dzieta
sztuki, ktére mozemy podziwia¢ podczas zwiedzania patacu i parku’3.

Zamek Kroélewski w Warszawie

Zamek Krolewski w Warszawie ma charakter barokowo-klasycystyczny. Pierwotnie byt rezydencja ksigzat
mazowieckich, a od XVI wieku siedzibg wiadz | Rzeczypospolitej — kréla i Sejmu (Izby Poselskiej i Senatu).
W swojej dtugiej historii Zamek Krolewski byt wielokrotnie grabiony i dewastowany przez wojska szwedzkie,
brandenburskie, niemieckie i rosyjskie. Zostat zniszczony w przewazajacej czesci w 1944 roku. Rekonstrukcje
budowli po Il wojnie Swiatowej przeprowadzono w latach 1971-1984. W 1979 roku utworzono tutaj Muzeum
— Zamek Krélewski w Warszawie — Pomnik Historii i Kultury Narodowej, ktéry od 2014 roku dziata pod nazwa
Zamek Krolewski w Warszawie — Muzeum. Rezydencja Krélow i Rzeczypospolitej.

Historie Zamku, walory architektoniczne i artystyczne poznajemy poprzez strone internetowg w wizualizacjach
cyfrowych, takich jak:

» wirtualna wycieczka w formie panoramy 360 stopni,
* interaktywna makieta budowli,

 wirtualny spaceru po ogrodach,

« kolekcja sztuki.

Wirtualna wycieczka w formie panoramy (Rysunek 15) prowadzi przez: Sale Wielka i Tronowa, Pokéj Audiencyjny
Stary, Sale Rady, Pokéj Marmurowy, Sale Gwardii Koronnej, Sale Canaletta, Pokdj Sypialny, Garderobe Krola,
Sale Rycerska. Podczas spaceru ogladamy poszczeg6ine pomieszczenia w perspektywie 360 stopni tgcznie
z podtogami i sufitami, a ich wyposazenie mozemy poznac z blizszej lub dalszej perspektywy, ktérg regulujemy
bocznym suwakiem. Zwiedzaniu towarzyszy $ciezka muzyczna.
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Rysunek 15. Wizualizacja panoramy Zamku Krolewskiego w Warszawie wraz z widokiem Ogrodow —
widok z wirtualnej wycieczki™

Interaktywna makieta zamku'® obrazuje usytuowanie elementéw architektonicznych, ogrodu i miejsc organi-
zacyjnych. Sg to: Brama Wiezy Zegarowej, Brama Senatorska (biuro przepustek), Dziedziniec Wielki, Wieza
Wiadystawowska, Wieza Grodzka, Brama Grodzka (wejscie dla zwiedzajacych), Biblioteka Krélewska, Patac
Pod Blacha, Kawiarnia i sklep muzealny, Zejscie do Ogrodéw Krolewskich, Kasy. Najechanie kursorem na nazwe
miejsca uruchamia wskazanie jego lokalizacji na makiecie.

Driedrinhec Wielki

Rysunek 16. Makieta interaktywna Zamku Krélewskiego

13 https://tiny.pl/crgvt
14 https://www.ai360.pl/panoramy/85
15 https://zamek-krolewski.pl/interaktywny-zamek
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Ogrody Krélewskie dzielg sie na cze$¢ Dolng i G6rng. Pierwsze wzmianki o nich pochodza z XV w. Z historycznych
przekazéw o ogrodach wynika, ze w kolejnych stuleciach na skutek zawirowan historycznych kurczyly sie
i rozszerzaly, popadaly w zaniedbanie i odzyskiwaly swoj blask. Obecnie prezentujg zrewitalizowang przestrzen
o charakterze modernizmu miedzywojennego z elementami sztuki baroku. Ogréd Dolny jest dostepny dla
publicznosci—to park o charakterze rezydencjonalnym. Ogrod Gérny jest blizszy rezydencjii odgrywa role dawnego
ogrodu przeznaczonego do dyspozycji mieszkancow rezydencji. Informacje o inicjatywach kontynuowania
tradycji sztuki ogrodowej oraz edukacji o niej mozna znalez¢ na dedykowanej stronie internetowej: Ogrody Zamku
Krolewskiego w Warszawie — Muzeum’®. Zaprezentowane sg na niej m.in. szczegétowe programy takich dziatan,
jak: Krolewska wystawa kwiatéw, Cztery pory roku w ogrodach, Dni ogrodéw, Konferencje ogrodowe.

oy — — —  —

KROLEWSKA
WYSTAWA
KWIATOW

CZTERY PORY
ROKU KONFERENC]E
W OGRODACH i - OGRODOWE
97 1

Rysunek 17. Widok strony startowej o Ogrodach Krélewskich

Ogrody Krolewskie mozna tez zwiedzi¢ podczas wirtualnego spaceru. Z bocznego menu na stronie gtéwnej
trzeba wybrac ,Spacer wirtualny po Ogrodach Krélewskich” i klikng¢ w obraz (Rysunek 18).
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Rysunek 18. Wirtualny spacer po Ogrodach Krélewskich!”

Cyfrowa kolekcja zbiorow Zamku Krélewskiego w Warszawie — Muzeum™ jest elektronicznym katalogiem
cennej kolekcji sztuki w Polsce. Sa to fotografie dziet i opisy merytoryczne obiektéw, ktére mozna ogladac
we wnetrzach zamku oraz takie, ktére na co dzien nie sg eksponowane ze wzgledu na ich stan lub charakter
wystaw. Zbiory reprezentujg rézne dziedziny sztuki nowozytnej polskiego i europejskiego dziedzictwa
kulturowego. Cyfrowa Kolekcja Zamku Krélewskiego w Warszawie — Muzeum ma stuzy¢ przede wszystkim
celom poznawczym i edukacyjnym. Zbiory zostaly podzielone na dziaty: Gabinet Numizmatyczny, Malarstwo,
Grafika, Metale, Ceramika, Szkio, Dziat Badah Archeologicznych, Rzezba, Tkaniny, Rysunek, Meble, Militaria.
Kolekcjami najbogatszymi w zbiory sg dziaty Numizmatyczny, Malarstwo i Metale. W ramach cyfrowej kolekcji
mozna zatozy¢ konto i tworzy¢ wtasne kolekcje. Odpowiednio dobrane i opisane kategorie oraz filtry pozwalajg na
szybkie przeszukiwanie zbioréw. Opisom eksponatéw towarzysza stowa kluczowe, funkcjonuje takze tradycyjna
wyszukiwarka oraz ustawienia zaawansowane.

16 https://ogrody-krolewskie.pl
17 https://zamek-krolewski.pl/strona/1728-spacer-wirtualny-po-ogrodach-krolewskich
18 https://kolekcja.zamek-krolewski.pl
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ARCHEOLOGIA

Rysunek 19. Wizualizacja fragmentu skatalogowanych cyfrowych zbioréw

Propozycja wirtualnego zwiedzania Zamku Krolewskiego sa takze filmy w serwisie spotecznosciowym YouTube,
gdzie na kanale Zamek Krélewski w Warszawie — Muzeum udostepnione sa zaréwno filmy merytoryczne, jak
i dokumentujace wydarzenia organizowane w przestrzeniach Zamku'.

Muzeum tazienki Krélewskie

Na warszawskiej skarpie od strony Alei Ujazdowskich stoi kolumna upamietniajgca istnienie w tym miejscu
jazdowskiego grodu ksigzat mazowieckich?® zniszczonego w 1262 roku. Uwaza sie, ze data ta otwiera historig
tazienek i Warszawy i z tego tez powodu stanowi poczatkowy zapis na cyfrowej linii czasu?' obrazujacej historie
tazienek Krélewskich na stronie internetowej muzeum. Linia czasu prowadzi przez arkana budowy i rozwoju
kompleksu, istotne postacie i miejsca:

e wsrdd nazwisk znanych postaci pojawiajg sie: Zygmunt Stary, krélowa Bona, Zygmunt Il Waza, Krzysztof
Zygmunt Pac, Jan Kazimierz Waza, Stanistaw Herakliusz Lubomirski, August Il Sas, August lll Sas, Stanistaw
August;

» wsrod istotnych budowli i kluczowych elementéw wystepuja: Zamek Ujazdowski, Willa 0 nazwie tazienka,
Kanat Piaseczynski, Biaty Dom, Patac Mysliwski, Teatr Maly, Stara Oranzeria, przebudowa Patacu na Wyspie,
otwarcie Teatru Krolewskiego, Budowa Starej Kordegardy, budowa i przebudowa Willi Belweder, Pomnik
Fryderyka Chopina.
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Strona ghwna | Historia

tAZIENKI KROLEWSKIE

Jazdowskd grdd ksintat mazowieckich miszerony Tostaje
preez plemiona najeddiodw. Dot 1 upamiginia kolumna
na skarpie od Alei Upzdowsioch, Otwi

historig Lazienek i Warszawy.

1526

Za pancwania Tygrmurts Surege Ujazddw staje tig
cantruem débr krdlewskich,

1548

Urniers Tygmiuns Stare. Tereny Ujazdewa daiedzicay krdlowa
Bona,

Rysunek 20. Fragment linii czasu o historii Lazienek Krélewskich

Koncowe wpisy na linii czasu dotyczg 2015 roku i upamietniaja:

» otwarcie Krélewskiej Galerii Rzezby w Starej Oranzerii, gdzie wyeksponowane sg kopie najstynniejszych
starozytnych rzezb, w tym m.in. Grupa Laokoona, Flora Farnese i Apollo Belwederski;

 otwarcie Patacu Myslewickiego, gdzie konserwatorom udato sie odstonic¢ historyczne polichromie i przywrécic¢
zabytkowi kolorystyke, zgodng z jego autentycznym XVIlI-wiecznym charakterem.

19 https://www.youtube.com/@zamekkrolewskiwwarszawie
20 Historyczny gréd i dwor ksigzat mazowieckich, ktory byt na terenie dzisiejszego Ujazdowa w Warszawie.
21 Historia tazienek Krélewskich na osi czasu: https://tiny.pl/cr7rb
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tazienki Krolewskie to zesp6t patacowo-ogrodowy w Warszawie, zatozony w XVIII wieku przez Stanistawa
Augusta Poniatowskiego. Jego nazwa pochodzi od barokowego pawilonu £.azni, wzniesionego na wyspie w latach
80. XVII wieku. Od 1960 roku zespét jest siedzibg Muzeum tazienki Krélewskie.

w zakladce Aktualnosci muzeum udostepnia #Wirtualny Przewodnik: Zwiedzaj online??, ktéry w pierwszej
kolejnosci zaprasza do Sali Balowej, Sali Salomona i Rotundy w Patacu na Wyspie. Wymienione miejsca, jak
i wiele innych, sg oznaczone na mapie wirtualnego muzeum. Obrazuje ona usytuowanie w przestrzeni zabytkéw
architektury, pomnikéw i rzezb, ogrodow, ciekawych okazéw fauny i flory, Sciezek, infrastruktury turystyczne;.
Klikniecie w nazwe lub ikone obiektu aktywuje szczeg6towe informacje na jego temat.

Rysunek 21. Wirtualne Muzeum tazienek Krélewskich — mapa z zaznaczonymi obiektami architektonicznymi

Na terenie zespotu patacowo-parkowego, oprécz budynkéw, pawilonéw oraz wolnostojacych rzezb, znajduja sie:

» ogrody uksztattowane w réznych okresach, odmienne pod wzgledem stylistycznym: Krélewski i Chinski
z XVIIl w., Romantyczny z XIX w., Modernistyczny z XX w.23;

 zbiory malarstwa, rzezby, grafiki, numizmatéw europejskich i polskich artystéw.
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Kroélewskie kolekcje zgromadzone sa w dwdéch najistotniejszych galeriach:

» obrazy w Patacu na Wyspie — 140 dziet eksponowanych zgodnie z zasadami obowigzujgcymi w XVIII w.;

* rzezby w Starej Oranzerii — posagi marmurowe i gipsowe kopie najwazniejszych dziet starozytnych
i nowozytnych tworcéw.

Wirtualny przewodnik?* sktada sie z licznych nagran filmowych, opisow pomieszczen ilustrowanych fotografia
i planem usytuowania.

SALA BALOWA - CZ. | SALA BALOWA - CZ. 11 SALA BALOWA - CZN

Najwigkisym pomissacaeritr Patacu na Wyspie jst Sala W Sali Balowe] araiduia 35 raedy ace aprane : 1 Sal Balows; 13 min.
Balows. J¢] dekoracia archiseitaniczna, redblarska | waminkdn: Pospl odzwierced cral 2 i i

rralarshs posiads shrefiony persiaz. Augusty Pazma ich mitgsne. Krdl i je tu nispraypedkows.

SALA BALOWA - CZ. IV SALA SALOMONA - CZ. 1 SALA SALOMONA - CZ. 1l

Istatmym elementem symbolik wystrof Sak Balowsi jest Karmpazycia Sali Salamana, tycycs malowidia, dekoracis Tebactydtu matna min sitery okeagh iR nidmernegs
dekseacia malarka feian. Seladay siy nad I g o iarellegs, ta% 3
phetiny wypenicrs grotaveami lars Bagumita Plerichs. typoves Sla wrairz osiainiege réla Polaki 2 ' ondt:

Lasiamedsl | Odwagh

Rysunek 22. Wirtualne Muzeum tazienki Krélewskie w formie tematycznych nagran wideo

22 https://tiny.pl/7m4k1
23 https://www.lazienki-krolewskie.pl/pl/Ogrody
24 https://www.lazienki-krolewskie.pl/pl/wideo/wirtualne-zwiedzanie
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Forme wirtualnego przemieszczania sie po obiekcie majg wizualizacje Muzeum towiectwa i Jezdziectwa. Jest
ono oddzialem Muzeum tazienki Krélewskie w Warszawie, dziata w tzw. Koszarach Kantonistéw, zbudowanych
w latach 1826-1828 oraz w pochodzacych z lat 1825-1826 Stajniach Kubickiego. Zajmuje sie popularyzacja
wiedzy zwigzanej z narodowg tradycja towiectwa i jezdziectwa, hodowlg koni na ziemiach polskich, a takze
tematyka przyrodniczg. W Koszarach Kantonistbw na ekspozycjach stalych prezentowane sg: polski salon
mysliwski z XIX-XX w., zwierzeta lesSne, ptaki oraz trofea egzotyczne. W Stajniach Kubickiego mieszczg sie
dwie wystawy state: Powozownia i Krélewska Manufaktura Tkacka. Ich wirtualne zwiedzanie to interaktywne
panoramy sferyczne pomieszczen — po wnetrzach Parowozowni mozna wedrowaé zdalnie?, a poszczegdine
obiekty przybliza¢ lub oddalac.

Rysunek 23. Wirtualne zwiedzania — Stajnie Kubickiego. Powozownia

Warszawskie muzea — rezydencje krélewskie wigczajg sie takze w nurt promowania swoich zbioréw za
posrednictwem muzeum funkcjonujacego tylko w formie wirtualnej — Google Arts & Culture. Kazde z nich jest
zaprezentowane w postaci artykutéw, ekspozycji online, zbiorczej kolekcji i mapy z danymi kontaktowymi.
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Rysunek 24. Fragment zdigitalizowanych zbioréw Muzeum tazienek Krélewskich
w zasobach wirtualnego Muzeum Arts & Culture?®

Stacjonarne muzea — warszawskie rezydencje krolewskie — wigczajg sie we wspotczesne Sciezki komunikacji
z odbiorcami, udostepniajgc zbiory muzealne i ich merytoryczne opisy na swoich stronach internetowych
w formie réznego typu przekazoéw online. Docierajg dzieki temu do szerszej liczby zwiedzajgcych, zachecajg do
odwiedzenia muzeum tradycyjnego, udostepniajg zrodta wiedzy poszerzajgce informacje z tradycyjnej wycieczki,
przygotowuja lekcje online. Petnig dzieki temu bardzo wazng role dydaktyczng w nastepujgcych kontekstach:

e zrodto informacji dla wielu przedmiotow szkolnych, dotyczgcych sztuki nowozytnej polskiego i europejskiego
dziedzictwa kulturowego;

e prezentowanie informacji na temat waloréw kulturowych wtasnego kraju, region, Swiata,;
e rozwijanie myslenia wizualnego;
e wsparcie aktywnosci poznawczej w hybrydowej formie popularyzowania materiatow tematycznych.

"E Uzupetnieniem artykutu jest przygotowana kolekcja linkbw zwigzanych z jego trescia.
Zachecam do zeskanowania kodu QR podczas czytania tekstu.

25 https://tiny.pl/cr79t
26 The Royal tazienki Museum in Warsaw, https://tiny.pl/crxz3
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Informatyka z komputerem w tle
(unplugged revisited)

Maciej M. Systo

Wprowadzenie

Pierwotnym celem w podejsciu informatyka bez komputera (ang. unplugged) bylo zapoznanie uczniéw
Z pojeciami z zakresu informatyki w sposéb niewymagajacy dostepu do komputeréw. Trudno dzi$ w peti trzymac
sie tego podejscia, kiedy prawie wszystkie szkoty sg wyposazone w sprzet cyfrowy, a kazdy, nawet najmtodszy
uczen, nosi urzadzenie cyfrowe w kieszeni. Konkurs ,B6br” to kolejna inicjatywa skierowana do uczniéw w kazdym
wieku, w ktorej pierwotnie zaktadano, ze uczniowie nie mieli wczes$niej kontaktu z informatyka. W Polsce nowa
podstawa programowa informatyki obejmujaca wszystkich uczniéw na wszystkich poziomach edukacyjnych
zostata wprowadzona w 2017 roku (szkoty podstawowe) i w 2019 roku (szkoly ponadpodstawowe). Od tego
czasu jestesmy Swiadkami roznych podejs¢ podejmowanych przez nauczycieli i szkoty w celu realizacji wymagan
programowych.

W artykule przedstawiamy idee nauczania i uczenia sie informatyki z komputerami i innymi urzadzeniami
cyfrowymi, ktére sa w tle (obok), a ich wykorzystanie zalezy od konkretnej sytuacji edukacyjnej oraz decyzji
nauczyciela i uczniéw. Prezentowane tutaj podejscie informatyka z komputerem w tle (ang. in the background)
w ksztatceniu informatycznym jest poszerzeniem podejscia bez komputera. Wyrézniamy w nim cztery grupy
aktywnosci: (1) klasyczne podejscie bez komputera z dostepnym komputerem w tle, (2) sytuacje problemowe,
w ktérych rozwigzywaniu komputer jest tylko medium (jak w zadaniach Bobra), (3) robotyka edukacyjna oraz
(4) modelowanie, projektowanie i realizacja rozwigzan sytuacji problemowej poza komputerami, jako krok
poprzedzajacy rozwigzanie komputerowe. Krotko charakteryzujemy te grupy i komentujemy role tych podejsé
w rozwijaniu myslenia komputacyjnego. Rozwazania w duzym stopniu odnosza sie do sytuacji ksztatcenia
informatycznego w Polsce.
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Objasnieniem i komentarzem do rozwazan bedzie osobny artykut zatytutowany Ksztafcenie informatyczne
od pierwszych lat w szkole. Propozycja realizacji, ktéry ukaze sie w numerze 4/2023 kwartalnika ,Meritum”.
Zostanie w nim zarysowana propozycja realizacji obowigzujgcej podstawy programowej informatyki w szkofach
podstawowych w klasach od pierwszej po 6sma, z istotnym wykorzystaniem aktywnos$ci oméwionych w niniejszym
artykule.

1. Wstep

Nie watpimy, ze wybrane podejscia do rozwijania myslenia komputacyjnego, umiejetnosci programowania
i uczenia sie informatyki moga przynie$¢ oczekiwane efekty, jak opisujg to autorzy wielu artykutébw. W Polsce
dazymy do zapewnienia kazdemu uczniowi osiggniecia wszystkich celéw ksztatcenia przewidzianych w podstawie
programowej informatyki. W przeciwienstwie do wiekszosci wynikéw badan przeprowadzonych na wybranych
grupach uczniéw z danego poziomu edukacyjnego, jesteSmy zainteresowani zapewnieniem spiralnego rozwoju
wszystkich uczniéw przez wszystkie lata ich pobytu w szkole. Nie ograniczamy sie wiec do ustalonego podejscia
czy okreslonych narzedzi. Ponadto chcemy zapewni¢ zaréwno nauczycielom, jak i uczniom swobode wyboru
sposobow i srodkow osiggania zamierzonych celow edukacyjnych.

Ksztalcenie informatyczne (czyli zajecia z przedmiotu informatyka) ma w Polsce diugg historie. Mozna w niej
znalez¢ elementy odpowiadajgce dzisiejszemu podejsciu bez komputera i mysleniu komputacyjnemu, ktore byty
stosowane i rozwijane przez dhugie lata, bez odwotywania sie do ich dzisiejszych nazw.

W ostatnich latach pojawito sie wiele nowych podejs¢ i Srodowisk ksztalcenia informatycznego, ktére na
0g6t w naturalny sposéb integruja sie z juz istniejacymi. Co wiecej, te nowe wpltywajg na tradycyjne, bardziej
ugruntowane podejscia, nadajgc im nowe oblicze i dodatkowg warto$¢ edukacyjng. Badania i praktyka edukacyjna
potwierdzajg wynikajace z tego korzysci.
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W tym artykule skupiamy uwage gtéwnie na relacji miedzy informatykg a komputerem, a dokladniej — na
ksztatceniu informatycznym i obecnosci lub braku w tym komputera oraz jego wykorzystania. Uzasadnimy naszg
idee polegajaca na poszerzeniu podejscia bez komputera na informatyke z komputerem w tle w tym sensie, ze
komputer moze sie znajdowa¢ w zasiegu uczniéw i moga z niego korzysta¢, gdy tylko uznajg (lub nauczyciel
podejmie takg decyzje), ze moze im pomac lepiej sie uczyc.

Dzi$, gdy wszyscy uczniowie majg tatwy dostep do technologii, smartfony w kieszeniach, tablety i komputery
w szkolnych pracowniach komputerowych, trudno jest ich przekona¢ do zaje¢ zwigzanych z informatykg bez
dostepu do komputeréw i technologii, np. gdy pewne ¢wiczenia wykonywane na podiodze mogag wykonac
interaktywnie w aplikacjach komputerowych, wzbogacajgc tym swoje uczenie sie.

2. Ksztatcenie informatyczne w Polsce
2.1. Wczesna historia ksztatcenia informatycznego

Pierwsze regularne lekcje zwigzane z ,komputerami” odbywaly sie w Polsce w dwéch liceach we Wroctawiu
w drugiej potowie lat 60., kiedy pojecia ,komputer” i ,informatyka” nie miaty jeszcze odpowiednikéw w jezyku
polskim, a komputer byt ,maszyng matematyczng”. Przedmiot szkolny nosit nazwe ,Programowanie i obstuga
maszyn cyfrowych”. Poniewaz wtedy komputer byt uzywany gtéwnie do obliczert numerycznych, uczniowie w tych
pierwszych klasach poznawali podstawowe metody numeryczne rozwigzywania probleméw matematycznych
oraz jezyki programowania (m.in. asembler, autocode Mark IIl, Algol 60). Swoje programy uruchamiali zas na
maszynie Elliott 803 znajdujgcej sie na terenie Uniwersytetu Wroctawskiego'.

Oficjalna historia informatyki w polskich szkotach rozpoczeta sie w 1985 roku na poczatku ery komputeréw osobi-
stych, wraz z pierwszym programem nauczania informatyki dla przedmiotu ,Elementy Informatyki”, zaproponowa-
nym przez Polskie Towarzystwo Informatyczne (PTI) i zatwierdzonym przez Ministerstwo Os$wiaty i Wychowania.
Program nauczania obejmowat tematy zwigzane z wykorzystaniem aplikacji mikrokomputerowych (do edycji
tekstu, tworzenia grafiki i dzwiekéw, budowania tabel i prostych baz danych, wykonywania symulacji), a takze
elementy algorytmiki i programowania strukturalnego z wykorzystaniem Logo, gtéwnie do rysowania obrazkéw
i operacii na listach?.

Jestesmy bardzo dumni, ze algorytmika i programowanie wprowadzone do programu nauczania
informatyki w 1985 roku, przez te wszystkie lata do dzisiaj pozostaty w podstawie programowej
informatyki.

2.2. Myslenie komputacyjne w podstawie programowej informatyki z 1997 roku
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Od 1997 roku przez nastepne 15 lat wszystkie podstawy programowe informatyki w Polsce potwierdzaty opinie
Denninga, ze: ,Myslenie komputacyjne ma dtuga historie w informatyce. Znane w latach 50. i 60. jako «mySlenie
algorytmiczne», oznacza mentalng orientacje na formutowanie probleméw jako konwersje pewnego wejscia na
wyjscie i szukanie algorytméw do przeprowadzenia tej konwersji” (ang. Computational thinking has a long history
within computer science. Known in the 1950s and 1960s as “algorithmic thinking”, it means a mental orientation
to formulating problems as conversions of some input to an output and looking for algorithms to perform the
conversions)3.

W podstawie programowej informatyki dla liceow zatwierdzonej w 1997 roku w opisie dziatu ,Algorytmika
i programowanie” mozna przeczyta¢: ,Metodyczna analiza i modelowanie wzglednie ztozonych probleméw
i proces6w z réznych dziedzin. Przeglad algorytméw klasycznych. Wybrane zaawansowane techniki projektowania
algorytméw i struktur danych: programowanie strukturalne, modularne, zstepujgce, abstrakcja danych, metoda
kolejnych uscislen. Elementy formalnej analizy algorytméw. Wprowadzenie do programowania w wybranym
jezyku wysokiego poziomu. Zespotowa realizacja projektow programistycznych”. Szkota za$ miata stworzy¢
warunki do zdobywania nastepujgcych kompetencji (sformutowania nieco zmodyfikowane).

Uczen:
 definiuje sytuacje problemowa, w tym dane (abstrakcja), cel i wyniki;

» formuluje plan rozwigzania problemu — wyodrebnia podproblemy (dekompozycja) i wskazuje powigzania
miedzy nimi;

» wybiera spos6b rozwigzania problemu:
— projektuje algorytm (myslenie algorytmiczne),

— wykorzystuje istniejgcy program lub programuje metode rozwigzywania w wybranym jezyku programo-
wania (implementacja, programowanie);

1 Szczegdty w: MM. Systo, The First 25 Years of Computers in Education in Poland: 1965-1990, [w:] A. Tatnall, B. Davey [red.], Reflections on the
History of Computers in Education. Early Use of Computers and Teaching about Computing in Schools, Heidelberg 2014, s. 266-290.

2 Tamze.

3 PJ. Denning, Beyond Computational Thinking,,Communications of the ACM’, T. 52, nr 6/2009, s. 28-30 i M.M. Systo, Od Elementdéw Informatyki
po Informatyke dla wszystkich uczniéw (1985-2021),,W cyfrowej szkole" nr 3/2021, s. 53-69, https://tiny.pl/wmx7b
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» analizuje poprawnos$c¢ algorytmu i jego implementacji (debugowanie) oraz ocenia jego ztozonos¢ (ewaluacja),
testuje program (testowanie);

e rozwigzuje ztozone projekty w zespole (wspdtpraca);

* wybiera i rozwigzuje problemy z réznych przedmiotow szkolnych (zastosowania informatyki w innych
przedmiotach, uogdinianie).

Powyzsza lista kompetencji przypomina operacyjng definicje myslenia komputacyjnego®. Dodatkowo w powyz-
szym teks$cie wstawiliSmy niektére sposoby rozumowania (kursywa), ktérych zesp6t stanowi inng definicje mysle-
nia komputacyjnego®. Myslenie komputacyjne jako myslenie algorytmiczne ma wiec dtuga tradycje w ksztatceniu
informatycznym w Polsce. W nastepnych latach te zatozenia programowe powtarzano z niewielkimi przeformuto-
waniami, skierowano je rowniez do szkét podstawowych i gimnazjow.

2.3. Nowa podstawa programowa informatyki

W ciggu ostatnich 20 lat kilka krajéw (np. Wielka Brytania w 2014 roku) zaczeto wprowadzac¢ informatyke dla
wszystkich ucznidw, obierajgc za gtéwny cel rozwdj myslenia komputacyjnego. Niektére inne kraje zdecydowaty
sie na wprowadzenie myslenia komputacyjnego do szkét w ramach istniejgcych programoéw nauczania informatyki
lub w ramach innych przedmiotéw (np. kraje skandynawskie). W Polsce kontynuujemy wysitki, aby wszyscy
uczniowie byli objeci ksztatceniem informatycznym z mysleniem algorytmicznym jako gtéwnym podejsciem, ktére
— jak zilustrowano powyzej — jest innym sformutowaniem operacyjnej definicji myslenia komputacyjnego.

Nowa i aktualnie obowigzujgca podstawa programowa informatyki, zaanonsowana na miedzynarodowej kon-
ferencji ISSEP 2015¢, zostata zatwierdzona przez Ministerstwo Edukacji Narodowej (MEN) i wprowadzona do
szkot podstawowych we wrze$niu 2017 roku, a do szkét ponadgimnazjalnych, w tym zawodowych, we wrze$niu
2019 roku. Wykorzystano w niej doswiadczenia z nauczania informatyki w szkotach z ponad 30 lat.

Nowa podstawa programowa informatyki’ sktada sie z Celéw ksztatcenia, definiujgcych pie¢ obszaréw wiedzy
w formie wymagan ogoélnych, ktére sg takie same dla wszystkich pozioméw edukacyjnych, od czwartej
po ostatnig klase w szkole®. Najwazniejsze sg dwa pierwsze cele i ich kolejno$¢ w podstawie. Cel | odnosi sie
do rozwigzywania problemow i reprezentowania informacji i nie ma w nim mowy o postugiwaniu sie komputerem.
Cel Il dotyczy programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera, w tym réwniez
postugiwania sie aplikacjami komputerowymi (czyli gotowym oprogramowaniem). Z kolei Tre$ci nauczania
okre$lone dla kazdego celu ksztatcenia, sg zdefiniowane adekwatnie do poziomu edukacyjnego i skladajg
sie z wymagan szczego6towych w postaci osiggnie¢ ucznidw. W ten sposob zdefiniowano cele nauczania
identyfikujac konkretne koncepcje informatyczne i umiejetnosci, ktére uczniowie powinni nabywaé w sposéb
spiralny, przechodzgc przez cztery poziomy edukacji (w klasach 1-3, 4-6, 7-8, HS 9-12).
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Na kazdym poziomie realizacja podstawy rézni sie naciskiem na nastepujace trzy elementy — (1) sytuacje
problemowe, gry kooperacyjne i tamigtowki, ktére wykorzystujg konkretne znaczace przedmioty — odkrywanie
poje¢, heurystyka; (2) mys$lenie komputacyjne o przedmiotach i pojeciach — algorytmy, rozwigzania; (3)
programowanie, przejscie od srodowiska wizualnego/blokowego do Srodowiska tekstowego, w tym testowanie
i debugowanie programu. Pierwszy element jest wazniejszy na nizszych poziomach, a elementy 2 i 3 stajg
sie wazniejsze w trakcie postepow. Korzysci ptyngce z takiego spiralnego podejscia do konstrukcji podstawy
programowej i jej przetozenia na programy nauczania sg szczegétowo oméwione w publikacji Computer Science
in the School Curriculum: Issues and Challenges w pigtym rozdziale ,Structuring the Curriculum”®.

2.4. Myslenie komputacyjne

Podsumowujgc historie naszej drogi do informatyki dla wszystkich uczniow (strategii popularnie oznaczanej
przez CS4ALL) w Polsce, na ktérej myslenie komputacyjne jest definiowane operacyjnie i sktada sie z pewnych
sposobdéw rozumowania (ang. mental tools) wykorzystywanych w procesie rozwigzywania problemoéw, unikamy
uzywania okreslen ,nauczanie myslenia komputacyjnego” czy ,zajecia z myslenia komputacyjnego” i podobnych,
uzywanych przez wielu autorow. Uznajemy bowiem myslenie komputacyjne za podejscie i zbior sposobéw

4 D. Barr, J. Harrison, L. Conery, Computational Thinking: A Digital Age Skill for Everyone, Learning and Leading with Technology”, T. 38, nr 6/2011,
s.20-23, https://tiny.pl/ctvj7

5 J.Wing, Computational Thinking Benefits Society, Social Issues in Computing, https://tiny.pl/cgcm?

6 M.M. Systo, A.B. Kwiatkowska, Introducing a new computer science curriculum for all school levels in Poland, [w:] A. Brodnik, J. Vahrenhold, [red.],
Informatics in Schools. Curricula, Competences, and Competitions, Cham 2015, s. 141-154, https://tiny.pl/ctbdk

7 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogéinego dla szkoty podstawowej, Dz. U.z 2017 r. poz. 356,
https://dziennikustaw.gov.pl/D2017000035601.pdf
Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 . w sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla liceum
ogolnoksztatcacego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia, Dz. U.z 2018 1. poz. 467, https://www.dziennikustaw.gov.pl/DU/2018/467

8 Zajecia informatyczne w edukacji wczesnoszkolnej (klasy 1-3) maja nazwe edukacja informatyczna, gdyz wszystkie dziaty ksztatcenia na tym
poziomie edukacji nosza nazwe ,edukacja ..." Podstawa programowa ksztatcenia informatycznego na tym poziomie ma podobna strukture
i rowniez sktada sie z pieciu celéw ksztatcenia.

9 M.Webb iin. Computer Science in the School Curriculum: Issues and Challenges, [w:]: A. Tatnall, M. Webb (red.), Tomorrow s Learning: Involving
Everyone: Learning with and about Technologies and Computing, Dublin 2017, s. 421-431.
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rozumowania naturalnie wystepujgcych w procesie rozwigzywania probleméw na drodze poznawania pojec
i metod (algorytméw) informatyki. Dlatego nastepujaca definicja myslenia komputacyjnego najbardziej odpowiada
naszemu podejsciu: ,myslenie komputacyjne to procesy myslowe angazowane w formutowanie problemu
i przedstawianie jego rozwigzan w taki sposéb, aby komputer — cztowiek lub maszyna — mogt skutecznie wykonac”
(ang. Computational thinking is the thought processes involved in formulating a problem and expressing its
solution(s) in such a way that a computer — human or machine — can effectively carry out.)'.

Proponujemy, by bezposrednio nie uczy¢ myslenia komputacyjnego, ale uczyc jak odkrywac, rozwija¢ i wykorzy-
stywac sposoby rozumowania, sktadajgce sie na myslenie komputacyjne w procesie rozwigzywania problemow
z r6znych obszaréw edukacji, zwtaszcza w informatyce. Podobnie jak nie sugerujemy, by ,uczy¢ Scratcha”, ale
L=uczy¢ programowania z wykorzystaniem Scratcha”.

Whprowadzenie myslenia komputacyjnego do edukacji przez Jannette Wing w 2006 roku przypisuje sie réwniez
Seymourowi Papertowi w zwigzku z jego ideg konstruktywistycznego uczenia sie''. Ostatnio mozemy $ledzi¢
dyskusje na temat r6znic miedzy podejsciami Paperta i Wing. Zwraca sie uwage, ze Wing kladzie nacisk na
rozwigzywanie problemow (podobnie jak w naszym podejéciu w Polsce przedstawionym w niniejszym artykule),
podczas gdy Papert skupit sie na pobudzaniu uczniéw do refleksyjnego myslenia. Nie wchodzac w szczegoty,
najbardziej przemawia do nas znacznie wczesniejsze powiedzenie Paperta z 1970 roku: ,dzieci uczg sie
w dziataniu i myslac o tym, co robig” (ang. children learn by doing and thinking about what they do)'?. Dlatego
tez traktujgc myslenie komputacyjne jako strategie w procesie rozwigzywania probleméw, polegajgca na
wykorzystaniu w tym procesie sposobow rozumowania sktadajgcych sie na myslenie komputacyjne, dodajemy
réwniez konstrukcjonistyczny punkt widzenia i oczekiwanie refleksyjnego myslenia uczniéw nad tym, co tworzg
i czego sie ucza.

3. Informatyka z komputerem w tle — unplugged revisited

Informatyka bez komputera (ang. Computer Science Unplugged, CS Unplugged) zostata zdefiniowana jako: ,,zbi6r
dziatan i pomystoéw angazujgcych roznych odbiorcéw wspaniatymi pomystami z informatyki, bez koniecznosci nauki
programowania, a nawet korzystania z urzgdzenia cyfrowego”. To podejscie zostato zainicjowane w 1990 roku
jako program dotarcia (ang. outreach) do uczniéw w szkotach i zaangazowania ich, ,aby poméc im zrozumieg,
czym moze zajmowacé sie informatyka poza programowaniem”. Nastepnie opisano i opublikowano w kilku
jezykach niektére zajecia bez komputera'® i sg one szeroko wykorzystywane na lekcjach, a takze w badaniach.
Podejscie to jest wymieniane w podrecznikach, sSrodowiskach internetowych i serwisach dotyczgcych nauczania
informatyki, a takze pojawia sie w zaleceniach dotyczacych podstaw programowych i programéw nauczania.
Jednak dostepne tresci ,nadal mialy stuzy¢ jako ¢wiczenia wzbogacajace i rozszerzajgce i nie zaktadaly, ze
informatyka bedzie czescig podstaw programowych™'4,
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Z pedagogicznego punktu widzenia podejscie bez komputera opiera sie na konstruktywizmie, a czesciowo
na konstrukcjonizmie. Uczniowie konstruujg wlasng wiedze, czasami wytwarzajac réwniez pewne artefakty,
wykorzystujac przy tym to, czego sie juz nauczyli, uzywajac pewnych metod rozumowania i angazujac sie
w sytuacje problemowe do rozwigzania lub pytania, na ktére nalezy odpowiedzie¢. Ten proces uczenia sie
prowadzi ich do zrozumienia waznych poje¢, zasad i mechanizméw, gtéwnie o charakterze informatycznym.

Patrzac wstecz na historie ksztatcenia informatycznego w Polsce, krétko opisana w rozdziale 2 tego artykutu
(jak rowniez w publikacji The First 25 Years of Computers in Education in Poland: 1965 — 1990)"%, algorytmika
plus programowanie i rozwigzywanie probleméw za pomocg myslenia algorytmicznego byly ze sobag Scisle
powigzane w programach nauczania informatyki dla szkét z lat 1965 i 1985, a takze we wszystkich podstawach
programowych informatyki po 1997 roku. W latach 80., kiedy w szkotach pojawity sie regularne lekcje informatyki,
uczniowie mieli do przebycia dtuga droge (w czasie i odlegtosci) do komputera, dlatego duzo czasu spedzali na
pisaniu swoich programoéw na papierze, zanim te programy dotarty do komputera. Réwniez nauczyciele wyjasniali
pojecia i algorytmy przy uzyciu tradycyjnych pomocy naukowych. Byt to czas poznawania informatyki bez
komputera i z jednoczesnym przygotowywaniem sie do programowania. Pamietam, jak pod koniec lat 80. klasy
z licebw przychodzity z nauczycielami na lekcje informatyki do naszego Instytutu Informatyki w Uniwersytecie
Wroctawskim (Instytut byt do$¢ dobrze wyposazony w mikrokomputery). Uczniowie spedzali pierwszg godzine
w klasie opracowujgac swoje algorytmy i programy, a nastepnie na drugiej godzinie, juz w pracowni komputerowej,
wprowadzali swoje programy do komputera, uruchamiali, testowali i debugowali je.

Nigdy w przesztosci nie mowilismy, ani nie méwimy teraz o zajeciach, ze sa bez komputera czy z komputerem.
Te fazy nauczania i poznawania informatyki sa w naturalny sposéb zintegrowane ze soba i integracja ta odbywa
sie rowniez w czasie i miejscu, poniewaz lekcje informatyki odbywajg sie w salach wyposazonych w komputery.

10 J.Wing, dz. cyt.

11 S. Papert, Burze mézgdw. Dzieci i komputery, Warszawa 1996. [oryginat: Mindstorms. Children, Computers, and Powerful Ideas, New York 1980].

12 S. Papert, Teaching Children Thinking, [w:] World Conference on Computer Education, International Federation for Information Processing,
Amsterdam 1970, p. 73-78, https://tiny.pl/ctsw2

13 Patrz: https://www.csunplugged.org

14 Wszystkie cytaty pochodza z pracy T. Bell, J. Vahrenhold, CS Unplugged - How is it used, and does it work? [w:] H.-J. Béckenhauer, D. Komm,
W. Unger (red.), Adventures Between Lower Bounds and Higher Altitudes, Cham 2018, 5. 497-521.

15 M.M. Systo, The First 25 Years of Computers in Education in Poland: 1965 - 1990, dz. cyt.
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Trudno jest dzi$ utrzymac podejscie bez komputera w czystej postaci, gdy prawie wszystkie szkoty sg dos¢ dobrze
wyposazone w sprzet cyfrowy: komputery, tablety, roboty, Internet. Co wiecej, mozna przeczyta¢ konstatacje, ze
~aktywnosci bez komputera sg skuteczne, gdy sg stosowane w kontekscie, w ktérym sg zwigzane z wdrozeniem
na urzadzeniu cyfrowym, albo poprzez programowanie, albo pomagajgc uczniom dostrzec, gdzie te pomysty
wplywajg na ich codzienne zycie's. W takim potgczeniu podejscia bez komputera oraz z komputerem, etap bez
komputera moze odgrywac role wprowadzenia do stosowania metod myslenia komputacyjnego. W szczegolnosci
moze to pomdc uczniom lepiej zrozumie¢ pojecia, koncepcje i konstrukcje programistyczne, takie jak zmienne,
petle, warunki i zdarzenia, ktére sga wspolne dla myslenia komputacyjnego, programowania i informatyki,
w 0golnosci.

Rozumiejac podejscie bez komputera jako wprowadzenie do informatyki bez uzycia komputera, gtéwnie po to, by
go nie programowac, proponujemy w tym rozdziale poszerzenie zakresu stosowania podejscia bez komputera
0 Srodowiska nauczania i uczenia sie z komputerem w tle, w ktérym komputer (i inne technologie cyfrowe)
znajduje sie w tle dziatan edukacyjnych, blizej lub dalej, mniej lub bardziej zintegrowany, ale nie wystepuje
jako technologia wykorzystywana w nauce programowania. Te aktywnosci moga jednak pojawi¢ sie w procesie
informatycznego rozwigzywania problemow, ktdrego czescig moze by¢ programowanie.

Prawie kazde pojecie, koncepcje lub metode informatyczng mozna przedstawi¢ uczniom bez uzycia komputera.
Stawiamy jednak na rygorystyczne ksztatcenie informatyczne zgodnie z podstawg programowa, dlatego
proponujemy, by podejscie z komputerem w tle stosowac elastycznie. Zwykle to nauczyciel decyduje o roli
komputeréw na swoich zajeciach, moze jednak pozostawi¢ uczniom swobode wyboru, by mogli rozwijaé
takze umiejetnosci podejmowania decyzji o wykorzystaniu i roli komputera i/lub innych technologii w procesie
rozwigzywania probleméw i uczenia sie.

Wyrézniamy cztery rodzaje srodowisk, w ktérych komputer w pewnym sensie ma swoje miejsce w tle:
» klasyczne $rodowiska bez komputera, ewentualnie z tamigtéwkami komputerowymi
» zadania Bobra
* robotyka edukacyjna
 algorytmika i programowanie bez komputera

W dalszej czesci tego rozdziatu skupiamy sie na tych srodowiskach i komentujemy, w jaki sposéb mogag byc¢
wykorzystane w uczeniu sie i nauczaniu, aby osiggnac cele ksztatcenia informatycznego, w tym — najwazniejsze —
umiejetnosci myslenia komputacyjnego.
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Mozliwe sg réwniez inne rodzaje srodowisk, np. bedace potaczeniem réznych urzadzen mechanicznych
i elektronicznych do liczenia, zabaw i gier planszowych i komputerowych, plansz do wypetnienia itp., ktére
mozna zastosowac do przyblizania uczniom podstawowych poje¢ z zakresu informatyki i innych technologii.
Takie Srodowiska wykorzystujemy w ramach uniwersytetdw dzieciecych, aby zapozna¢ bardzo miodych
Lstudentow” z niektérymi pojeciami i koncepcjami informatycznymi'’. W pierwszym etapie dzieci angazujg
sie we wspolne gry, uktadanki z konkretnych przedmiotéw na podtodze, proste obliczenia na urzadzeniach
mechanicznych, a nastepnie przechodza do etapu refleksji nad tym, co i jak poznajg. W ten sposéb przyblizamy
im takie koncepcje informatyczne, jak sposoby wykonywania rachunkéw przy uzyciu mechanicznych urzgdzen,
zagadnienia ztozonosci (Wieze Hanoi, liczby Fibonacciego, wyszukiwanie binarne) czy modele grafowe (sytuacje
ze Swiata rzeczywistego). Nasze podejscie przyczynia sie do konstrukcjonistycznego uczenia sie, do uczenia sie
poprzez dziatanie i tworzenie obiektdw o znaczeniu w prawdziwym Swiecie, obliczeniowych modeli rzeczywistych
sytuacji. Nasze srodowiska edukacyjne sg poszerzeniem klasycznych Srodowisk bez komputera i maja na celu
przygotowanie dzieci do celowego korzystania z komputerdw.

3.1. Klasyczne srodowiska bez komputera, uzupetnione komputerem

Przez klasyczne zajecia bez komputera rozumiemy zajecia pierwotnie zaproponowane przez Mike’a Fellowsa
iTimaBella (https://www.csunplugged.org) oraz inne zajecia podobnego typu, ktérych celem jest zaangazowanie
mitodych uczniébw do poznawania podstawowych idei i algorytméw informatycznych oraz rozwigzywania
problemow, ale bez uzycia komputera lub innego urzadzenia cyfrowego.

Poniewaz komputer nie jest obecny podczas tych zajec, a w salach lekcyjnych zazwyczaj znajduje sie wiele urza-
dzen cyfrowych (komputery, tablety, smartfony, tablice interaktywne), stworzyliSmy pakiet 25 modutéw z prostymi
aplikacjami komputerowymi, ktére mozna wykorzysta¢ na wiele sposobéw, gtéwnie na zajeciach z najmtodszymi
uczniami, stad nazwa pakietu: ,Informatyka dla Smyka” — 14S. Aplikacje sa w wiekszosci zwigzane z ksztalce-
niem informatycznym, ale mogg by¢ réwniez przydatne na zajeciach z prawie kazdej innej edukacji na poziomie
edukacji wczesnoszkolnej: matematycznej, przyrodniczej, jezykowej, artystycznej itp. Niektére moduty zawierajg
aplikacje, odnoszace sie do zadan Bobra (podrozdziat 3.2) lub do tamigtéwek z code.org (podrozdziat 3.3).

16 T. Bell, M. Lodi, Constructing Computational Thinking Without Using Computers, ,Constructivist Foundations’, T. 14, nr 3/2019, s. 342-359.
17 M.M. Systo, A.B. Kwiatkowska, Playing with Computing at a Children’s University, New York 2014, s. 104-107, https://tiny.pl/ctskd
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Za Pakietem 14S kryje sie idea konstruktywizmu Jeana Piageta, zgodnie z ktérg dzieci budujg swojg wiedze
W oparciu o to, co juz wiedzg i doswiadczenie zdobyte podczas wykonywania réznych ¢wiczen. Ta idea uczenia
sie przez dziatanie, majgca swoje korzenie w progresywizmie z przetomu XIX i XX wieku, zostata pod koniec
XX wieku rozszerzona przez Seymoura Paperta na konstrukcjonizm, kladgacy dodatkowy nacisk na artefakty
bedace wytworem uczgcych sie. Dobrze to charakteryzujg wspomniane juz stowa Paperta, ze: ,dzieci uczg sie
w dziataniu i myslac o tym, co robig”. Obecnie, mys$lenie towarzyszace dziataniom edukacyjnym dzieci jest dobrze
definiowane przez sposoby rozumowania, sktadajace sie na myslenie komputacyjne.

Niemal wszystkie proponowane w pakiecie 14S aktywno$ci, przeznaczone do realizacji na komputerze, tablecie
czy smartfonie, mozna przenie$¢ na sytuacje zaaranzowane poza komputerem, np. na podtodze, za pomoca
odpowiednio przygotowanych materiatéw (kart, plansz, szablonéw itp.). Wtedy takie zajecia przybierajg forme
klasycznego podejscia bez komputera — zaje¢ grupowych, dostarczajgcych dzieciom dodatkowych wrazen,
umiejetnosci wspotpracy i refleks;ji.

Ikony (kafelki) wszystkich 25 modutéw pokazano narysunku 1. Szczeg6towy opis ~ f INFORMATYKA AV
zawartosci modutéw i sposobow ich wykorzystania ukaze sie w zapowiedzianym  § ﬂ yka >
wczesniej numerze 4 kwartalnika ,Meritum”. -lc—u'
Materiaty dla nauczyciela E
Mab:rzyﬁag;la -
naw 3 O
e
Materiaty dla ucznia C
1. Plerwsze kroki 3. Chodzenie w rdnych “ﬁ 4. Artystyczne kreski 5. Chodzenie w réznych 15
kierunkach Kierunkach i... (D)
6. Jak dobrze nam 8. Sudoku Il 1 9. Sudoku I - 10. Sudoku IV C
'dz'e? ' E m
N
1. Memory 13. Polacz w pary 14. Wprawki 15. Piramidy dziatat (&)
matematyczne matematycznych 3
16. Lamigiowki z 18. Polacz kropki 19. Edytor graficzny | 20. Edytor graficzny li cs
zapatkami Z
21. Flagi 23. Lapanie liter 24, Tangramy 25. Labirynty

Rysunek 1. Informatyka dla Smyka (Learnetic)

3.2. Zadania Bobra

Konkurs ,B6br” polega na rozwigzaniu okreslonej liczby zadan (zwanych zadaniami Bobra). Wiekszos¢ zadan jest
ilustrowanych historyjkami, opisujgcymi pewne ,prawdziwe” sytuacje problemowe. Zadania dotyczg zazwyczaj
posrednio ukrytych w historyjkach poje¢, zagadnier lub metod informatycznych. Konkurs jest okazjg do odkrywania
przez ucznidw informatycznych pojec, koncepcji i metod (algorytméw) poprzez rozwigzywanie krétkich zadan,
ktore z zatozenia promujg myslenie komputacyjne®. Uczniowie maja okoto 3 minuty na rozwigzanie zadania:
wybranie wtasciwej odpowiedzi sposréd czterech mozliwych, wpisanie odpowiedzi (zwykle jest to ciag znakéw)
w otwartym okienku lub wejscie w interakcje z czescig sformutowania zadania, aby ustali¢ jego rozwigzanie.
Komputer jest tylko nosnikiem prezentacji zadan i stuzy jedynie do zapisywania rozwigzan zadan.

Konkurs ,Bébr” jest przeprowadzany w Polsce w systemie komputerowym firmy Learnetic typu klient-serwer
— kazda decyzja ucznia (klienta) podjeta przez niego na szkolnym komputerze jest natychmiast zapisywana
na serwerze. Zadania Bobra moga by¢ réwniez wykorzystane bez komputera, po wydrukowaniu i utozeniu na
stole i/lub podtodze. Po zakonczeniu konkursu organizatorzy publikujg rozszerzone wersje wszystkich zadan,
zawierajgce dodatkowg sekcje skladajgcg sie z: opisu poprawnego rozwigzania i jego uzasadnienia oraz
komentarza informatycznego, ktéry jest poszerzong wersjg sekcji ,It's informatics” z oryginalnej wersji zadania.
Te komentarze sg przeznaczone zaréwno dla uczniéw, jak i dla nauczycieli. Peine informacje na temat konkursu
,BObr” znajduja sie na stronie https://www.bobr.edu.pl, gdzie mozna zapoznac¢ sie z zadaniami kolejnych edyciji.

W pierwszych latach konkursu ,Bébr” zaktadano, ze proponowane zadania powinien umie¢ rozwigzac uczen bez
wczesniejszej znajomosci informatyki lub programowania. Uczniowie nie mieli wiec wykazac sie wiedzg z zakresu
informatyki, ale umiejetno$cig rozwigzywania zadan/probleméw z wykorzystaniem sposobéw rozumowania, ktére

18 V.Dagieng, G. Futschek, G. Stupuriene, Creativity in solving short tasks for learning computational thinking, ,Constructivist Foundation’, T. 14,
nr3/2019,s.382-415.
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poOzZniej zaliczono do umiejetnosci myslenia komputacyjnego. Po prawie 20 latach konkursu, ktéremu towarzyszyty
liczne inicjatywy w wielu krajach, majace na celu wprowadzenie informatyki dla wszystkich uczniéw na wszystkich
poziomach edukacyjnych, rola zadan Bobra jako wsparcia dla rozwoju informatycznych kompetencji uczniow,
powinna zosta¢ przemyslana i ewentualnie zrewidowana. Jedna godzina konkursowego wyzwania w roku, zwykle
podejmowanego tylko przez niektérych uczniéw, dotyczgcego wybranych koncepcji, zagadnien, metod i narzedzi,
nie jest w stanie wywrze¢ znaczacego wptywu na ksztatcenie informatyczne wszystkich uczniéw.

Przegladajgc prace odnoszagce sie do konkursu i jego roli w ksztatceniu informatycznym, nie mozna znalez¢
dowodéw na to, ze zadania Bobra sa wykorzystywane poza konkursem i zintegrowane w ramach regularnych
lekcji informatyki oraz uwzglednione w strategiach uczenia sie w klasie, z wyjatkiem by¢ moze oceniania®®.
Wychodzac z tej sytuacji i prébujac ja zmieni¢, budujemy repozytorium zadarn Bobra jako zbiér indywidualnych
zadan w obu wersjach — konkursowej i z objasnieniami, wykorzystanych w konkursie Bébr w Polsce. Zadania sg
oznaczone (otagowane) pojeciami i metodami informatycznymi, ktérych dotycza, oraz sposobami rozumowania
(ang. mental tools) mys$lenia komputacyjnego, ktérych uzycie moze postuzy¢ do ich rozwigzania (m.in. Dagiené
i in. zaproponowali kategoryzacje zadan Bobra)?®. Nauczyciel moze wybra¢ w repozytorium jedno lub wiecej
zadan, ustalajgc poziom konkursu i odznaczajgc stowa kluczowe charakteryzujgce zadania pojeciami
informatycznymi lub sposobami rozumowania mys$lenia komputacyjnego. Wybrany zestaw zadahn mozna
wykorzysta¢ na kilka sposoboéw — jako ,rozgrzewke” przygotowujaca lub wprowadzajgca uczniéw do tematu
lekgji, jako sprawdzian przygotowania uczniéw do lekcji lub jako test oceniajacy wiedze i umiejetnosci uczniéw
w zakresie poje¢ informatycznych i umiejetnosci myslenia komputacyjnego na koniec lekcji. W repozytorium
znajduja sie przyktadowe zestawy zadan Bobra dla najwazniejszych tematéw zaje¢ informatycznych i sposobow
rozumowania sktadajgcych sie na myslenie komputacyjne.

Repozytorium umozliwia tatwy dostep do zadan Bobra, zaréwno uczniom zainteresowanym poznaniem
przyktadowych zadahn konkursowych i sposob6w ich rozwigzywania, jak i nauczycielom, ktérzy chca lepiej
przygotowac sie do wigczenia tych zadan do swojego arsenatu srodkéw i metod dydaktycznych. Nie ma innego
sposobu na nauczenie sie rozwigzywania zadan Bobra niz ,trening” z takimi zadaniami — to zwykle nasza
odpowiedz dla nauczycieli, ucznidw i ich rodzicéw na pytanie, jak przygotowac uczniéw do konkursu Bébr.

Idee konkursu Bébr jako sposobu na wprowadzenie uczniow do informatyki mozna rozszerzy¢ na rozwdj
zawodowy nauczycieli w zakresie informatyki. Moze to dotyczy¢ wszystkich nauczycieli, ktérzy nie majg
petnego wyksztalcenia informatycznego zgodnie z wymogami podstaw programowych i standardéw. Jednak
w naszym systemie oSwiaty odrebny przedmiot, czyli informatyke, od klasy IV, moze prowadzi¢ tylko nauczyciel
posiadajgcy kwalifikacje w zakresie nauczania informatyki, nabyte w trakcie studidow na uczelni lub podczas
kwalifikacyjnych studiéw podyplomowych. W zwigzku z tym naszg uwage skupiamy gtéwnie na nauczycielach
edukacji wczesnoszkolnej (klasy K-3), ktérzy zazwyczaj sa absolwentami kierunkéw pedagogicznych i w ramach
przygotowania do pracy w szkole mieli co najwyzej stycznos¢ z zajeciami poswieconymi technologii informacyjno-
komunikacyjnej. Im dedykujemy artykut Ksztatcenie informatyczne od pierwszych lat w szkole. Propozycja
realizacji*' (w przygotowaniu).
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Szczegoty kursu opartego na wykorzystaniu zadan Bobra do przygotowania nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej
z podstaw informatyki i myslenia komputacyjnego, zgodnie z wymogami programowymi, pozostawiamy na inng
publikacje. Wymienmy tylko wazne dla tych nauczycieli koncepcje i narzedzia: logiczna analiza danych (w tym
wnioskowanie), logiczne porzadkowanie danych lub przedmiotow (zgodnie z kryteriami podanymi w zadaniu,
w tym sekwencjonowanie), kodowanie (tj. r6zne reprezentacje informacji), myslenie algorytmiczne (gtéwnie
algorytmy liniowe i sposoby reprezentowania algorytmow).

Zadania Bobra i ich zestawy moga by¢ réwniez wykorzystywane do pomiaru og6lnego rozwoju uczniéw i zdolnosci
stosowania myslenia komputacyjnego podczas rozwigzywania problemoéw z ré6znych dziedzin, ktére z natury tych
zadan odnosza sie do rzeczywistych sytuaciji problemowych?2. Szczegélnym momentem dla takiej oceny moze
by¢ zakonczenie pewnego etapu edukacyjnego, np. edukacji wczesnoszkolnej lub szkoty podstawowej, ktére sg
istotne dla upewnienia sie co do prawidtowego rozwoju informatycznych kompetencji uczniéw w sposéb spiralny
(przyrostowy). Repozytorium zadan Bobra moze byé w tym przypadku bardzo przydatne do prawidtowego
skomponowania zestawow zadan zgodnie z oczekiwang wiedza i umiejetno$ciami uczniow.

19 Patrz:V. Lonati, Getting Inspired by Bebras Tasks. How Italian Teachers Elaborate on Computing Topics, ,Informatics in Education’, T. 19, nr 4/2020,
s.669-699, https://tiny.pl/ctbzq

20 V. Dagieng, J. Hromkovic, R. Lacher, A Two-Dimensional Classification Model for the Bebras Tasks on Informatics Based Simultaneously
on Subfields and Competencies, [w:] K. Kori, M. Laanpere (red.), Informatics in Schools: Engaging Learners in Computational Thinking, Cham 2020,
s.42-54.

21 M.M. Systo, Ksztatcenie informatyczne od pierwszych lat w szkole. Propozycja realizacji, Meritum nr 4/2023 (w przygotowaniu).

22 Patrz: G. Chiazzese i in., Exploring the Effect of a Robotics Laboratory on Computational Thinking Skills in Primary School Children Using
the Bebras Tasks, TEEM'18: Proceedings of the Sixth International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality,
New York 2018, s. 25-30 oraz M. Roman-Gonzalez, J. Moreno-Ledn, G. Robles, Combining Assessment Tools for a Comprehensive Evaluation
of Computational Thinking Interventions. [w:] S.-C. Kong, H. Abelson (red.), Computational thinking education, Singapore 2019, s. 79-98,
https://tiny.pl/ctzh6
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3.3. Robotyka edukacyjna

Nauke z robotami fizycznymi, takimi jak Dash&Dot, Ozobot, Genibot mozna traktowac jako kontynuacje czynnosci
kinestetycznych z pierwszej grupy zaje¢ bez komputera, kiedy np. robot ma nasladowac ruchy dzieci lub odwrotnie,
na podtodze lub na ekranie. Co wiecej, fizyczne manipulowanie przedmiotami promuje konstrukcjonistyczne
uczenie sie dzieci poprzez rozwéj mentalnych reprezentacji obiektow w ich otoczeniu. Rozwigzujac rézne zadania
i problemy uczniowie tworza, buduja, oceniajg i weryfikujg swoje konstrukcje i koncepcje, ktére majag spetniac ich
oczekiwania i cele. Robotyka zacheca i angazuje réwniez uczniéw do analizowania rzeczywistych problemow,
kreatywnego myslenia i stosowania narzedzi mys$lenia komputacyjnego w procesie znajdowania rozwigzan takich
problemow?3,

Zajecia z robotami moga réwniez petni¢ role wprowadzenia do programowania, gdy uczniowie wigczajg roboty
i sterujg ich ruchami, aby osiggna¢ okreslone cele za pomoca programoéw napisanych w jezyku charakterystycznym
dla danych typow robotow. Na takich zajeciach uczniowie majg okazje dowiedziec sie, ze roboty ,rozumiejg” jezyk,
w ktérym mozna sie z nimi komunikowa¢, wydawac¢ im polecenia i sterowac¢ nimi. Takim jezykiem moga by¢:
graficzny zbidr interaktywnych instrukcji (Dash&Dot), uktad koloréw (Ozobot), zbiér wybranych kart do odczytania
(Genibot) oraz jezyk Blockly (Dash&Dot, Ozobot, Genibot). ,Jezyki” programowania robotéw poszerzajg juz
na najnizszym poziomie edukacyjnym poézniejszy zakres i mozliwosci klasycznych jezykéw programowania
komputerow.

Chociaz zabawa z robotem jest do pewnego stopnia ,odigczana od pradu”?*, prawie kazdy robot zawiera
».mechanizm” stuzacy do sterowania i poruszania nim. Obserwujgc najmtodsze dzieci bawigce sie robotami mozna
zauwazy¢, ze programowanie i traktowanie robotéw jako urzadzen programowalnych schodzi na ich dalszy plan,
a interesuje je gtéwnie osiggniecie takiego zachowania robotéw, ktére obrali sobie za cel. Dzieki temu dos¢ tatwo
moga powigzac rodzaje ruchdw robota z pojeciami majgcymi giebsze i szersze znaczenie, takimi jak: poruszanie
sie w réznych kierunkach lub na rézne odlegtosci, powtarzanie wybranych ruchéw okreslong liczbe razy, czy
tez wykonywanie okreslonych ruchéw réwniez wielokrotnie w zaleznosci od sytuacji napotkanej przez robota.
Takie uczenie sie programowania z robotami jest bliskie bardziej formalnemu podejsciu do ogolnych konstrukciji
programistycznych i koncepcji programowania.

Szczegolnym rodzajem zajec z robotami jest sterowanie nimi (lub innymi postaciami) na ekranie komputera. Takie
zajecia sg wazne dla realizacji zapisu w podstawie programowej edukaciji informatycznej w edukacji wczesnosz-
kolnej, ktéry brzmi: ,Uczen [...] programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wiasnych
i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace
obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego”. Doskonatym Srodowiskiem dla tego typu
zaje¢ sg tamigtéwki?® w inicjatywie Godzina Kodowania (the Hour of Code, https://code.org/learn) oraz kursy
wprowadzajgce do informatyki w portalu https://studio.code.org/courses. Inicjatywa ta jest bardzo popularna
w naszym kraju —w 2018 roku na code.org zarejestrowanych byto ponad 650 tys. ucznidéw z Polski2é. Taka popu-
larno$¢ zawdziecza wielu przemyslanym rozwigzaniom: (1) bohaterami tamigtéwek sa postacie znane uczniom
z ulubionych bajek, komikséw i gier; dodatkowo w code.org mogg wchodzi¢ w interakcje ze swoimi bohaterami;
(2) amigtowki sg w zestawach zadah o rosngcym stopniu trudnosci; najnizszy poziom jest przeznaczony dla
dzieci, ktore jeszcze nie potrafig czytac; (3) rozwigzanie tamigtéwki polega na utozeniu programu w jezyku blo-
kowym (podobnym do Scratcha lub Blockly) do scenariusza przygotowanego w systemie; (4) uczniowie moga
wielokrotnie tworzy¢, uruchamia¢, debugowac i ulepsza¢ swoje programy; (5) moga réwniez przegladac pro-
gramy w Java Script odpowiadajgce rozwigzaniom opartym na blokach. tamigtéwki z kodowania sg przeplatane
zajeciami poza komputerem. Chociaz nie ma bezposredniego zwigzku aktywnos$ci na code.org z koncepcjami
myslenia komputacyjnego, rozwigzujac tamigtowki z code.org utozone w kursy odpowiadajace poszczegolinym
konstrukcjom algorytmicznym i programistycznym, uczniowie stosujg abstrakcje i dopasowywanie wzorcow,
nastepnie dekompozycje i wreszcie algorytmy w tworzeniu rozwigzan tamigtéwek. Dodatkowo, stosujgc bloki
zdarzen, moga programowac interakcje, co jest dos¢ zaawansowanym tematem informatycznym (np. w jezyku
Python).
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3.4. Algorytmika i programowanie obok komputera

Modelowanie, projektowanie i rozwigzywanie sytuacji problemowych poza komputerem, jako krok poprzedzajacy
rozwigzanie komputerowe — na sposéb bez pradu — ma historie réwnie dtuga jak informatyka, zaréwno
w Srodowiskach zawodowych, jak i edukacyjnych. Od lat 50. az do 80. droga do komputera dla programisty,
studenta czy ucznia byla daleka (w czasie i odlegtosci), dlatego duzo czasu spedzali oni na pisaniu swoich

23 M.U. Bers, Blocks to robots: Learning with Technology in the Early Childhood Classroom, New York 2008, https://tiny.pl/ctéwn
S. Grover, Robotics and Engineering for Middle and High School Students to Develop Computational Thinking, Annual Meeting of the American
Educational Research Association, New Orleans 2011, https://tiny.pl/ct6f]
M. Chevalier, C. Giang, A. Piatti & F. Mondada, Fostering computational thinking through educational robotics: A model for creative computational
problem solving, ,International Journal of STEM Education’, nr 7/2020, https://rdcu.be/dgqUh

24 ,odtaczony od pradu”to literalny przektad terminu unplugged, ktéry rozumiemy w tym artykule jako,bez komputera”w zwigzku z jego
najczestszym wystepowaniem w potaczeniu CS unplugged i w znaczeniu informatyka bez komputera”.

25 W oryginale sa to puzzles, a polegaja na tworzeniu programow z blokéw, ktdre maja zapewnic osiggniecie celu przewidzianego w historyjce.

26 Szczegoty na stronie https://mmsyslo.pl
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programéw na papierze zanim zostaly uruchomione na komputerze. A efekt? — pamietam, jak pracownicy
Instytutu, studenci i uczniowie przynosili wtedy swoje programy do komputera i dziataly one pomysinie bez
zadnych poprawek — chyba nie zdarza sie to dzisiaj. Teraz pracujg przy komputerze, az ich programy zaczna
dziata¢ poprawnie.

Caeli i Yadav®” w swoim spojrzeniu na historyczny rozwoj informatyki podkreslaja znaczenie taczenia dziatari
bez komputera i z komputerem, jako metody i drogi do petnego zrozumienia i wykorzystania mocy obliczeniowej
maszyn. Dziatania z rodzaju bez komputera moga by¢ bardzo skuteczne w zrozumieniu koncepcji i metod lezgcych
u podstaw problemu, ktory nalezy rozwigzac¢ oraz metod i narzedzi komputerowych, ktére nalezy zastosowac.
Tak przygotowani uczniowie moga sformutowac swoje rozwigzanie w terminach i jezyku znanym komputerom
(agentom obliczeniowym) i eksperymentowac z tym rozwigzaniem (na urzadzeniu automatycznym) — odniesienia
w nawiasach do definicji mys$lenia komputacyjnego?s.

Umiejetnosci programowania nie sa potrzebne do opracowania algorytmu dla problemu, chociaz programowanie
rozwigzania jest niezbedne, aby w petni doswiadczy¢ ograniczen pojawiajgcych sie podczas komputerowej
implementacji algorytmu. Z drugiej jednak strony, po kilku pierwszych lekcjach programowania z odpowiednio
dobranymi algorytmami do zaimplementowania, zadna nastepna lekcja tworzenia i implementacji algorytmicznego
rozwigzania problemu nie bedzie sie juz w naturalny sposéb dzieli¢ na czesci bez komputera (opracowanie
algorytmu do zaprogramowania) i z komputerem (zaprogramowanie algorytmu). Uczniowie pracujgc nad
rozwigzaniami algorytmicznymi do$¢ czesto wykorzystujg poznane juz konstrukcje programistyczne do opisu
konstrukcji algorytmicznych. Wtedy opis algorytmu, nawet na papierze, przybiera postac, jakby byt zapisany
w pseudojezyku programowania, co mozna uznac¢ nie tylko za wynik pofgczenia dziatan bez komputera
i z komputerem, ale jako przemyslang integracje obu podejs¢.

Pierwszy w Polsce podrecznik do informatyki Elementy informatyki dla licebw ukazat sie w 1989
roku i zawierat m.in. dwa rozdzialy dotyczace algorytmiki i programowania?®. Rozdziat ,Od
problemu do programu — elementy programowania w Pascalu” prowadzit od sformutowania
sytuacji problemowej do programu w Pascalu, a rozdziat ,Liczy¢ szybciej — efektywnos¢
algorytméw” byt poswiecony praktycznej efektywnosci i teoretycznej optymalnosci algorytmow
wyszukiwania i sortowania.

W 1997 roku autor wydat ksigzke Algorytmy adresowang do tych, ,ktérych interesuje
poznawanie sposobow tworzenia algorytmOw oraz korzystania z nich w rozwigzywaniu
probleméw” (wydanie z 2016 roku zawiera programy w jezykach Python i Pascal).
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Kontynuacjg rozwazan o algorytmach byta ksiazka Piramidy, szyszki i inne konstrukcje
algorytmiczne®. Sktada sie z 15 krotkich rozdzialow poswieconych réznym sytuacjom
problemowym, przedstawionym bez odwolywania sie do programowania i komputera,
a gtéwnie w celu elementarnego wprowadzenia i rozwiniecia wybranych zagadnien i technik
algorytmicznych (patrz Tabela 1.).

Kazdg sytuacje problemowa przedstawiong w Piramidach... mozna najpierw omoéwic,
przeanalizowa¢ i w pewnym stopniu rozwigza¢ z dala od komputera — zalezy to tylko od
podejscia metodycznego nauczyciela. W wielu miejscach podpowiadamy, jak to zrobic.
Popularnymi przyktadami sg: chaotyczne wchodzenie po schodach i rozmnazanie sie

krolikéw, wydawanie reszty, najkrotsze drogi i wyjscie z labiryntu, szybkie automaty itp. Mace} . Sysio
Ksigzka zawiera rowniez rozdziat poswiecony problemowi stabilnych matzenstw (par), “:'Nw'm
ktéry ma diuga historie w nauczaniu przez autora informatyki (algorytmiki) bez korzystania ALGORYTMICZNE

z komputera (unplugged). Na zajeciach z algorytmiki i programowania na poczatku lat 70.
autor postanowit przyblizy¢ grupie uczniéw (autor wystagpit w grupie chtopcow, by zréwnac ich
liczbe z liczbg dziewczat) algorytm Gale’a i Shepleya do tworzenia stabilnych matzenstw3'.
Najpierw utworzyli oni listy wtasnych preferencji w grupie przeciwnej pici, a nastepnie przeszli
do wykonywania algorytmu, naprzemiennie wybierajac w drugiej grupie i rewidujgc swoje
wybory w przypadku odmowy (algorytm ma charakter strategii zachtannej — na kazdym kroku
osoba wybiera do pary najbardziej preferowang osobe z drugiej grupy, ktéra jeszcze jej nie
odmowita). Zwienczeniem zaje¢ byto utworzenie i napisanie programu komputerowego, ktory
w tamtych czasach byt uruchamiany w trybie wsadowym, czyli program zapisany na papierze byt przenoszony
na taSme perforowang i uruchamiany na komputerze przez jej operatora. Po 20 latach, autor mogt sie przekonac
0 zaletach tamtego podejscia — utworzenia algorytmu poza komputerem na ,wtasnym ciele” — kiedy spotkat

27 EN. Caeli, A. Yadav, Unplugged Approaches to Computational Thinking: a Historical Perspective, TechTrends’, nr 6/2020, s. 29-36.

28 JM.Wing, dz. cyt.

29 Dwa inne rozdziaty byty réwniez zwigzane z algorytmami i programowaniem. Rozdziat,Nauka i zabawa — grafika zétwia” byt wprowadzeniem
do programowania w srodowisku jezyka Logo, a rozdziat,Obliczenia w matematyce — metody numeryczne” byt poswiecony elementarnym
metodom numerycznych obliczert komputerowych, realizowanych w jezyku Pascal.

30 M.M. Systo, Piramidy, szyszki | inne konstrukcje algorytmiczne, Warszawa 2015 (wydanie pierwsze w 1998 .).

31 D.Gale, LS. Shapley, College Admissions and the Stability of Marriage, ,The American Mathematical Monthly’, T. 69, nr 1/1962, s. 9-15,
https://tiny.pl/ctz19
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jednego z tamtych uczniéw. Okazalo sie, ze pamietat on doktadnie, jak ,zywy komputer” ztozony z grupy uczniow
nauczyt sie wykonywac algorytm stabilnych zwigzkoéw i byt w stanie powtérzy¢ go bezbtednie. Watpie, czy bytby
w stanie odtworzy¢ ten algorytm, gdyby celem zajec¢ byto tylko napisanie programu realizujgcego ten algorytm.

Dzisiaj, gdy komputery sg pod reka i wszedzie, nadal polecam wykonanie tego algorytmu w grupie uczniow/
studentdw, zanim zaczng go programowac (jest opisany w Piramidach..., rozdz. 11). Chciatbym jednak uprzedzic,
Zze moga pojawic sie problemy natury osobistej. Dane w problemie stabilnych zwigzkéw sa listami preferenciji,
a wiec kazda osoba wystepujgca w tym algorytmie powinna utworzyc¢ liste preferencji osob z drugiej grupy.
W jednej z klas liceum okazalo sie, ze kiedy nauczyciel zaproponowat uczniom wykonanie algorytmu znalezienia
stabilnych par, uczniowie odmowili sporzadzenia list swoich preferencji w grupie przeciwnej pici. Istnieje wiele
sposobdéw na obejscie tych osobistych wzgledéw uczniéw, np. stworzenie gry z fizycznymi obiektami i wykonania
z preferencjami uczniéw. Algorytm ten moze byc¢ réwniez stosowany do tgczenia uczniéw w pary dla dwuosobowych
projektow lub do zaje¢ z programowania w parach.

Prowadzacy zajecia powinien mie¢ na uwadze, ze wymienione lub podobne trudnosci w prowadzeniu zajec A4
z udzialem osobistym i z r6znym stopniem zaangazowania uczniéw moga wystgpi¢ w wielu ré6znych realnych >

sytuacjach problemowych, zwtaszcza gdy zajecia przebiegaja poza komputerem. W przypadku niektérych 4+

ucznidw moze to wynika¢ z powodow osobistych, braku otwartosci na innych uczniéw lub obaw o to, jak sobie @®©

poradzg i jak wypadna. E

Tabela 1. Spis tresci ksigzki Piramidy, szyszki i inne konstrukcje algorytmiczne. Kazdy rozdziat scharakteryzowano —

zagadnieniami informatycznymi (tematy CS), ktorych dotyczy oraz metodami rozumowania my$lenia o

komputacyjnego (metody CT), stosowanymi w rozwigzywaniu tych zagadnien. "'E

Rozdziaty tematy CS, metody CT

1. Dodaj do smaku szczypte soli — czy przepisy tematy CS: precyzja krokéw algorytmu o G_J

kulinarne sg algorytmami? metody CT: aproksymacja, jednoznacznos$¢, kucharz versus komputer c

2. Jak budowano piramidy tematy CS: obliczenia (U

metody CT: algorytm N

o

3. Zabawy towarzyskie tematy CS: kto jest idolem? wybory lidera S

metody CT: redukcja przez eliminacje cs

4. Sprawnos$¢ rosyjskich chtopéw w mnozeniu — jak tematy CS: system binarny, szybkie mnozenie Z

mozna upraszczac sobie zycie metody CT: mnozenie przez dekompozycje

5. Rekurencja — jak korzysta¢ z tego, co juz znamy lub | tematy CS: generowanie kolejnych cyfr liczby
jak ,zrzucic robote” na komputer metody CT: rekurencja, pozycyjna reprezentacja liczb

6. Liczby Fibonacciego — jak by¢ doskonatym tematy CS: Liczby Fibonacciego w przyrodzie
metody CT: mySlenie rekurencyjne, szybkie obliczenia

7. Napetianie naczyn za pomoca algorytmu Euklidesa | tematy CS: Algorytm Euklidesa
metody CT: interpretacja geometryczna, rownanie diofantyczne

8. Liczby pierwsze i liczby ztozone tematy CS: liczby pierwsze i ztozone
metody CT: algorytm, sprawdzanie, czy liczba jest pierwsza

9. Arytmetyka zegarowa — o pozytkach z reszt tematy CS: arytmetyka modularna
metody CT: szybkie obliczenia na duzych liczbach

10. Przeszukiwanie zbioréw uporzadkowanych tematy CS: wyszukiwanie w zbiorach uporzadkowanych
i nieuporzadkowanych — o korzysciach z dbania metody CT: wyszukiwanie binarne, dziel i zwyciezaj
0 porzadek

11. Znajdowanie trwatych zwigzkéw — par tanecznych, tematy CS: stabilne zwigzki
matzenstw metody CT: strategia zachtanna

12. Czy zawsze zyskujemy na zachtannosci? tematy CS: problem reszty, wyjscie z labiryntu

metody CT: algorytm zachtanny

13. Niewysokie drzewa — szybkie automaty i krotkie kody | tematy CS: kompresja Huffmana, szybkie automaty
metody CT: podejscie zachtanne, drzewa

14. Poszukiwanie z nawrotami tematy CS: problem krélowych, wyjscie z labiryntu
metody CT: przeszukiwanie z nawrotami, petny przeglad

15. Programowanie dynamiczne tematy CS: programowanie dynamiczne
metody CT: optymalizacja metoda programowania dynamicznego
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Poruszane w ksigzce zagadnienia sg tam wprowadzane w sposob nieformalny, z pominieciem gtebszych
rozwazan teoretycznych. Praktyczne zastosowania i przyktady pomagajg rozwigzac proste zadania, co moze by¢
potraktowane jako sprawdzian ze zrozumienia tresci.

Ksigzka ta moze stuzy¢ nauczycielom jako przyktad, na czym polega znajomo$¢é pedagogiki przedmiotu
(ang. pedagogical content knowledge — PCK) w odniesieniu do algorytmiki, jako wsparcie w realizacji wybranych
zagadnien informatycznych. PCK faczy bowiem wiedze przedmiotowg z pedagogika oraz z praktyka jej
nauczania32. Wediug Shulmana PCK to ,sposoby przedstawiania i formutowania przedmiotu, ktore czynig go
zrozumiatym dla innych”, w naszym przypadku gtéwnie zrozumiatym dla ucznidw, ale takze dla nauczycieli, kiedy
np. po raz pierwszy stykaja sie z nowymi zagadnieniami, ktérych podejmuja sie uczyc.

3.5. Podsumowanie

W czterech powyzszych grupach podej$¢ wystepuja zajecia w formie tamigtéwek (ang. puzzles), czyli sytuacji do
rozwigzania, przy czym posta¢ rozwigzania moze by¢ ré6znorodna: krétka odpowiedz (do wybrania lub wpisania
w zadaniach Bobra), fragment programu (w tamigtéwkach code.org), itp. tamigtéwki stanowig wazne obiekty
myslenia algorytmicznego, ktorym w procesie rozwigzywania towarzyszg sposoby rozumowania zaliczane
do myslenia komputacyjnego. W szczegélnosci: (1) tamigtowki prowadzg do myslenia o algorytmach ich
rozwigzywania na bardziej abstrakcyjnym poziomie, nie zwigzanym bezposrednio z programowaniem; (2) strategie
rozwigzywania tamigtéwek sg na ogét zawsze szczegbllnymi przypadkami ogolnych metod rozwigzywania
problemow, ktére mogg by¢ przydatne w innych dziedzinach; (3) rozwigzywanie zagadek wspomaga rozwijanie
kreatywnosci; (4) tamigtowki sg zwykle bardziej atrakcyjne dla uczniéw niz zwykte zadania lekcyjne, co sprawia,
ze pracujg oni ciezej i wydatniej®3.

Podejscie do rozwijania umiejetnosci myslenia komputacyjnego zaprezentowane w tym artykule jest propozycja
integracji aktywnosci bez komputera i programowania bez zadnych ograniczen przy stosowaniu jednego
lub drugiego podejscia, w spiralnym rozwoju umiejetnosci informatycznego rozwigzywania probleméw i myslenia
komputacyjnego. Decyzje o stopniu korzystania z kazdego z tych podejs¢ lezg w rekach nauczycieli, a takze
uczniéw, ktérzy powinni mie¢ mozliwos¢ wyboru najlepszego dla nich sposobu uczenia sie. Utatwieniem majg
by¢ przedstawione w tym rozdziale metody i podejScia oraz narzedzia (pomoce dydaktyczne). Nie ma dychotomii
miedzy ,bez komputera” i ,programujac”. Aktywnosci bez komputera powinny by¢ integrowane z procesem
uczenia sie programowania, a ogolnie — rozwijania znajomosci pojec¢, koncepcji i metod informatycznych.

Zajecia poza komputerem sg dzi$ najczesciej prowadzone wsréd najmtodszych ucznidw, ale w przesziosci
towarzyszyly takze specjalistom informatyki, zwlaszcza w czasach, gdy komputery znajdowaty sie w odlegtych
i odizolowanych miejscach. Zajecia szkolne bez komputera lub z komputerem w tle maja réwniez szersze cele
ksztattowania i rozwijania umiejetnosci wyboru narzedzi (sprzetu i/lub oprogramowania) jako decyzji w procesie
projektowania sposobu rozwigzania problemu. W niektérych przypadkach nawet szkolnych probleméw moze
sie okaza¢, ze komputer w ogoéle nie jest potrzebny, np. gdy pewne obliczenia mozna wykonac¢ recznie, a gdy
zdecydujemy sie na komputer — rozwigzanie mozna utworzy¢ w gotowej aplikacji, bez koniecznosci tworzenia
wiasnego programu, np. postugujac sie arkuszem kalkulacyjnym.
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Zwréémy uwage, jak rozna moze by¢ rola komputeréw w aktywnosciach omawianych w tym rozdziale. W pierwszym
przypadku (poszerzone klasyczne unplugged) komputery sg naprawde w tle. W konkursie Bébr komputery sg
niezbedne, ale sg jedynie medium do przeprowadzenia konkursu i w zaden sposob nie sg wykorzystywane
do myslenia algorytmicznego podpowiadajgcego rozwigzania zadan. Z kolei na zajeciach z robotami komputer
moze wystepowac albo jako procesor wbhudowany w takie urzadzenia, albo jako urzadzenie sterujgce robotem,
czesto wymagajgce prostego programowania. Wreszcie w ostatnim typie aktywnosci komputer w tle czeka,
az odpowiednio przygotowany uczen zrobi z niego wkasciwy pozytek.

Wszystkie te cztery rodzaje zaje¢ taczy jedno — adresowane sa do wszystkich uczniéw, takze tych, ktérzy
nie mysla o zwigzaniu swojej przysztosci zyciowej i zawodowej z informatykg. Dlatego potrafig przyblizy¢ im
informatyke r6znymi metodami i z r6znych punktéw widzenia, z komputerem lub z dala od niego, na r6znym
poziomie zglebiania istoty. W efekcie majg zedrze¢ z rozwigzan informatycznych tajemniczos¢ i przyblizyé
zasady oraz mechanizmy ich funkcjonowania. Znajomos¢ tych mechanizméw moze by¢ przydatna nawet
laikowi czy niespecjaliscie do zrozumienia dziatania technologii komputerowych, a czasem by¢ moze nawet do
zmodyfikowania ich dla wlasnego celu.

prof. dr hab. Maciej M. Systo
Warszawska Wyzsza Szkota Informatyki
syslo@ii.uni.wroc.pl; https://mmsyslo.pl

32 LS. Shulman, Those Who Understand: Knowledge Growth in Teaching, ,Educational Researcher’, T. 15, nr 2/1986, s. 4-14.
33 A. Levitin A, Analyze That: Puzzles and Analysis of Algorithms, ACM SIGCSE Bulletin, T. 37op.cit, nr 1/2005, 5. 171-175.
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VBA w drodze do matury

Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

Pakiet biurowy Microsoft Office zawiera zintegrowany jezyk programowania. Jest nim VBA (Visual Basic
for Applications) oparty o Visual Basic. Dostepny jest on nie tylko w arkuszu kalkulacyjnym, ale réwniez
w programie bazodanowym, edytorze tekstu czy programie do tworzenia prezentacji. Pakiet LibreOffice takze
posiada interpreter jezyka Basic i duzo procedur oraz funkcji zgodnych z VBA. Obecnie wiele programéw posiada
wbudowany interpreter ktéregos jezyka programowania. Najpopularniejszym jest zapewne interpreter JavaScript
w przegladarce internetowej.

Poznajgc wbudowany jezyk w programie uzytkowym dobrze jest oddzieli¢ nauke sktadni danego jezyka od metod
i funkcji operujgcych na elementach dokumentu lub interfejsu. Zacza¢ nalezy oczywiscie od zobaczenia $rodo-
wiska programistycznego. W MS Office oraz LibreOffice uruchomimy je kombinacjg klawiszy Alt+F11. Edytory te
nie odbiegajg od ogdlnie przyjetej konwencji. Posiadaja niezbedne funkcjonalnosci spotykane w typowym IDE.

W artykule przedstawimy przyktady wykorzystania VBA w arkuszu kalkulacyjnym pakietu Microsoft Office.
Makropolecenia
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Pierwszym krokiem w strone programowania w arkuszu kalkulacyjnym jest rejestrowanie makr. Makropolecenia
umozliwiajg automatyzacje wielu czynnosci. Jako przykladu uzyjemy rejestratora do zapisu ciggu czynnosci
prowadzacych do wygenerowania pierwszych czterdziestu liczb Fibonacciego. Kod zarejestrowany przez makro
moze wygladac tak:

Sub Fibonacci()

' Fibonacci Makro

]

ActiveCell.FormulaR1C1 = "1"
Range("A2").Select
ActiveCell.FormulaR1Cl1 = "1"

Range("A3").Select
Application.CutCopyMode = False
ActiveCell.FormulaR1C1l = "=R[-2]C+R[-1]C"
Range("A3").Select
Selection.AutoFill Destination:=Range("A3:A40"), Type:=x1FillDefault
Range("A3:A40").Select
Range("A1").Select
End Sub

W nowo utworzonym arkuszu domysinie zaznaczona jest komoérka o adresie Al. Do tej komorki wpisana
zostata wartos¢ 1 (ActiveCell.FormulaR1Cl1 = "1"). W zapisie FormulaR1C1 litera R oznacza wiersz
(row), a C kolumne (column). Kolejnym krokiem byto zaznaczenie komérki A2 (Range("A2").Select) oraz
uzupetnienie jej kolejnym elementem ciggu (1). Poniewaz kazdy kolejny wyraz ciggu jest sumg dwoch
poprzednich, to po zaznaczeniu trzeciej z kolei komérki arkusza (A3) uzupetniono jej zawartos¢ o formute =A1+A2
(ActiveCell.FormulaR1C1l = "=R[-2]JC+R[-1]C"). Liczby w nawiasach kwadratowych stanowia w tym
przypadku wzgledne odwotania do aktywnej komdrki odpowiednio dwa wiersze i wiersz powyzej. Ostatni krok
polegat na propagacji formuty do pozostatych komoérek arkusza:

Selection.AutoFill Destination:=Range("A3:A40"), Type:=x1FillDefault
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Podczas rejestracji makra pojawity sie dodatkowe elementy, m.in. ustawienie trybu wycinania lub kopiowania
(Application.CutCopyMode = False). Zmiana trybu spowoduje wyczyszczenie zawartosci schowka arkusza
kalkulacyjnego oraz ewentualne usuniecie tzw. biegajgcych mréwek wokot zaznaczenia.

Znajomos¢ skiadni jezyka pozwala na uproszczenie kodu tworzonego przez aplikacje. Do wygenerowania
elementéw ciggu wystarczy przypisanie wartosci 1 do pierwszych dwéch komorek, dodanie formuty generujacej
kolejny wyraz ciggu oraz propagacja wyrazenia.

Sub Fibonacci_m()
'Fibonacci - po modyfikacji

Range("A1") = "1"
Range(“AZ“) = II1Il

Range("A3") = "=R[-2]C+R[-1j0L
Range("A3").AutoFill Destination:=Range("A3:A40"), Type:=x1FillDefault
End Sub

Makra sg szczegolnym przypadkiem procedur. Nie posiadajg parametrow i zakres ich widocznosci jest publiczny
(public). Z makr mozna wywota¢ inne makra, lecz wymaga to ingerencji w kod makra, w szczegélnosci mozna
tez wtedy wywotac procedure z parametrami. Domyslnie kazde makropolecenie jest rejestrowanie w oddzielnych
modutach: Modulel, Module2, ... Mozna je przenies¢ do jednego modutu — jesli wykonuja podobne operacje,
co utatwi ich odnalezienie. Podczas rejestracji makra mozna wybrac opcje zapisu w Skoroszycie makr osobistych,
co pozwoli na zapisanie makra w domowym folderze uzytkownika i dostepnego przy kazdym otwarciu pliku
Excel — niekoniecznie zawierajacego makra.

Podstawy jezyka

Do sprawnego postugiwania sie danym jezykiem programowania potrzebujemy znajomosci podstawowych
konstrukcji programistycznych. Nalezg do nich:

 definiowanie procedur i funkciji,
e korzystanie ze zmiennych,

* instrukcje sterujgce.
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Do wprowadzenia ich mozemy wykorzysta¢ trzy proste przyktady. Pierwszy z nich, to procedura pobierajgca
dane od uzytkownika (InputBox) i wyswietlajgca komunikat w oparciu o wczytane informacje (MsgBox). Do ich
przechowania zostata uzyta zmienna.

Sub zadaniel()
'pobieranie danych i wyswietlanie komunikatu

Dim Imie As String

Imie = InputBox("Podaj swoje imie"”, "Pytanie o imie")

MsgBox "Witaj " & Imie, vbInformation + vbOKOnly, "Powitanie"
End Sub

Zmienne w jezyku Basic deklarujemy uzywajgc stowa kluczowego Dim. Po nazwie zmiennej podajemy jej typ.
W naszym przyktadzie jest to zmienna typu String. Funkcja InputBox ma wiele parametréw opcjonalnych
z nadang wartoscig domysing. W przyktadzie podane sg dwa parametry — pierwszy z nich jest informacjg dla
uzytkownika, drugi to tytut okna dialogowego, a pozostate sg domysine. Funkcja MsgBox rowniez posiada wiele
parametrow z wartosciami domysinymi. Ich kolejnos¢ i znaczenie mozemy pozna¢ po uruchomieniu pomocy
kontekstowej przez nacisniecie klawisza F1. W omawianej procedurze uzyto trzech parametréw. Pierwszy z nich
to zawarto$¢ komunikatu powstata po sklejeniu napisu "Witaj " z wartoScig zmiennej Imie. Do konkatenacji
uzyty zostat operator & (ampersand). Drugim parametrem ustawimy wyglad ikony oraz rodzaj i liczbe przyciskow,
a trzecim tytut okna dialogowego.

Kolejny przyktad zwigzany jest z definiowaniem funkcji i wykorzystaniem jej w procedurze. Funkcja Doroslosc
posiada jeden parametr typu Long (liczba catkowita). Wynikiem funkcji jest rowniez liczba catkowita.

Function Doroslosc(Wiek As Long) As Long

'wynikiem funkcji jest réznica wieku i wartosci 18
Doroslosc = Wiek - 18

End Function

W procedurze wykorzystane zostang mechanizmy z poprzedniego ¢wiczenia. Dodatkowo uzyjemy instrukcji
warunkowej oraz przejscia do nowego wiersza przy pomocy znaku podkreslenia. W VBA zakonczenie linii tekstu
ma znaczenie w sktadni jezyka i chcac dtugi wiersz rozbi¢ na kilka, nalezy uzy¢ znaku podkreslenia i zaraz potem
nacisnac klawisz Enter (bez spacji po znaku podkreslenia).
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Sub zadanie2()
'sprawdzenie wieku
Dim Wiek As Long, PoziomD As Long
Wiek = InputBox("Podaj swéj wiek", "Zapytanie", @)
PoziomD = Doroslosc(Wiek)
If PoziomD >= @ Then
MsgBox "Mozesz iS¢ na wybory",_
vbExclamation + vbOKOnly, "Komunikat"
Else
MsgBox "Brakuje Ci " & -PoziomD & IIf(PoziomD < -1, " lat", " roku"),_
vbInformation + vbOKOnly, "Komunikat"
End If
End Sub

Na uwage zastuguja:
» dodanie trzeciego parametru w funkcji InputBox — jest nim domyslna wartos¢ wyniku (w tym przypadku 0),
 uzycie funkcji IIf do ustalenia komunikatu dla niepetnoletnich uzytkownikw.

W ostatnim zadaniu zastosujemy iteracje o znanej liczbie krokéw (petla For).

Sub zadanie3()
'wpisanie do komdrek arkusza kwadratow Liczb
Dim Licznik As Long
For Licznik = 1 To 10
Range("A" & Licznik) = Licznik * Licznik
Next
End Sub

Do ustalenia adresu komorki stuzy konkatenacja nazwy kolumny i zmiennej sterujgcej petlg Licznik. Do komorek
od Al do Ale wpisane zostaty kwadraty liczb naturalnych poczawszy od 1.

Symulacje na maturze

Analizujgc zapisy podstawy programowej (informatyka, zakres rozszerzony) napotykamy na punkt Il. 4. 3. Méwi
on o tym, ze uczen stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju danych,
definiuje makropolecenia, zna mozliwosci wbudowanego jezyka programowania. Zapis ten obliguje nas do
korzystania z wbudowanego jezyka podczas pracy z arkuszem kalkulacyjnym. Proponujemy wybrac do tego celu
maturalne zadanie symulacyjne, np. fragment zadania 6. z egzaminu maturalnego z informatyki z maja 2023 roku
(Formuta 2023, https://tiny.pl/c76kc).
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W pliku owoce.txt zapisano informacje o dostawach owocéw do przetwdrni w okresie od 01.05.2020 do
30.09.2020. W kazdym wierszu podane sg: data dostawy (dd.mm.rrrr), liczba kilograméw dostarczonych malin,
liczba kilogramoéw dostarczonych truskawek i liczba kilograméw dostarczonych porzeczek, oddzielone znakiem
tabulacji. Dostawy odbywaty sie kazdego dnia w wymienionym okresie.

Przyktad:
data dostawa_malin dostawa_truskawek dostawa_porzeczek
01.05.2020 211 281 88
02.05.2020 393 313 83
03.05.2020 389 315 104
04.05.2020 308 221 119

Przetwérnia produkuje konfitury: malinowo-truskawkowe, malinowo-porzeczkowe oraz truskawkowo-
porzeczkowe (zawsze w proporcji owocow 1:1 oraz z wykorzystaniem maksymalnej dostepnej ilosci owocow).
Decyzja, jaka konfitura w danym dniu bedzie produkowana, zalezy od ilosci owocéw w przetwdrni. Owoce
sg dostarczane do przetwdrni rano, przed rozpoczeciem produkcji. W danym dniu jest produkowany tylko
jeden rodzaj konfitur. Do produkcji s3 brane owoce, ktdrych jest najwiecej w przetwérni (dla danych w pliku
owoce.txt nie wystepuje przypadek, gdy ilos¢ réznych owocdéw jest taka sama). Owoce niewykorzystane
do produkcji s3 przechowywane w chtodni do nastepnego dnia. W nastepnym dniu podejmuje sie decyzje
o produkcji na ten dzien na podstawie tgcznej ilosci owocow pozostatych z poprzedniego dnia oraz dostarczo-
nych rano.
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Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

Przyktad:

Jezeli 01.05.2020 dostarczono 211 kg malin, 281 kg truskawek i 88 kg porzeczek, to w tym dniu bedzie
produkowana konfitura malinowo-truskawkowa. Do produkcji wykorzystane zostanie 211 kg malin i 211 kg
truskawek. Reszta truskawek i wszystkie porzeczki beda przechowywane w chtodni do nastepnego dnia.
Po dostawie z 02.05.2020 (393 kg malin, 313 kg truskawek i 83 kg porzeczek) w przetwdrni bedzie 393 kg malin,
383 kg truskawek i 171 kg porzeczek, czyli znowu bedzie produkowana konfitura malinowo-truskawkowa.

Zadanie 6.3
Podaj, ile razy, w okresie od 01.05.2020 do 30.09.2020, produkowano konfitury poszczegdélnych rodzajow.

Przed przystapieniem do rozwigzywania zadania wczytujemy dane do skoroszytu arkusza kalkulacyjnego.
Mozna to zrobi¢ programistycznie lub klasycznie importujgac dane z pliku tekstowego. Ta druga opcja nalezy
do standardowych umiejetnosci, ktdérg musi sie wykaza¢ osoba przystepujgca do egzaminu maturalnego
z informatyki. W artykule skupimy sie wytgcznie na rozwigzaniu zadania.

Do ustalenia poszukiwanych wartosci nalezy na biezaco kontrolowac stany magazynowe poszczegolinych owocow.
Trzeba uwzgledni¢ ich dostawy oraz zuzycie do produkcji. Na podstawie stanu w danym dniu nalezy okreslic,
ktorych owocdw jest najmniej (nie biorg udziatu w produkcji). Poniewaz konfitury sg produkowane w proporcji 1:1,
dlatego odjemna bedzie mniejsza z dwéch stanéw magazynowych (warto$¢ srodkowa z trzech analizowanych).

Sub zadanie6_3()

Dim i As Integer

Dim dmt As Integer, dtp As Integer, dmp As Integer 'dni na produkcje
danej konfitury

Dim sm As Integer, sp As Integer, st As Integer ’'stan magazynu

Dim srodek As Integer

Do While Range("a2").O0ffset(i, @) <> Emp
sm = sm + Range("a2").0ffset(i, 1)
st = st + Range("a2").0ffset(i, 2)
sp = sp + Range("a2").Offset(i, 3)

If st < sm And st < sp Then
dmp = dmp + 1
srodek = IIf(sm < sp, sm, sp)
sm = sm - srodek
sp = sp - srodek

ElseIf sp < sm And sp < st Then
dmt = dmt + 1
srodek = IIf(sm < st, sm, st)
sm = sm - srodek
st = st - srodek

Else
dtp = dtp + 1
srodek = IIf(sp < st, sp, st)
sp = sp - srodek
st = st - srodek

End If

i=1i4+1

Loop
Debug.Print dmt, dmp, dtp
End Sub

Do przemieszczania sie po rekordach z danymi postuzy instrukcja iteracji (petla Do While). Stosowane wybory
bedziemy realizowac¢ wykorzystujac instrukcje warunkowa (ustalenie dwéch najwiekszych wartosci) oraz funkcje
warunkowg IIf() (wybdr wartosci sSrodkowej). Poszukiwane wartosci dni produkcji: dmt — konfitur malinowo-
truskawkowych, dmp —konfitur malinowo-porzeczkowych, dtp — konfitur truskawkowo-porzeczkowych, wypisujemy
w oknie Immediate korzystajgc z instrukcji Debug.Print.

Zadanie 6.4

Na wyprodukowanie 1 kg konfitur dwuowocowych potrzeba po 1 kg kazdego owocu. Podaj, ile kilogramow
konfitur kazdego rodzaju wyprodukowano w okresie od 01.05.2020 do 30.09.2020.

Rozwigzanie zadania polega na uzupetnieniu kodu z zadania 6.3 o zmienne:

Dim kmt As Integer, ktp As Integer, kmp As Integer 'kg produkcji danej konfitury

W cyfrowej szkole
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Po ustaleniu elementu srodkowego powiekszamy odpowiednie zmienne (kmt, kmp lub ktp) o jego wartos¢.

Fragment kodu po naniesieniu stosownych poprawek:

If st < sm And st < sp Then
dmp = dmp + 1
srodek = IIf(sm < sp, sm, sp)
kmp = kmp + srodek
sm = sm - srodek
sp = sp - srodek

Podsumowanie

W podrecznikach do informatyki jezyk VBA jest traktowany czesto marginalnie. Warto jednak go uwzgledni¢ nie
tylko ze wzgledu na zapis w podstawie programowej, ale rowniez dlatego, ze jest wykorzystywany w praktyce,
co jest Scisle zwigzane z popularnoscig pakietdw biurowych. To ostatnie wplywa na jego wysokag pozycje
wsréd rankingdw popularnosci jezykow programowania (7 pozycja — TIOBE Index for July 2023). Ponadto jego
znajomos¢ moze zwiekszy¢ bezpieczenstwo, gdyz makra czesto sg uzywane do uruchamiania niebezpiecznego
kodu w plikach przesytanych drogg elektroniczna.

fbeutus ¥  News CodingStandards  TIOBEIndex  Comtact O

I!g..B.E, Products ©  QualityModels ~  Markets ~

The index can be used to check whether your programming skills are still up to date or to make a strategic decision about what progi g language should be adop

when starting to build a new software system. The definition of the TIOBE index can be found here.
Jul 2023 Jul 2022 Change Programming Language Ratings Change
1 1 a Python 13.42% -0.01%
2 2 ® - 1.56% 157%
3 4 -~ [C I 10.80% +079%
4 3 3 £ Java 10.50% -1.09%
5 5 @ o 6.87% n21%
& i -~ Js JavaSeript 3% +1.34%
7 . v @  visuatgasic 2.90% -2.07%
8 9 -~ @ sqL 1.48% -016%
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Pierwsze kroki z Arduino

Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

Tym artykutem rozpoczynamy cykl materiatbw opisujgcych proste ¢wiczenia do realizacji z uczniami na
lekcjach informatyki lub na zajeciach pozalekcyjnych z robotyki. Jest to takze zaproszenie na szkolenia o tej
tematyce, ktére prowadzimy w O$rodku. Pracowac bedziemy w serwisie Tinkercad, tworzac wirtualne ukiady.
Po przetestowaniu obwodu przystgpimy do montazu rzeczywistego zestawu i testowania jego dziatania. Plytka
z uktadami zewnetrznymi komunikuje sie przy pomocy pinéw GPIO (General Purpose Input Output) oznaczonych
numerami 0-13 oraz AO-A5. Ponadto na plytce wyprowadzone sg m.in. piny zasilajgce. W naszych przyktadach
wykorzystamy podtaczenie do pinu 2 i 13. Srodowisko programistyczne wykorzystywane przy programowaniu
Arduino jest oparte o kompilator GNU g++. Jest to kompilator jezyka C++ przygotowanego do obstugi procesoréw
AVR i ARM (Arduino Uno rev. 4).

01. blink

Zadanie polega na zaprogramowaniu migania wbudowanej diody (Rysunek 1). Wbudowana dioda jest podig-
czona do pinu 13. Program ,blink” jest mikrokontrolerowym odpowiednikiem programistycznego ,Hello world”.
Zadaniem tym sprawdzamy dziatanie Srodowiska oraz sprawnos$c¢ plytki.

01. blink
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Rysunek 1. Wirtualny obraz ptytki Arduino UNO. Dioda oznaczona jest symbolem L

Do realizacji projektu potrzebne sg nastepujgce komponenty:
e plytka Arduino UNO
e kabel USB A-B (tzw. ,drukarkowy”)
* Arduino IDE
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Program, kt6éry uruchomimy na ptytce ma nastepujaca zawartos¢:

/*
Miganie wbudowanq diodq (LED)
o’

void setup()

pinMode(LED_BUILTIN, OUTPUT);

void loop()
{

// zapalenie diody (HIGH - wysoki poziom napiecia)
digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH);
delay(1000); // czekaj 1000 milisekund
// zgaszenie diody (LOW - niski poziom napiecia)
digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);
delay(1ee8); // czekaj 1606 milisekund

}

Szkic, czyli program w Arduino IDE, zawiera dwie funkcje — setup() i loop(). Pierwsza z nich jest wykonywana
na poczatku i zawiera instrukcje inicjujgce. W tym przypadku odnoszg sie one do ustawienia pinu, do ktérego
jest podtaczona dioda na ptytce. Druga funkcja odpowiada za wykonanie programu. Jest to nieskoriczony cigg
wywotan tej funkciji.

Program uruchamiany na mikrokontrolerze zwykle sie nie konczy. W tym przypadku dziatanie uktadu zatrzymujemy
odcinajgc zasilanie. Program zapisywany jest w pamieci flash i ponowne podigczenie zasilania powoduje jego
uruchomienie.

Modyfikacja ¢wiczenia moze polega¢ na zmianie czestotliwosci migania diody.
02. dioda

Uktad z pierwszego ¢wiczenia zmodyfikujemy przez podtaczenie diody zewnetrznej (Rysunek 2). Poznamy
réwniez role rezystora w ukladzie.

02. dioda
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Rysunek 2. Plytka Arduino UNO z podtgczong diodg zewnetrzng

W projekcie wykorzystamy:
e plytka Arduino UNO
» dioda
e rezystor 220 Q

» przewody potaczeniowe: dwa zerisko-meskie i jeden zernsko-zenski
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e kabel USB A-B (tzw. ,drukarkowy”)
e Arduino IDE
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Uktad z drugiego ¢wiczenia uzupetniamy o przycisk, ktérym
¢wiczeniu poznamy role opornika podtgczonego do przycisku.

al

> —+

Dioda zewnetrzna posiada koncowki roznej dtugosci. Jedna z nich podtgczona jest do katody (krétsza), a druga
do anody (dtuzsza).

Rysunek 3. Symbole diody (po lewej) i rezystora (po prawej) na schematach elektrycznych

03. przycisk

- OO WO

-
s ARDUINO

Anode podpinamy przez rezystor do pinu 13, a katode do masy (GND). Rezystor stuzy do ograniczenia pradu
ptynacego przez diode. WartosS¢ oporu rezystora wptywa na jasnos¢ diody. Spadek napiecia na diodzie zalezy
od jej koloru. Czerwony kolor diody wymaga wiekszej warto$ci oporu niz niebieski (przy tym samym natezeniu
pradu).
Po uruchomieniu programu, ktéry jest identyczny jak w pierwszym ¢wiczeniu (01. blink), beda miga¢ obie diody.
Warto zaproponowaé uczniom modyfikacje interwatéw Swiecenia diod, aby przekaza¢ sygnat SOS.

03. przycisk

bedziemy wiaczac diode (Rysunek 4). W tym

[ P symuluj )

Rysunek 4. Potaczenie przycisku

Potrzebne beda:

ptytka Arduino UNO

dioda

przycisk

rezystory — pierwszy 220 Q i drugi z zakresu 10-100 kQ

przewody potaczeniowe: pie¢ zerisko-meskie i dwa zensko-zenski
kabel USB A-B (tzw. ,drukarkowy™)

Arduino IDE
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Pierwsze kroki z Arduino

Program z poprzednich ¢éwiczen uzupetniamy o obstuge zapalania diod z uzyciem przycisku.

/*
Przycisk podtgczony do PIN 2 wtqcza i wytqcza diode (LED)
podtqgczonq do PIN 13 i diode wbudowang
Autor: DojoDave (2605)
Modyfikacja: Tom Igoe (36.608.2011)
Ten przyktadowy kod znajduje sie w domenie publicznej:
http://www.arduino.cc/en/Tutorial /Button

e

int buttonState = 8;
void setup()
{

pinMode(2, INPUT);
pinMode(LED_BUILTIN, OUTPUT);
}

void loop()
{

// odczyt stanu przycisku (poziomu napiecia)
buttonState = digitalRead(2);
// przycisk wcisniety (HIGH - wysoki poziom napiecia)
if (buttonState == HIGH) {
// zapalenie diody LED (HIGH - wysoki poziom napiecia)
digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH);
} else {
// zgaszenie diody LED (LOW - niski poziom napiecia)
digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);

}
delay(10); // czekaj 16 milisekund (poprawa wydajnosci symulacji)

Przycisk posiada dwie pary n6zek. Wciskajac guzik tgczymy te pary ze soba.

|
Rysunek 5. Symbol przycisku — z lewej i prawej strony sg pary ndzek

W kodzie ustawiony zostat pin 2 w kierunku WEJSCIE (INPUT). Okres$lenie kierunku jest niezbedne do odczytu
stanu przycisku przy uzyciu funkcji digitalRead(). Wynikiem funkcji jest jedna z dwéch wartosci: HIGH (1)
lub LOW (0). W zaleznosci od odczytanej wartosci, dioda zapala sie lub gasnie. Rezystor jest niezbedny do
ograniczenia pradu, ktéry poptynie po wcisnieciu przycisku. Gdyby go nie byto, nastgpitoby zwarcie miedzy liniami
GND a 5V i uszkodzenie regulatora napiecia na plytce.

Zamiast przycisku mozna uzy¢ wiacznika. R6znice w dziataniu chyba kazdemu sg znane — przycisk dzwonkowy
vs. wigcznik Swiatta.

Podsumowanie

Przycisk i dioda to podstawowe elementy wejScia/wyjscia podtgczane do mikrokontrolera na pierwszych zajeciach
z uczniami. Warto poprzedzi¢ éwiczenia praktyczne pracg w symulatorze. Pozwoli to na bezpieczne sprawdzenie
potaczen i programu.

nr 83/2023

E
>
e
®©
S
-
@)
Y
=
=
C
qv)
N
&)
-]
©
Z




Poznajemy liczby ze Scratchem

Agnieszka Borowiecka

W numerze 1/2023 kwartalnika ,W cyfrowej szkole” pisalismy, jak korzystajac z r6znych pomocy dydaktycznych, gier
i aplikacji wprowadza¢ najmtodszych uczniéw w $wiat matematyki. Jeden z przyktadéw dotyczyt nauki o liczbach
i ich kolejnosci oraz kojarzeniu konkretnej liczby z jej zapisem za pomoca cyfr. ProponowaliSmy miedzy innymi
przygotowanie zagadek graficznych, polegajacych na tgczeniu linig ponumerowanych punktéw w celu uzyskania
konturu wybranego ksztattu. W tym artykule przedstawimy przyktady aplikacji przygotowanych w $rodowisku
Scratch, w ktérych zadanie uzytkownika polega na klikaniu myszka w obiekty w okreslonej kolejnosci. W pracy
z uczniami najmtodszymi wykorzystamy gotowe projekty, ktére mozemy przygotowac wczesniej samodzielnie lub
podczas lekcji z ich starszymi kolegami.

Cyferki od 0 do 9

W pierwszej wersji projektu duszek kot bedzie penit role narratora. Do projektu dodamy takze 10 nowych duszkéw,
ktoérych kostiumy przedstawiajg kolejne cyfry od 0 do 9. Duszki cyferki beda poruszaly sie losowo na scenie, a po
kliknieciu w wybranego duszka bedzie on przemieszczat sie na gére sceny i zostawiat tam swoje odbicie.
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Rysunek 1. Zbieranie cyferek w pierwszej wersji projektu

Zacznijmy od przygotowania skryptu dla duszka narratora. Najpierw poinformuje on, jakie zadanie nas czeka,
a nastepnie ukryje sie. Na poczatku skryptu pokazujemy duszka, by byt widoczny przy kolejnych uruchomieniach
projektu. Pézniej w skrypcie duszka narratora uzupetnimy ustawienia poczatkowe dla naszego projektu.

I Witaj, pozbieraj cyferki od najmniejszej do najwiekszej. Rogtrll 4 N

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 2. Powitanie przez duszka narratora

Dodajemy do projektu kolejnego duszka, wybierajac z biblioteki cyfre 0 — wyszukujemy duszka o nazwie Glow-O0.
Mozemy takze narysowac wtasny kostium duszka lub weczytaé rysunek z pliku. Warto zmieni¢ jego nazwe, np. na
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Poznajemy liczby ze Scratchem

Cyfra0. Zdefiniujemy wszystkie niezbedne skrypty dla tego duszka, a nastepnie po sprawdzeniu ich poprawnosci,
stworzymy kolejne cyfry na bazie pierwszej — korzystajgc z mozliwosci duplikowania duszkow.

=

ustaw styl obrotu na  nie obracaj ¥

idido losowa pozycja *

pesuno losuj liczbg od () co ) Krokow
obréé O o losujticzbe od (Y do €Y stopni

jezeli na brzegu, odbij sig

Rysunek 3. Skrypt zielonej flagi dla duszka Cyfra0

Po kliknieciu w zielong flage duszek Cyfra0 udaje sie do losowego miejsca na scenie i zaczyna sie po niej
poruszac. Przesuwa sie o losowa liczbe krokéw (np. od 5 do 10) i obraca w prawo o losowy kat (np. od -10 do
10 stopni). Jezeli duszek dotrze do krawedzi sceny, to nastepuje jego odbicie — w ten sposob unikamy sytuaciji,
gdy znajdzie sie on poza sceng i nie bedziemy mogli go w catosci zobaczy€. Bloczek ustaw styl obrotu na nie
obracaj gwarantuje, ze podczas poruszania sie po scenie duszek nie bedzie obracat sie wokét swojej osi, dzieki
temu uczniom tatwiej bedzie rozpoznacd, z jakg cyfrg majg do czynienia. Pozostaje jeszcze ustali¢, co bedzie sie
dziato, gdy klikniemy w cyferke.

ustaw rozmiar na @ %

[P 200 B2 150 )

Stempluj

Rysunek 4. Skrypt wykonywany po kliknieciu w duszka Cyfra0

Zanim przystgpimy do tworzenia skryptu uruchamianego po kliknieciu w duszka cyfre, musimy do projektu
dodac¢ rozszerzenie Piéro. Przycisk pozwalajgcy dodawac rozszerzenia do projektdw znajduje sie w lewym
dolnym rogu okna Scratch, ponizej listy grup blokdw. Przyjmijmy, ze po kliknieciu w duszka cyfre: ukryje sie on,
zmniejszy swoj rozmiar do 50%, przejdzie do okreslonego miejsca sceny, a nastepnie stworzy swoje odbicie
(bloczek stempluj). Podobnie jak w przypadku duszka narratora, musimy zadba¢ o widocznos¢ duszka cyfry
po ponownym uruchomieniu projektu. Poprawiamy skrypt zielonej flagi dodajac bloczek pokaz. Warto takze
dodac bloczek czekaj, aby duszki cyferki pojawiaty sie dopiero po zniknieciu duszka narratora. Pozostaje teraz
zduplikowaé duszka Cyfra0, a nastepnie dokona¢ dwéch poprawek — zmieni¢ kostium duszka na kolejna cyfre
oraz poprawi¢ pozycje, w ktorej pojawi sie jego stempelek (zmieni¢ wspotrzedng x w kodzie skryptu). Warto
zauwazy¢, ze Scratch automatycznie numeruje nazwy kolejnych duszkéw, ale pierwsza kopia duszka Cyfra0
bedzie nosi¢ nazwe Cyfra2 — nalezy ja recznie poprawi¢ na Cyfral. Dzieki temu nazwy duszkéw bedg zgodne
z tym, jakg cyfre przedstawiajg. Ostatnia zmiana polega na dodaniu do skryptu zielonej flagi duszka narratora
bloczku wyczysé wszystko. Przy kolejnym uruchomieniu projektu zaczynamy zabawe z pustg scena.

Kolejnosé cyfr

Opisany projekt pozwalat na klikanie duszkéw w dowolnej kolejnosci, dopiero ,zebrane” cyfry ustawiaty sie na gérze
sceny w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej. Mozemy rozbudowac naszg aplikacje, dodajgc sprawdzanie,
czy kliknieta cyfra jest tg, ktorg powinnismy zebra¢ w danym momencie. Wymaga to zmodyfikowania skryptow
wszystkich duszkéw oraz skorzystania ze zmiennych. Zacznijmy od duszka narratora. Dodajemy nowg zmienng
dla wszystkich duszkéw o nazwie ktéra liczba. Jej zadaniem bedzie pamietanie, kt6ra liczbe zbieramy w danym
momencie. Zaczynamy od liczby 0, zatem takg wiasnie wartos¢ nadajemy zmiennej po rozpoczeciu dziatania
programu (bloczek ustaw ktéra liczba na 0). Wiemy juz takze, kiedy wszystkie cyferki zostaty ,zebrane” —wartos¢
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Agnieszka Borowiecka

zmiennej ktéra liczba bedzie réwna 10, poniewaz tyle wtasnie mamy duszkéw cyfr. Gdyby w naszym projekcie
byto mniej lub wiecej duszkdéw liczb, to musielibySmy odpowiednio zmodyfikowa¢ warunek sprawdzany przez
duszka narratora w bloczku jezeli to. Po zebraniu wszystkich cyferek kot ponownie pojawia sie na ekranie
i gratuluje wykonania zadania.

S we ZySC wsZystko

ustaw ktéraliczba + na o

VTN Wita), pozbieraj cyferki od najmniejszej do najwigkszej. NEcll 4 JEEUAOE

ukryj

Zawsze

jezell  Ktéraliczba = @) to
pokaz

LML P Brawo!

Rysunek 5. Poprawiony skrypt zielonej flagi dla duszka narratora

Teraz przystepujemy do poprawienia skryptow duszkéw cyfr. Zmiany nie beda duze, ale musimy pamietac,
by poprawki wprowadzi¢ do skryptéw kazdego duszka — od 0 do 9. Wygodniejsze moze okazac sie usuniecie
wszystkich duszkéw poza Cyfra0, zmodyfikowanie skryptéw i ponownie zduplikowanie duszkéw — jednak oznacza
to kolejny raz zmienianie kostiuméw dla tworzonych kopii duszkéw.
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Dodajemy kolejng zmienng o nazwie liczba, pamietajgc jednak, by byla to prywatna zmienna duszka cyfry. Dla
kazdego duszka wartoscig tej zmiennej bedzie informacja, jaka liczbe reprezentuje — dla duszka Cyfra0 bedzie
to zero, dla Cyfral — jeden, itd.

ustaw styl obrotu na nie obracaj v

ustaw liczba *+ na o
ustaw rozmiar na @ %o

idZdo losowa pozycja =

czekaj o sekund

przesuri o losyj liczbe od o do m krokdw
obréé¢ ™ o losuj liczbe od m do @ stopni

jezeli na brzegu, odbij sig

Rysunek 6. Poprawiony skrypt zielonej flagi dla duszka Cyfra0

Nieco wiecej zmian musimy wprowadzi¢ do skryptu uruchamianego po kliknieciu w duszka cyfre. Znikniecie
duszka i pojawienie sie stempelka odpowiedniej cyfry na gérze ekranu moze nastgpi¢ jedynie wtedy, gdy
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Poznajemy liczby ze Scratchem

kliknelismy we wtasciwego duszka: najpierw w duszka z cyfra zero, potem jeden, dwa, itd. W tym celu dodajemy
bloczek jezeli to do skryptu i uktadamy warunek: wartos¢ zmiennej liczba dla kliknietego duszka powinna by¢
taka sama, jak warto$¢ zmiennej ktéra liczba. Musimy takze zadbac, by aplikacja wiedziata, jakiego kolejnego
duszka bedziemy szukac, czyli zwiekszy¢ wartos¢ zmiennej ktéra liczba o 1.

kiedy ten duszek kiiknigty
jezeli liczba = ktéra liczba to

ukryj

zmiet ktéraliczba + o (J)

ustaw rozmiar na @ %

o €D v @

/7 Stempiuj

zatrzymaj inne skrypty duszka

zatrzymaj ten skrypt v
Rysunek 7. Poprawiony skrypt uruchamiany na klikniecie w duszka Cyfra0

Od tej chwili przypadkowe klikanie w duszki cyfry nie dziata, musimy wskazywac je we wiasciwej kolejnosci —
od 0do9.

Kolejnosé cyfr — wersja z klonowaniem

Opisywane wczesniej projekty wymagaty przygotowania 10 bardzo podobnych duszkéw, co mogto prowadzi¢
do pomytek i przeoczen, szczegdlnie, jesli popetnimy jakis btad przy tworzeniu duszka z cyfrg 0 i zduplikujemy
duszki przed dokonaniem korekty. Mozna projekt uprosci¢ pod wzgledem liczby duszkéw, wystarczy bowiem
odpowiednio przygotowac¢ wzorcowego duszka cyfre i skorzysta¢ z mechanizmu klonowania.
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C msapt | o Kostumy | 4" Diwigki "|

Rysunek 8. Kostiumy wzorcowego duszka Cyfra

Tworzymy nowego duszka Cyfra z jednym kostiumem, przedstawiajgcym cyfre zero. Zmieniamy odpowiednio
nazwe duszka i kostiumu, a nastepnie dodajemy dziewie¢ kostiumow, ustawiajgc je w odpowiedniej kolejnosci i
przypisujac im wasciwe nazwy (1, 2, 3,...). Pozostaje utworzyc¢ skrypty sterujgce zachowaniem duszkéw cyfr, bedg
one bardzo podobne do tych z poprzedniego projektu. Nie wolno takze zapomnie¢ o dodaniu dwoch zmiennych:
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ktéra liczba — moéwigcej, ktora liczbe nalezy klikngé — oraz zmiennej prywatnej liczba odpowiadajacej wybranemu
numerowi kostiumu duszka cyfry. Skrypt zielonej flagi dla duszka Cyfra zawiera tylko ogélne ustawienia dla
wszystkich cyfr, takie jak styl obrotu, wielko$¢ i widoczno$¢ duszka na starcie.

ustaw styl obrotu na nie obracaj «

ustaw rozmiar na @ ¥

zatrzymaj ten skrypt «

Rysunek 9. Skrypt zielonej flagi dla duszka Cyfra

Duza czes¢ skryptu zielonej flagi z poprzednich projektéw przenosimy do nowego skryptu wywotywanego przy
tworzeniu duszka-klona. Ustawiamy tutaj warto$¢ zmiennej liczba, wysytamy duszka do losowej pozycji i w petli
zawsze umieszczamy polecenia sterujgce jego ruchem. Zauwazmy, ze wszystkie te czynnosci nie zalezg od
tego, jaka cyfra jest wybrana na kostiumie klona.

gdy zaczynam jako kion

idZ do losowa pozycja ¥

przesufi o losuj liczbg od o do m krokéw
obréé o losuj liczbe od m do m stopni

jezeli na brzegu, odbij sie
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Rysunek 10. Skrypt dla klonéw duszka Cyfra

Tworzenie klonéw mozemy wykona¢ w skrypcie wywotywanym po nadaniu odpowiedniego komunikatu przez
duszka narratora. Jest to inna metoda zadbania o to, by duszki cyferki pojawialy sie na scenie dopiero po ukryciu
kota. W petli powtérz tworzymy 10 klonéw, z ktérych kazdy bedzie miat inny kostium i inng warto$¢ zmiennej
liczba.

ustaw liczba *+ na kostium nazwa »
utwérz kionaz siebie v

nastepny kostium

27

zatrzyma] ten skrypt =

Rysunek 11. Skrypt tworzacy klony duszka Cyfra

Ostatni skrypt jest prawie identyczny jak skrypt reagujgcy na klikniecie duszka z poprzedniego projektu. Jedyna
zmiana dotyczy miejsca, w ktorym stawiany jest stempelek duszka. Zamiast konkretnej wartosci wspoétrzednej x
wprowadzamy formute wyliczajgca wspétrzedna w zaleznosci od wartoéci zmiennej liczba.
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kiedy ten duszek kliknigty

jezeli liczba = ktéra liczba

zmiefi ktdraliczba » o o

ustaw rozmiar na @ %
azdox: E5Y + € cpa v D)
V4 Stempluj

zatrzymaj inne skrypty duszka

Rysunek 12. Skrypt uruchamiany po kliknieciu duszka Cyfra

Porzadkowanie dowolnych liczb

Projekt z klonowaniem duszkéw mozemy dalej rozbudowywacé. Jesli przygotujemy lub znajdziemy w internecie
kostiumy z wiekszymi liczbami, to mozemy porzadkowa¢ dowolne ich zakresy. WyobraZzmy sobie sytuacje,
ze losowanych jest 10 liczb z zakresu od 1 do 49. Co nalezatoby zmieni¢ w dotychczasowej wersji projektu?
Pierwszym krokiem bedzie przygotowanie duszka posiadajgcego 49 kostiuméw. Uzyte w ponizszym przykladzie
duszki pochodzg z projektu symulujgcego gre w Lotto, polegajgca na losowaniu 6 liczb z 49.
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Rysunek 13. Projekt porzadkujacy dziesiec liczb z zakresu od 1 do 49

W skrypcie sterujgcym duszkiem liczbg nie musimy wprowadzaé wielu zmian. Wystarczy odpowiednio dobra¢
wielko$¢ duszkow (przygotowane rysunki moga znaczaco odbiegac od standardowych kostiuméw cyfr z biblioteki
Scratcha), a wartos¢ zmiennej liczba powinna by¢ uzalezniona od warto$ci widocznej na kostiumie duszka
(ustaw liczba na kostium nazwa). Jedyna istotna zmiana dotyczy tworzenia klonéw wzorcowego duszka
liczby, bowiem nie interesujg nas kolejne liczby, lecz wybieramy kilka wartosci z podanego zakresu. Mozemy
przygotowac¢ wtasny blok losujacy liczby i zapamietujacy je w pomocniczej zmiennej zbierane liczby.
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definiuj losowanie liczb ile

usun wszystko z  zbierane liczby +

powtarzaj az diugo$é zbierane liczby « = ile

ustaw nowa * na losujliczbg od o do @

jezeli  nie zbierane liczby + zawiera nowa ? to

dodaj nowa do zbierane liczby =

Rysunek 14. Przyktad losowania liczb z zakresu od 1 do 49

Podczas tworzenia klonéw duszka liczby bedziemy wykorzystywali kolejne wartosci z listy zbierane liczby do
ustalenia wygladu (kostiumu) duszka.

zmieri kostium na element liczba z zbierane liczby =

Pomocnicza zmienna ktéra liczba bedzie teraz wykorzystywana do sprawdzenia, ile liczb juz zebrano i ktéra
warto$¢ na liscie zbierane liczby jest aktualnie poszukiwana. Prawidtowa kolejnos¢ klikanych liczb nie bedzie
sprawdzana przez program (wymagatoby to posortowania listy z wylosowanymi wartosciami, co dodatkowo
skomplikowatoby kod), ale przez ucznia lub nauczyciela na podstawie uzyskanego na scenie ciggu stempelkéw.

Podsumowanie
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Pierwszy opisany projekt jest na tyle prosty, ze mozna go wykonac¢ z uczniami w klasie Il lub Ill. Beda oni przy
okazji ¢wiczy¢ dziatania matematyczne, np. wyliczajgc potozenie kolejnych stempelkéw cyfr. Podczas testowania
projektu pojawig sie typowe sytuacje wymagajace wyszukiwania btedéw. Na przyktad uczniowie moga zauwazy¢,
ze przy drugim uruchomieniu projektu duszki cyfry sg duzo mniejsze i trudniej je trafi¢, dlatego warto uzupetnic¢
skrypt zielonej flagi o ustalenie rozmiaréw duszka. Inny czesto wystepujacy btad polega na zniknieciu duszka,
gdy zapomnimy uzy¢ bloczka pokaz.

Kolejne projekty sg coraz trudniejsze w przygotowaniu i w znaczacy sposOb poszerzajg umiejetnos¢ progra-
mowania w $rodowisku Scratch. Mozemy je natomiast w prosty sposéb zmodyfikowa¢ zmieniajac kolejnosé
zbieranych liczb na odwrotng — od najwiekszej do najmniejszej. Uczgc programowania mozemy nie tylko two-
rzy¢ projekty w catosci, ale przygotowac prostsza lub niepetng wersje, ktérg uzupetnimy na lekcji z naszymi
uczniami. Wazne jest natomiast, zeby prowadzi¢ zajecia w taki sposob, by nie tylko zacheci¢ do nauki poprzez
zabawe, ale i podchodzi¢ do nauczanych tresci w sposéb holistyczny, taczac wiedze z wielu dziedzin. Zachecamy
do eksperymentow.
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Repozytoria on-line
do ksztatcenia zawodowego

Bartosz Kiszewski

Polska edukacja na kazdym szczeblu ksztalcenia w wiekszosci przypadkéw do realizacji procesu nauczania
wymaga od uczniéw lub studentéw posiadania podrecznikéw lub innych materiatéw papierowych. Jednak od wielu
lat sg opracowywane tzw. e-materiaty czy e-podreczniki do ksztatcenia og6lnego lub zawodowego i jest to bardzo
dobry przyktad cyfryzacji edukacji. Dziatania te sg zbiezne z dyrektywami Unii Europejskiej i dzieki temu mozna
pozyskac¢ dodatkowe srodki finansowe na tworzenie takich materiatow. W tym artykule przyjrze sie wybranym
e-materiatom (e-zasobom) do ksztalcenia zawodowego i oméwie niektére z nich.

Troche historii

W latach 2000-2008 realizowany byt projekt ,Przygotowanie innowacyjnych programéw do ksztatcenia
zawodowego” finansowany ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego, ktérego celem byto przygotowanie
pakietow edukacyjnych dla réznych zawodéw. Skfadaty sie one z poradnikédw do ksztatcenia zawodowego.
W repozytorium zgromadzono 3428 materiatow, a kazdy z nich liczyt kilkadziesigt stron. Materialy zawieraty
wartosciowe tresci edukacyjne, ktére mialy wspomoc uczniéw szkét zawodowych oraz pomoéc nauczycielom
przedmiotéw zawodowych w prowadzeniu zajeé. Niestety, mimo wysokiej jakosci i pozytywnych recenzji,
zasoby te praktycznie nie zostaly wykorzystane w szkotach. W czasie prac nad projektem zmienit sie system
edukaciji i wprowadzono nowe podstawy programowe dla ksztalcenia zawodowego, co wymusito koniecznosé
przygotowania nowych podrecznikow. W efekcie cyfrowe materiaty z tego projektu uznano za nieaktualne.
Wszelkie produkty z tego projektu mozna byto znalez¢ w archiwalnych materiatach udostepnionych na stronach
Krajowego Osrodka Wspierania Edukacji Zawodowej i Ustawicznej — niestety strona jest juz nieaktywna.
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Po zakonczeniu tego projektu w KOWEZIU rozpoczely sie prace nad nowymi zasobami edukacyjnymi dla
ksztatcenia zawodowego. Projekt pod nazwa ,Model systemu wdrazania i upowszechniania ksztatcenia na
odlegtos¢ w uczeniu sie przez cate zycie” (szerzej znany jako KNO — Ksztalcenie Na Odlegtosc) byt realizowany
w latach 2009-2014 i miat na celu propagowanie ksztalcenia na odlegto$¢ w szkolnictwie zawodowym
i ustawicznym. Gtéwnym osiagnieciem tego projektu byto przygotowanie 169 kurséw e-learningowych dla uczniéw
i stuchaczy szko6t zawodowych, zgodnych z nowymi podstawami programowymi dla r6znych zawodow. Kursy
zostaty opublikowane w sieci i udostepnione do pobrania. Byly to interaktywne platformy zawierajgce e-booki,
filmy i testy, co znaczaco utatwiato zdobywanie wiedzy i umiejetnosci w réznych branzach zawodowych. Niestety
platforma z tymi kursami e-learningowymi takze nie jest juz dostepna.

Jednak nie wszystko znikneto...

Pomimo tego, ze materiaty z poczatku XXI wieku nie sg juz dostepne, pojawili sie pasjonaci (m.in. Artur Kowalski,
nauczyciel z Pleszewa i ekspert MEN), ktorzy zebrali wiekszo$¢ (jezeli nie wszystkie) modutowych programow
nauczania i pakietow edukacyjnych KOWEZiU i zamiescili je na platformie Ksztatcenie zawodowe' z wolnymi
zasobami. Znajdujg sie tam opracowania w formie dokumentéw PDF podzielone na poradniki dla uczniow
i nauczycieli roznych zawodow.

Repozytorium ,Pakiety edukacyjne i modutowe programy nauczania” znajduje sie na platformie w menu
po prawej stronie i zawiera pakiety podzielone na konkretne zawody. Na poziomie Zasadniczej Szkoty
Zawodowej (aktualnie Szkota Branzowa) mozemy znalez¢ 97 zestawdOw, a na poziomie Technikum, czyli
technik, sg dostepne 92 pakiety. Przyktadowo zawartos¢ folderu z materiatami dotyczgcymi zawodu Technik
handlowiec (341[03]) sktada sie z 43 dokumentéw PDF, z czego jeden to program nauczania, a pozostate

1 http://e ksztalcenie-zawodowe.pl
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42 to poradniki dla ucznia (u) i nauczyciela (n). Takich zestawow u + n w tym przypadku jest 21. W kazdym
poradniku dla nauczyciela znajdziemy wprowadzenie, wymagania wstepne, cele ksztalcenia, przyktadowe
scenariusze zaje¢ oraz ¢wiczenia praktyczne do kazdego zestawu zagadnien. Poza tym pojawia sie propozycja
ewaluacji i odniesienie do literatury przedmiotu. Poradniki dla uczniébw zawierajg takze wprowadzenie,
wymagania wstepne i cele ksztalcenia oraz materiat nauczania podzielony na czes¢ teoretyczng, pytania
sprawdzajgce przygotowanie do ¢wiczen praktycznych, ¢wiczenia oraz sprawdzian postepéw ucznia w nauce.

Pomimo tego, ze te materialy majg juz prawie 20 lat, to sg one bardzo dobrze przygotowane pod katem
merytorycznym i dydaktycznym. W zwigzku z tym zdecydowanie moge je zarekomendowac¢ do wykorzystania
i wzbogacenia swojego warsztatu pracy.

Pakiety edukacyjne ...

B > Kursy » PME » zawody > Elektromechanik

Elektromechanik

8

elektromechanik_724[05]_e1.01_n.pdf
elektromechanik_724[05]_e1.01_u.pdf
elektromechanik_724[05]_e1.02_n.pdf
elektromechanik_724[05] e1.02_u.pdf
elektromechanik_724[05]_e1.03_n.pdf
elektromechanik_724[05]_e1.03_u.pdf
elektromechanik_724[05]_e1.04_n.pdf
elektromechanik_724[05]_e1.04_u.pdf
elektromechanik_724[05] e1.05_n.pdf
elektromechanik_724[05]_e1.05_u.pdf
elektromechanik_724[05] e1.06_n.pdf

elektromechanik_724[05] e1.06_u.pdf

LT BT R ST T T T T T T

elektromechanik_724[05]_e1.07_n.pdf
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Rysunek 1. Przykladowe materiaty do pobrania opracowane dla wybranej branzy

Opracowania z projektu ,Ksztatcenie Na Odlegto$¢” (KNO) zostaty przeniesione w duzej czesci na platforme
Osrodka Rozwoju Edukaciji (ORE)?, bedacym kontynuatorem prac KOWEZiU. Przeszukiwanie kurséw odbywa
sie wedtug grup zawodow z ponizszego podziatu, a w nawiasach podana jest liczba kurséw dla danej grupy:

1. Ekonomiczno-finansowo-biurowa (46), 10.Gérniczo-hutniczo-odlewnicza (4),

2. Kosmetyczno-fryzjerska (18), 11. Spozywcza (14),

3. Chemiczno-ceramiczno-szklarsko-drzewna (2), 12.Gastronomiczna (18),

4. Transportowa (16), 13. Turystyczno-hotelarska (18),

5. Budowlana (18), 14.Uprawy roslin, chowu i hodowli zwierzat (26),
6. Wspdlna Budowlana i Drég kotowych 15.Ksztattowania srodowiska (6),

i szynowych (kolejowych), (4), 16. Lednictwa (2),
7. _Irystalacu"sanltarnych, sieci zewnetrznych 17.Ochrony zdrowia (6),
i instalacji przemystowych (14),

8. Elektryczno-elektroniczno-teleinformatyczna 18.Ochrony i bezpieczenstwa osob i mienia (10),

(20), 19.Kursy e-learningowe wspélne dla wszystkich

9. Mechaniczna (48), zawodow (4).

Z kurséw mozna korzysta¢ jako gos¢. Sg w nich zamieszczone np. materialy w postaci plikéw PDF, instrukcje
filmowe, zadania do wykonania, samoewaluacja i wykaz polecanej literatury.

2 https://kno.ore.edu.pl
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R 28. Rysunek techniczny dla branzy mechaniczne]
ysunek techniczny dla

brangy mechanicznej Strona giéwna / Kursy / Kursy-KNO / 09-Grupa zawoddw Mechaniczna / RTdBM
/ Modut Il - Wymiarowanie | oznaczanie stanu powierzchni / Videocast
O Modut informacyjny

3 Modut | - Rodzaje .
rysunku i jego elementy Videocast

skiadowe

0 Modut Il -

Wymiarowanie i

oznaczanie stanu

powierzchni

3 Modut 11 - Tolerancje |
pasowania

O Modut IV - Elementy
normalizowane Videocast

O Modut V - Rysunek
czesci

3 Modut VI - Rysunek - Tredt Frzeidrion . Wymiarowanie | oznaczanie stanu
Ziozeniowy powierzchni =

Rysunek 2. Przyktadowy kurs

Co dalej...

Od czerwca 2019 do czerwca 2023 r. byt realizowany projekt Osrodka Rozwoju Edukacji pt. , Tworzenie e-zasobdow
do ksztatcenia zawodowego”, majgcy na celu opracowanie i upublicznienie na ZPE docelowo 800 materiatow
do ksztalcenia zawodowego. Na poczatku czerwca biezacego roku na stronach kuratoridow os$wiaty pojawita
sie informacja, ze ORE rozpoczat publikowanie e-materiatéw do ksztatcenia zawodowego na Zintegrowanej
Platformie Edukacyjnej?.

Na platformie znajdujg sie dwa gtéwne dziaty:
¢ E-materiaty do ksztatcenia zawodowego
« E-materiaty do jezyka obcego zawodowego

Niedawno pojawity sie pierwsze publikacje — interaktywne i zgodne z aktualng podstawg programowa e-materiaty
opracowane dla wybranych kwalifikacji i zawod6w ksztatcenia zawodowego. Mozna tez skorzystaé z instrukcijit
dotyczacej korzystania z platformy.

= Zntegrowars
Z o Disthwme Ksztaicenie ogélne ~  Ksztafcenie “ D ¥ Wsparcie ulythownika ~ ﬂ +
—EduRSCY

branza audiowizualna branza budowlana brania ceramiczno-szklarska branza chemiczna
up BUD CES
L 11 materiatdw & materiatow

3 branza ekonomiczno- i branza elektroniczno=
brania drzewno-meblarska i : branza elektroenergetyczna J
DRM administracyjna mechatroniczna

ELE
iy (A . = ey’ M
5 materiatow Eh»_. | 10 materiatow E =
7 materiatow 4 materiaty

branza hotelarsko-

branza fryzjersko-kosmetyczna branza gérniczo-wiertnicza branza handlowa
FRK GIW HAMN

1 materiat 14 materiatéw 3 materiaty

gastronomiczno-turystyczna
HGT

9 materiatow

Rysunek 3. Widok fragmentu platformy ZPE z kafelkami odpowiadajgcymi danej branzy

3 https://zpe.gov.pl/ksztalcenie-zawodowe-materialy
4 https//tiny.pl/c78hq
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Dla wygody uzytkownikoéw platforma posiada formularz do wyszukiwania e-materiatdbw wg branzy, dziedziny,
zawodu i kwalifikacji.

ol Rabiianie sading 2 % G T G R
Z = Platforrma " 2

" v Edukacyjna

. loguj
@+ (95 ]

Q. Wyszukaj

Ksztatcenie zawodowe * E-materiaty » branZa elektroenergetyczna
E-materialy przeznaczone do nauki w szkolach lub do samodzielnej pracy ucznia,

Hsetalcaniemamodaws E:  PODSTAWA PROGRAMOWA |

Od najnowszych -

BEE -~ -

brania audiewizualna L]
branta budowlana 1

brana ceramiczno-szklarska &
brana chemiczna 4
brana drzewno-meblarska 5
brania ekonomiczno-administracyjna A |
* brania elektroenergetyczna 10
brania elekironiczno-mechatroniczna
brania fryzjersko-kosmetyczna 1
brania gdrniczo-wiertnicza 14
brana handlowa
branza hotelarsko-gastronomiczno-turystyczna
branza lena

LI

. 4l

branza mechaniki precyzyjnej

branta metalurgicna

brania motoryzacyjna

branta ochrony | bezpieczeristwa osdb | mienia
branta egrodnicza

1
k]
9
3
brania mechaniczna 3
5
2
&

TECHNIK ELEKTRONIK
ELMO5. EKSPLOATACA URZADZEN
ELEKTRONICZNYCH

Serwis i naprawa urzadzef
elektronicznych

TECHNIX ENERGETYK

ELEQ7. MONTAZ. URUCHAMIANIE
ORAZ EXSPLOATACIA INSTALACIH
JEDNOSTER WY TWORCZYCH W
SYSTEMACH ENERGETYCZNYCH

TECHHIK ELEKTRONIK. ELEKTRONIK

ELM.O2. MONTAZ ORAZ
INSTALOWANIE UKEADOW |
URZADZEN ELEKTRONICZNYCH

Instalacje CCTV

TECHNIK ELEKTRYK, ELEKTRYK
ELEQ2 MONTAZ URUCHAMIANE |
KONSERWACIA INSTALACIL MASTYN |
URZADTZEN ELEKTRYCZNYCH

Zrddta dwiatta | oprawy

an; ek i 1 #h A
branta unule 2drowotne] 2 s T T Atlas procesdw w uktadach P ———— oéwietleniowe
branza poligraficzna 5 h‘m'“:mcﬁ” KDy i . ia energii i i TCD
brania pomecy spofecznej T opersevinveh, ostyloskan, lutowarie clcktrafiltr, encrpla ickanwerscionalna, wiRAay, ity SR, Ui rizrego tyou, 2rddta fwiatta | apravey
brania przemyshu mady 10 SMT, clektroniia cyfrowa, parametry erergia ceplng, cdastoRyRICE aulac Svationcy, Recacis CXTY ciwicteriovwe, montat opraw

ejestrator, mackeroe dysiowe, instalacia

sygnakéwy, fitr cheharycary, fite aktywny p
antenowa, caujnik podkzcrwienl, kamer..,

EtNGDrEepAtoYy, SLESINGS, SENerit..,

adwicticriowych, Zandwka, dobdr frodta
swiatta, strumice wictiny, chiplastacis
irteled Sndatia, konsorwaia SPIICTY COF...

katalityczny, turbing gazowa, proces
kogeneracyiny, transformator, gencrator
erserpit elektrvemne], encrpia
komwencjonaina, turbing parce....

branza rolno-hodowlana

brania rybacka

branza spedycyjno-logistyczna 4
brania spoiyweza 3

Rysunek 4. Przyktadowe materiaty dla wybranej branzy

Zaletg formularza do wyszukiwania materiatéw jest jego kaskadowa formuta, umozliwiajgca dojscie do e-materiatu
poprzez wybér branzy, potem dziedziny z tej branzy, kolejno zawodu z tej dziedziny i kwalifikacji dla tego zawodu.

Czy cos$ jeszcze?

Na portalu Zawodowa Edukacja® takze udostepniane sg e-zasoby, ktére zostaty stworzone w ramach projektu
.Model systemu wdrazania i upowszechniania ksztatcenia na odlegto$¢ w uczeniu sie przez cate zycie” (KNO),
zrealizowanego przez Krajowy Osrodek Wspierania Edukacji Zawodowej i Ustawicznej. Portal jest prowadzony
przez Piotra Halame — nauczyciela z Wielkopolski.
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Ne mozna pomingé kanatu Pasja Informatyki® w serwisie YouTube. Jest prowadzony przez dydaktykow
Marcina Zelenta i Damiana Stelmacha, przekazujgcych w przystepny sposob wiedze nie tylko z informatyki
i programowania, ale takze waznych dylematéw o edukacji i karierze zawodowej w branzy IT. Wiecej materiatéw
ich autorstwa znajdziemy na portalu o tej samej nazwie”.

OSE IT Szkota® to platforma edukacyjna z dostepem do bezptatnych materiatow i kurséw e-learningowych.
Szkolenia z zakresu m.in. bezpiecznego korzystania z internetu, sztucznej inteligencji, programowania czy baz
danych skierowane sg zaréwno do ucznidw, jak i nauczycieli. Portal powstat z potagczenia znanego i lubianego
przez uzytkownikéw portalu IT Szkota z zasobami Ogdélnopolskiej Sieci Edukacyjne;j.

Przeszukujgc internet mozna natrafi¢ takze na wiele platform oferujgcych przyktadowe teoretyczne egzaminy
zawodowe w r6znych kwalifikacjach, jak tez arkusze egzaminacyjne z lat poprzednich. Sg to m.in.:

1. Egzaminy Zawodowe (https://e-zawodowe.pl)

2. Arkusze.pl — dziat egzaminy zawodowe (https://arkusze.pl)
Kwalifikacje w Zawodzie (https:/kwalifikacjewzawodzie.pl)

Testy zawodowe on-line (https://www.testy.egzaminzawodowy.info)

Egzamin Informatyk (https://tiny.pl/7cgpw)

o g o » w

Technikinformatyk.pl (https://technikinformatyk.pl)

W ramach projektu ,Czas zawodowcéw BIS — zawodowa Wielkopolska” zostata uruchomiona bezptatna platforma
edukacyjna Czas Zawodowcow?, dzieki ktdrej uczniowie wielkopolskich ponadpodstawowych szk6t zawodowych,
dyrektorzy, nauczyciele oraz doradcy zawodowi moga uzyska¢ dostep do pomocy dydaktycznych online.

5 http://zawodowaedu.pl

6 https://tiny.pl/tdvpw

7 https://pasja-informatyki.pl
8 https://it-szkola.edu.pl

9 https://zawodowcy.org
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Platforma jest dostepna nie tylko dla wojewddztwa wielkopolskiego, kazdy moze sie na niej zarejestrowac. Czes¢
e-Learning to obszerna baza materiatéw dydaktycznych skierowana do szkét zawodowych. Narzedzie oferuje
szereg mozliwosci, w tym wykorzystanie przygotowanych materialtdw do prowadzenia zaje¢ i samoksztatcenia
oraz do przeprowadzania testéw weryfikujacych wiedze zdobyta w trakcie nauki. Wszelkie materiaty udostepnione
na platformie sg zgodne z podstawg programowg. Materiaty dydaktyczne online przygotowane sa z zakresu
32 kwalifikacji w 12 wybranych zawodach, wykonane w oparciu o tresci przygotowane przez zewnetrznych
specjalistow. Wsrdd tych zawoddw znajduje sie:

1. technik informatyk, 7. technik reklamy,

2. technik teleinformatyk, 8. technik grafiki i poligrafii cyfrowej,
3. technik elektryk, 9. technik mechanik,

4. technik ekonomista, 10.technik mechatronik,

5. technik elektronik, 11. technik logistyk,

6. technik handlowiec, 12.technik spedytor.

Akademia Gorniczo-Hutnicza uruchomita w styczniu 2010 roku pierwsze w Polsce uczelniane repozytorium
Otwartych Zasobow Edukacyjnych — Open AGH — rozumianych jako materialy udostepniane swobodnie, za
darmo wraz z prawem do ich dalszego wykorzystywania i adaptacji. Pod adresem https://open.agh.edu.pl
znajdziemy kursy, skrypty, testy, éwiczenia, prezentacje i symulacje z 19 obszaréw wiedzy, m.in. z mechaniki
i budowy maszyn oraz inzynierii materiatowej.

open

AGH M OTWARTE ZASOBY

KATEGORIE ZASOBOW ‘= O REP JRIUM REGULAMIN KONTAKT

Wszystkie kategorie

Akustyka
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Budownictwo

Fizyka

Metalurgia

Grafika 0 5 o
Zobacz 0 SIASISS

Mechanika i budowa maszyn nasze

Inzynieria materialowa matel’la'y @ j
filmowe

NAJLEPIEJ OCENIANE ZASOBY

Rysunek 5. Otwarte Zasoby Edukacyjne Akademii GArniczo-Hutniczej

Pani Aldona Kleszczewska na pomoca narzedzia Prezi przygotowata obszerne materialy dla branzy
hotelarsko-gastronomiczno-turystycznej w formie wideo i prezentacji, ktére znajduja sie pod adresem
https://tiny.pl/757sz

Gdy zagtebimy sie w olbrzymi serwis informacyjny prowadzony przez Centralny Instytut Ochrony Pracy —
Panstwowy Instytut Badawczy (CIOP PIB), znajdziemy tam bardzo dobrze przygotowany kurs dotyczacy zakresu:
nauka o pracy — bezpieczenstwo, higiena, ergonomia. W zwigzku z tym, ze w wiekszosci zawodéw w ramach
podstawy programowej jest wyodrebniony przedmiot Bezpieczenstwo i Higiena Pracy, zdecydowanie polecam
skorzystac z tego materiatu znajdujgcego sie pod adresem https://nop.ciop.pl
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Na stronie Platforma Przemystu Przysztosci znajduje sie informacja na temat projektu Edukacja 4.0 Nauczyciele
i uczniowie w zielonej gospodarce przysztosci. W ramach tej inicjatywy zostaly przygotowane artykuty, infografiki,
poradniki i zestaw dobrych praktyk z obszaru ksztalcenia w zakresie zielonej transformacji, gospodarki obiegu
zamknietego, wodoru, bior6znorodnosci, odnawialnych zrédet energii. Materiaty dostepne pod adresem
https://tiny.pl/c78v6

Symulacje dla szkoty, uczelni, biznesu
Powyzszy Srodtytut to telegraficzny skrét platformy REVAS, w ktdrej mozna wyrdznic€ trzy narzedzia edukacyjne:

1. Branzowe Symulacje Biznesowe — Zarzgdzanie firmg, narzedzie przeznaczone do nauki biznesu
i zarzadzania. W ramach symulacji uzytkownicy podejmujg decyzje zwigzane z biznesem, zarzgdzajac
wirtualnym przedsiebiorstwem poprzez m.in.: tworzenie stanowiska pracy, zatrudnianie pracownikéw,
ustalanie wynagrodzenia, zakup sprzetu, inwestycje w reklame tradycyjng oraz internetowg, ustalanie cen
produktéw i ustug.

2. Branzowe Symulacje Biznesowe — Planowanie biznesu, narzedzie pomocne w zakresie planowania
whasnego biznesu w réznych branzach. W ramach symulacji uzytkownicy podejmujg sie wyzwania, jakim
jest zaplanowanie swojej w firmy w jednej z wielu branz.

3. Branzowe Symulacje Biznesowe — Zarzgdzania projektami, narzedzie przeznaczone do nauki zarzadzania
projektami. W ramach symulacji uzytkownicy wcielajg sie w role projekt menedzera i podejmujg realistyczne
decyzje zwigzane z prowadzeniem projektu w firmie.

Na platformie sg przygotowane symulacje powigzane z r6znymi branzami, aby uczestnicy mogli zdobywac wiedze
i umiejetnosci angazujac sie w wirtualng rozgrywke zwigzang z réznymi firmami.

Niestety, zeby uzyskac dostep, trzeba go wykupi¢, ale platforma oferuje takze bezptatne materiaty zwigzane
z nauka przedsiebiorczosci. Opracowania (np. ,Pokaz uczniom jak stworzy¢ komunikacje marki’) sg najczesciej
pakietami w postaci filmu dla nauczyciela, filmu (w tym przypadku zadania) i karty pracy dla uczniéw. Na platformie
znajduje sie 29 takich bezptatnych zestawow i mozna je wykorzystac jako uzupetnienie zaje¢ zawodowych.

Podsumowanie

W przestrzeni wirtualnej jest duzo materiatdw edukacyjnych, platform i serwiséw zwigzanych z ksztatceniem
zawodowym, jednak wcigz niewystarczajgco, mimo tego, ze sg one tworzone od ponad dwudziestu lat. Niezmiennie
zwigzane jest to z dynamicznym rozwojem technologii w niektérych branzach zawodowych. W zwigzku z tym
ksztatcenie zawodowe dynamicznie sie zmienia i w niektérych branzach aktualizacja materiatow edukacyjnych
powinna nastepowac rokrocznie.
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Bartosz Kiszewski
Nauczyciel dyplomowany z zakresu IT i BHP
Ekspert MEIN, KOMET@, Cyfrowa Szkota Domowa
Microsoft Innovative Educator (MIE) Expert 2020-2023
Trener: TIK, Lekcja Enter, Eksperci Programowania, IT w biznesie
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Dane osobowe to my!
Wiedza o tym uczestnicy programu
,Twoje dane - Twoja sprawa’

Artykut przygotowany przez Departament Komunikacji Spotecznej UODO

Podniesienie kompetencji pedagogéw i hauczycieli oraz edukowanie dzieci i mtodziezy, jak maja chronié
dane osobowe zaréwno w realnym, jak i w cyfrowym Swiecie, to gtéwne cele ogélnopolskiego programu
edukacyjnego ,,Twoje dane — Twoja sprawa”. Wielkimi krokami zbliza sie juz XIV edycja tego Programu.
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Urzad Ochrony Danych Osobowych realizuje Program edukacyjny nieprzerwanie od 2009 roku pod honorowym
patronatem Ministra Edukacji i Nauki oraz Rzecznika Praw Dziecka, przy aktywnym wsparciu Osrodka Edukaciji
Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.

— Program ,Twoje dane — Twoja sprawa” jest skierowany do szkét podstawowych, ponadpodstawowych oraz
osrodkéw doskonalenia zawodowego nauczycieli. To projekt systemowy prowadzony na skale ogélnopolska.
Co roku realizuje go ponad 40 tys. uczniéw oraz 3,5 tys. nauczycieli, ktérzy podejmujg rézne dziatania edukacyjne
na rzecz upowszechniania wiedzy o ochronie danych osobowych i prawa do prywatnosci, zarbwno w szkotach
w catej Polsce, jak i w lokalnych spotecznosciach — powiedziata Anna Dudkowska, dyrektor Departamentu
Wspotpracy Miedzynarodowej i Edukaciji w UODO.

Co wyréznia Program wsréd tego typu inicjatyw?

Uczestnictwo w Programie to dobra okazja, aby naby¢ wiedze i umiejetno$ci stuzace bezpiecznemu przetwarzaniu
danych osobowych. Jak wiemy, dziecii mtodziez sa mniej Swiadome zagrozen, a chetnie korzystajg z nowoczesnych
urzadzen i programow komputerowych, a takze aplikacji mobilnych, przeznaczonych do nauki i rozrywki. To takze
sposo6b, aby rozwija¢ umiejetnosci uczniéw i nauczycieli na wielu ptaszczyznach.

Jesli chodzi o korzysci dla uczniéw, to Program umozliwia im:
» wykazanie sie pomystami, umiejetnosciami, talentami plastycznymi, aktorskimi i sportowymi;
 zdobycie odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci praktycznych dotyczacych skutecznej ochrony siebie;

» aktywne spedzenie czasu — uczniowie uczestniczg w konkursach, zabawach, warsztatach, spotkaniach
z ekspertami oraz zajeciach terenowych i in.

Jesli chodzi o korzysci dla nauczycieli, to dzieki Programowi:

e uczestniczg w specjalistycznych szkoleniach, podczas ktérych uzyskuja wsparcie ekspertéw i materialy
edukacyjne;

» zdobywajg wiedze na temat realizacji obowigzkéw wynikajagcych z RODO w sektorze os$wiaty;
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» doskonalg umiejetnosci i warsztat edukatora w zakresie prowadzenia ciekawych zaje¢ z uczniami.
Dla szkét uczestnictwo w Programie:

* umozliwia podnoszenie kwalifikacji kadrze;

» promuje szkote w Srodowisku lokalnym;

* przyczynia sie do podniesienia Swiadomosci ucznidéw na rzecz zwiekszenia ich bezpieczenstwa.
W jaki spos6b Program pomaga rozwija¢ umiejetnosci uczniéw przy pomocy TIK?

— Jak pokazujg przyktady licznych inicjatyw edukacyjnych podjetych przez szkoty uczestniczgce w Programie,
nauczyciele i uczniowie o ochronie danych osobowych potrafig méwic nie tylko przekonujgco, ale takze w sposob
niezwykle nowatorski, tagczac tradycyjne nauczanie z nowymi technologiami — wyjasnita Anna Dudkowska.

Realizacjawielu inicjatyw wpisuje sie w aktualne tendencje zwigzane z nowoczesnym nauczaniem. — Pozostawiamy
nauczycielom wiele swobody w doborze metod, jakie zamierzajg wykorzysta¢ do realizacji inicjatyw w Programie.
Obserwujemy, ze wybierajg najczesciej te, ktére umozliwiajg uczniom eksperymentowanie i zdobywanie w ten
sposob praktycznych umiejetnosci. Dlatego w czasie realizacji inicjatyw ich uczestnicy projektujg tresci na temat
ochrony danych przy uzyciu programéw graficznych, pod opieka nauczycieli tworzg gry, filmy wideo czy podkasty,
a takze rozwigzujg quizy. Nauczyciele chetnie wykorzystujg takie programy, jak Kahoot, Quizizz, Google Forms.
Dzieki temu powstaja ciekawe i uzyteczne inicjatywy, a najlepsze z nich nagradzamy w konkursach dla szkét oraz
uczniéw — dodata.

Przykiadem niestandardowego podejscia jest inicjatywa zrealizowana w Szkole Podstawowej nr 5 w Lublinie,
w ktérej postacie z mitologii greckiej, stajgc sie bohaterami cyberzagadki detektywistycznej, pomogty rozumiec
uczniom znaczenie ochrony danych osobowych w zyciu codziennym.

Nawet najmiodsi uczniowie klas 1-3 moga uczy¢ sie o ochronie danych osobowych przy uzyciu nowoczesnych
metod. Przekonali$my sie o tym, realizujgc we wspétpracy ze Szkotg Podstawowa nr 10 im. Ksieznej Aleksandry
Oginskiej w Siedlcach specjalng e-lekcje z okazji Dnia Dziecka. Podczas tej lekcji maluchy uczyty sie chroni¢ dane
od... Rodusia, bajkowej postaci, ktéra od kilku lat wspiera uczniéw siedleckiej podstawowki. Wideoopowiadanie,
ktéremu towarzysza piosenka, historyjka prezentujgca problem do rozwigzania, a takze materiaty pomocnicze
stuzgce poznaniu najwazniejszych poje¢ zwigzanych z tematem, przygotowaty uczestnikéw do rozwigzania quizu
i poznania przez dzieci hasta, zawierajgcego w sobie jednoczesnie przestanie tematu.

Jak Program jest realizowany?
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Co roku 1 wrzesnia, a wiec wraz z rozpoczeciem kolejnego roku szkolnego, UODO rozpoczyna nabor do
Programu, ktéry odbywa sie w dwoch etapach. — Najpierw wiedze z zakresu ochrony danych osobowych i prawa
do prywatnosci poszerzajg szkolni Koordynatorzy Programu, a wiec nauczyciele realizujgcy Program w swoich
placowkach. W pierwszej kolejnosci biorg udziat w dwudniowym szkoleniu i otrzymujg materiaty edukacyjne,
anastepnie przekazujg wiedze i pakiety edukacyjne podczas rad pedagogicznych —wyjasnita Marta Mikotajczyk,
koordynatorka Programu ,, Twoje dane — Twoja Sprawa”. | jak dodata: — W kolejnym etapie nauczyciele wiedze
zdobytg podczas szkolenia upowszechniajg wsrod ucznidéw, zaréwno podczas lekcji z réznych przedmiotéw, jak
i podejmujgc sie realizacji innych niestandardowych dziatan.

Wsréd dziatan realizowanych w Programie znajdujg sie m.in.: konkursy dla uczniéw i szkot, specjalistyczne
cykliczne webinaria dla uczniéw, np. ,#0DOlekcje” oraz nauczycieli, np. ,RODO w szkolnej tawce”, a takze
spotkania z cyklu ,#RODO w Edukacji”. Ponadto uczestnicy Programu otrzymujg liczne materiaty edukacyjne,
ktore moga wykorzystywa¢ w celu opracowania wiasnych inicjatyw edukacyjnych, np. cykl porad ,Warto
wiedziec...”. Sluzg one najczesciej tworzeniu lekcji tematycznych lub eventéw, np. happeningéw, przedstawien,
gier i zabaw. Inicjatywy te stanowig najcenniejszy element Programu, a cieszg zwlaszcza te, ktore sa realizowane
z okazji Dnia Ochrony Danych Osobowych (przypada 28 stycznia). Przyktadowo, rezultaty dziatan podjetych
przez szkoty w ostatniej Xlll edycji Programu, mozna podziwia¢ za posrednictwem interaktywnej mapy inicjatyw
edukacyjnych'. Szkoly przygotowaty az 4 tys. inicjatyw edukacyjnych, w tym 305 z okazji XVII Dnia Ochrony
Danych Osobowych.

Wiecej informacji o programie ,, Twoje dane — Twoja sprawa” mozna znalez¢ na stronie projektu:
https://www.uodo.gov.pl/512

1 https//www.uodo.gov.pl/pl/527/2683
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Czy Barbie moze nas okrasc?
Czytajmy licencje 1 polityki prywatnosci!

Janusz S. Wierzbicki

Niech pierwszy rzuci myszka, kto zawsze czyta licencje, warunki uzytkowania i inne zapisy, zanim na nie sie
zgodzi, zaréwno przy rejestracji w réznych serwisach internetowych, jak réwniez podczas instalacji nowych
aplikacji na telefon. W tym przypadku rzecz dotyczy naszego bezpieczenstwa, a raczej naszych danych, gdy my
lub najblizsi zdecydujemy sie na instalacje w telefonie aplikacji do robienia sobie zdjec¢ typu selfie z Barbie.

Gdy pisze ten tekst, sq wakacje, a przed chwilg premiere kinowa w Polsce miat kasowy film o Barbie z Margot
Robbie w roli gtéwnej. Zdecydowanie odnidst sukces i stat sie bardzo popularny, a dzieki niemu takze aplikacje
i serwisy, ktére chcg uszczknaé nieco zysku dla siebie. Nie wszystkie jednak sg bezpieczne i uczciwe. Mowa
o dwéch aplikacjach dostepnych w internecie: barbieselfie.ai i bairbie.me, ktére stanowig duze zagrozenie dla
naszych danych'. Mechanizm ich dziatania jest prosty — trzeba wej$¢ na strone barbieselfie.ai lub bairbie.me,
przesta¢ zdjecie twarzy, zaakceptowac regulamin i poda¢ dane. Na pozér niegrozne aplikacje wymagajace
podania imienia i adresu e-mail moga pozbawi¢ uzytkownikéw znacznie wiecej danych. Wykorzystuja technologie
S| (sztuczng inteligencje) i potrzebujg dostepu do aparatu w naszym telefonie. Na tym jednak nie konczg sie
zgody, jakich trzeba udzieli¢, zeby z nich korzystac.
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Ostrzega przed tym nawet Ministerstwo Cyfryzacji2, a za nim r6zne portale internetowe i telewizyjne kanaly
informacyjne.

Welcome to Barbie Land,
where you can be Barble (or Ken).

Click below to become an instant icon!
#BarbleTheMovie

Ministerstwo Cyfryzacji w swoim komunikacie zwraca uwage, ze gdy zaakceptujemy polityke prywatnosci jednego
z powyzszych serwisow, to zgadzamy sie na dostep aplikacji mobilnej do:

» kamery smartfona,

* historii ptatnosci,

1 Firma Mattel, wiasciciel marki Barbie zapewnia, Ze nie jest odpowiedzialna za stworzenie i rozpowszechnianie aplikacji barbieselfie.ai.
2 Ministerstwo Cyfryzacji ostrzega: Uwazaj na selfie z Barbie!, https://tiny.pl/con5r
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* historii lokalizacji GPS,
» danych rejestracyjnych,
e dokfadnych danych technicznych smartfona,
» danych o zaangazowaniu uzytkownika w mediach spotecznosciowych,
 informacji o interakcjach z innymi ustugami,
e danych z ankiet i konkursow.
Powinno nas zastanowic, ze aby zrobic¢ sobie zabawne selfie musimy udostepnic tak wiele danych.

Problem jest jednak znacznie szerszy i nie dotyczy wytgcznie aplikacji do generowania selfie z Barbie. Instalujgc
rézne aplikacje lub korzystajgc z serwiséw internetowych na telefonie, tablecie czy komputerze, warto sprawdzi¢,
do jakich danych (a takze do jakiego wyposazenia tych urzadzen) udzielamy dostepu danej aplikacji. Zawsze
powinno nas zastanowié, czy program oferujacy zestawienie ciekawych wiadomosci na wybrany temat koniecznie
musi mie¢ dostep do naszego aparatu, mikrofonu lub danych GPS?

Odpowiedz nie jest tak prosta, jak mogtoby sie wydawac. W pewnych okolicznosciach moze to by¢ potrzebne.
Na przykiad, jesli sg to informacje turystyczne, to nasze potozenie moze postuzy¢ do wyswietlenia wiadomosci
o atrakcjach z najblizszej okolicy. Mikrofon — do wydawania polecen gtosowych. Aparat — by méc w serwisie
zostawia¢ nasze komentarze okraszone wykonanymi zdjeciami. Powinnismy jednak zastanowi¢ sie dwa razy,
czy faktycznie dana aplikacja jest dla nas uzyteczna i czy Swiadomie chcemy dac jej dostep do naszych danych,
czesto nie majac pewnosci, do czego mogg zostac uzyte.

Miejmy nadzieje, ze sprawa ,selfie z Barbie” przyczyni sie do zwiekszenia Swiadomosci problemu i sktoni nas do
refleksji za kazdym razem, gdy bedziemy chcieli skorzysta¢ z nowej aplikacji czy serwisu.
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Dyrektor 4.0 we wspotczesne] szkole

Justyna Kaminska, Elzbieta Prytowska-Nowak, Janusz S. Wierzbicki

Wspbitczesna edukacja staje przed wieloma wyzwaniami, wynikajacymi z dynamicznie zmieniajgcego sie Swiata.
Jednym z kluczowych zagadnien, z jakimi musimy sie zmierzy¢, jest edukacja cyfrowa. Dlatego wazne jest
zwrécenie uwagi na kwestie zwigzane z technologia i digitalizacjg, aby umozliwi¢ uczniom rozwijanie umiejetnosci
niezbednych do osiggniecia sukcesu w codziennym zyciu. Réwnie wazne sg zagadnienia zwigzane z edukacjg
emocjonalng i spoteczng, ktére pomagaja budowac relacje, rozwija¢ wspétprace i empatie wsréd uczniow.
W obliczu tych wyzwan wspotczesna szkota musi by¢ elastyczna, innowacyjna i otwarta na nowe podejscia.

W Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie podchodzimy aktywnie do
wyzwan, jakie niesie ze sobg wspoétczesna edukacja. W ramach naszych dziatan informacyjnych i szkoleniowych
przygotowana zostata konferencja ,Dyrektor 4.0 we wspoétczesnej szkole”, dedykowana dyrektorom wszystkich
typow szkot wojewddztwa mazowieckiego. Jej celem jest promowanie roli dyrektora jako lidera w przygotowaniu
szkoty do funkcjonowania w spoteczenstwie cyfrowym oraz wskazanie nowych mozliwosci zastosowania narzedzi
TIK w codziennej pracy szkoly. Konferencja to rowniez doskonata okazja do wymiany doswiadczen z zakresu
wykorzystania nowoczesnych narzedzi zarzadzania w oswiacie. Nauczyciele konsultanci OEIiZK przygotowali
wystgpienia dotyczace kluczowych aspektéw wspomnianych zagadnien:
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e Sztuczna inteligencja, czyli wirtualny asystent dla kazdego dyrektora, nauczyciela i ucznia

» Laptop dla 4-klasisty i nauczyciela
« Kreatywne wykorzystanie zasobow projektu Laboratoria Przysztosci
* Roboty i mikrokontrolery
e STEAM a aranzacja przestrzeni edukacyjnej
e Algorytmika dla kazdego
» Szkota 4.0 — organizacja i promocja howoczesnej placowki
* Edukacja wiaczajaca — budujemy relacje
Sztuczna inteligencja, czyli wirtualny asystent dla kazdego dyrektora, nauczyciela i ucznia

Sztuczna inteligencja (Sl, ang. Artificial Intelligence, Al) jako koncepcja jest rozwijana od dziesiecioleci.
Jednak wydarzenia ostatnich kilku, kilkunastu miesiecy mocno wptynely na nasze postrzeganie jej wptywu na
rzeczywistosé, w ktérej obecnie zyjemy. Aktualnie spektrum zastosowan Sl wydaje sie niemal nieograniczone,
corodzi zarowno obawy, jak i nadzieje na polepszenia jakosci naszego zycia. Jak zatem sztucznainteligencja moze
wptyngé na prace nasza, naszych uczniow i ogélnie na edukacje? Czy mozemy wykorzysta¢ oferowane przez nig
ustugi na nasze potrzeby? Czy moze stac sie asystentem uczniéw i nauczycieli? Warto pozna¢ pozytywne strony
i mozliwosci wykorzystania systeméw Sl w pracy nauczyciela oraz zwréci¢ uwage na potencjalne zagrozenia
Z tym zwigzane.

Laptop dla 4-klasisty i nauczyciela

Waznym zagadnieniem jest wprowadzenie laptopow dla uczniéw klas czwartych. Dzieki rozwijanym od wielu lat
zaawansowanym technologiom mamy do dyspozycji narzedzia, ktére przenosza nas w obszar o niespotykanych
dotad mozliwosciach. Dlatego wazne jest zrozumienie, jakie nowe horyzonty otwierajg przed nami te urzgdzenia.
Jak moga wplyngé na naszag prace oraz zycie uczniéw? Czy laptop moze sta¢ sie kreatywnym narzedziem
w procesie nauki? Jak go przygotowac do pracy i na co zwrdci¢ uwage? Zastanéwmy sie nad tym, jak moga
stuzy¢ naszym potrzebom edukacyjnym, a jednoczesnie w jaki sposob zadbac¢ o ich odpowiednie wykorzystanie,
aby sprosta¢ wyzwaniom przysztosci.
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Kreatywne wykorzystanie zasob6w projektu Laboratoria Przyszto$ci

Rozwijanie zainteresowan uczniéw, rozbudzanie ich pasji, ksztattowanie kompetencji przysztosci i przygotowanie
do dynamicznie zmieniajgcej sie rzeczywistosci to nie tylko cele edukacji, ale rowniez wyzwania, ktore musimy
podjac¢, aby nasze spoteczenstwo funkcjonowato w erze nowoczesnych technologii. W jaki sposéb wykorzystaé
sprzet zakupiony w ramach programu Laboratoria przysziosci? Jak te zasoby moga odmieni¢ prowadzenie
lekcji? Wykorzystujgc nowoczesne technologie nauczyciele moga wzbogaci¢ tradycyjne metody dydaktyczne,
co sprawi, ze lekcje stang sie bardziej interaktywne, angazujgce i dostosowane do indywidualnych potrzeb
uczniéw. Wazne jest, aby nauczyciele otrzymali odpowiednie wsparcie w zakresie wykorzystania nowoczesnych
technologii w edukacji. Dzigki temu bedg mogli maksymalnie wykorzysta¢ zakupiony sprzet i stworzy¢ inspirujace
Srodowisko edukacyjne.

Roboty i mikrokontrolery

Mikrokontrolery spotykamy dzisiaj wszedzie — w prostych urzadzeniach, jak lampki choinkowe, w sprzetach AGD
typu czajniki, ekspresy do kawy czy automatyczne odkurzacze. Mate komputery sterujg uktadami samochodéw,
autonomicznych dronéw i innych robotéw, w tym edukacyjnych. Mozna wykorzystywa¢ mikrokontrolery niemal
na wszystkich lekcjach, a takze podczas zaje¢ dodatkowych. Mikrokontrolery moga poméc przeprowadzac
eksperymenty na przedmiotach przyrodniczych, zrozumie¢ zagadnienia matematyczne czy przygotowac sztuke
teatralna.

STEAM a aranzacja przestrzeni edukacyjnej

STEAM to metoda pracy z uczniami taczaca przedmioty przyrodnicze, matematyke, technologie i inzynierie
oraz szeroko rozumiang sztuke. Istotg STEAM jest praca projektowa uczniéw, ktéra powinna odbywac sie
w odpowiednio zaaranzowanej przestrzeni edukacyjnej. Wazne jest wiec to, w jaki sposdb mozna pracowac
Z uczniami, by rozwijac¢ u nich kompetencje przysztosci, wykorzystujgc przestrzen szkolna.

Algorytmika dla kazdego

Algorytmika i programowanie sg wazne, poniewaz wszyscy korzystamy z ich praktycznego zastosowania w zyciu
codziennym. Dlatego istotne jest, aby do tych tresci nauczania przywigzywac¢ duze znaczenie. Warto réwniez
pozna¢ powigzania informatyki z matematyka oraz jej zastosowania w réznych dziedzinach. Wykorzystanie
programowania, robotéw i mikrokontrolerow pozwala potaczy¢ zagadnienia informatyczne z innymi przedmiotami
oraz realizowac projekty STEAM, polegajgce na konstruowaniu nowych inteligentnych urzadzen.
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Szkota 4.0 - organizacja i promocja howoczesnej placowki

Za wszystko, co dzieje sie w placéwce oswiatowej, odpowiada — dostownie i w przenosni — dyrektor, nawet
za te sprawy, na ktére ma niewielki lub zaden wptyw. Warto zwréci¢ uwage na nowoczesne aplikacje i media,
na narzedzia TIK, ktére dyrektor moze wykorzysta¢ podczas realizacji swoich zadan, aby mie¢ wiecej czasu na
prace koncepcyjna i jednoczesnie efektywnie zarzgdzac¢ praca zespotu pedagogicznego.

Dyrektor odgrywa tez kluczowa role we wspieraniu nauczycieli w poszerzaniu ich umiejetnosci w zakresie
wykorzystania szeroko rozumianego TIK w dydaktyce i komunikacji. W pracy dyrektora szkoty wazne jest réwniez
promowanie nowoczesnej placéwki w dostepnych mediach oraz przestrzeganie prawa autorskiego w zakresie
publikacji materiatow.

Edukacja wiaczajgca — budujemy relacje

Edukacja wlaczajaca koncentruje sie na efektywnym uczeniu i zapewnieniu poczucia przynaleznosci do
zbiorowosci szkolnej uczniom o specjalnych potrzebach. W tym zakresie niezwykle wazne sg zagadnienia
tematyczne i przyktady dobrych praktyk dotyczace organizacji nauki i metod pracy wspartych TIK, ktére
wzmacniaja integracje i wiaczanie do spotecznosci 0os6b zagrozonych wykluczeniem spotecznym z powodu

niepenosprawnosci lub barier Srodowiskowych.
o]

partnerskich, gdzie mozna blizej pozna¢ rozwigzania technologiczne zwiazane
z omawianymi tematami. Konferencja to takze okazja do odwiedzenia stoisk
tematycznych pracowni merytorycznych OEIiZK, poznanie oferty bezptatnych
szkolenh przygotowanych na nadchodzacy rok szkolny oraz spotkanie z ich autorami
i realizatorami — nauczycielami konsultantami OEIliZK.

Dopetnienie wystapienn konferencyjnych stanowig stoiska firm i instytucji E

[=]:

Rysunek 1. Kod QR kierujacy
do strony konferencji

Zachecamy do odwiedzenia strony internetowej dedykowanej konferencji', na
ktorej zamieszczone sg m.in. ciekawe materiaty zwigzane z tematyka wyktadow.

Wierzymy, ze profesjonalnie przygotowani dyrektorzy i nauczyciele sg kluczem do
skutecznej edukaciji, ktéra odpowiada na wyzwania wspoétczesnego Swiata.

1 https://dyrektorzy.oeiizk.waw.pl
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Dyrektor 4.0 we wspdfczesnej szkole

KONFERENCJA
DLA DYREKTOROW }

PATRON HONOROWY:

Marszatek
Wojewaddztwa
Mazowieckiego

Mazowiecki Kurator Oswiaty
AL Jerozolimskie 32, 00-024 Warszawa

~DYREKTOR S I

we wspotczesnej szkole

LAPTOP DLA 4-KLASISTY |

LABORATORIA PRZYSZtOSCI |
—"  SZTUCZNA INTELIGENCJA

ROBOTY | MIKROKONTROLERY
) ALGORYTMIKA |
EDUKACJA WEACZAJACA /|
| PRAWO AUTORSKIE
___________________________ S | ARANZACJA PRZESTRZENI
PROMOCJA SZKOLY
SZKOLA 4.0

20 WRZESNIA 2023

POLSKO-JAPONSKA AKADEMIA TECHNIK KOMPUTEROWYCH
UL. KOSZYKOWA 86, WARSZAWA
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Gdzie sie uczyc? - kilka stow
o roli przestrzeni w szkole

Anna Grzybowska

Wedtug Stownika Jezyka Polskiego PWN przestrzen to czes¢ obszaru objeta jakimis granicami; tez: miejsce
zajmowane przez jakis przedmiot, ale réwniez rozlegta, pusta powierzchnia bez wyraZnie oznaczonych,
widocznych granic. Czy przestrzen w szkole ma znaczenie? Jaka jest jej rola w procesie edukacyjnym?

Przestrzen w szkole to miejsce, w ktorym uczniowie sie ucza, a nauczyciele nauczajg. Jedni i drudzy spedzaja
w niej kilka (lub nawet kilkanascie) godzin dziennie. Nalezy zatem zatozy¢, ze przyjazne zagospodarowanie
przestrzeni szkolnej ma duze znaczenie dla wszystkich jej uzytkownikéw. Zgodnie z powiedzeniem, ze o gustach
sie nie dyskutuje, nie chce sie skupia¢ w tym tekscie na aspektach wizualnych przestrzeni szkolnej, ale raczej na
jej wptywie na proces dydaktyczny, relacje i atmosfere w szkole.

W wiekszosci szkdt w Polsce, szczegolnie ,tysigclatek”, jest korytarz, wzdtuz ktérego umieszczone sg kolejne
sale. W salach tych w centralnej czesci wisi tablica, teraz réwniez multimedialna, a tawki uczniowskie ustawione
sa w rzedach z oknami po lewej stronie, zgodnie z przepisami BHP.
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Rysunek 1. Klasa szkolna. Zrédto: https://pixabay.com

Czy takie ustawienie fawek i zagospodarowanie przestrzeni pozytywnie wptywa na przebieg lekcji oraz zdobywanie
wiedzy przez ucznidéw? Mozna przypuszczac, ze klasyczne rozmieszczenie tawek powoduje izolacje ucznia lub
uczniéw i co najwyzej umozliwia prace w parach. Uczniowie nie widzg sie wzajemnie, nie moga wejs¢ ze sobg
w interakcje. A przeciez obecnie niezwykle wazna jest umiejetno$¢ budowania zespotu i wspélna praca.

Wiele lat temu w szkole, do ktérej uczeszczatam, stosowano nowatorskie ustawienie tawek ,w podkoéwke”.
Byto to przyjemne, bo widzieliSmy sie wzajemnie, tatwo byto dyskutowac, ale to rozwigzanie nie jest specjalnie
czesto wykorzystywane w szkotach masowych. Powodem moze by¢ mata powierzchnia sal lekcyjnych, a takie
ustawienie wymaga jednak przestrzeni.

W cyfrowej szkole



Gdzie sie uczyc¢? — kilka stow o roli przestrzeni w szkole

Rysunek 2. Ustawienie tawek ,w podkéwke” (fot. A. Grzybowska)

To ustawienie tawek nie wspomaga jednak budowania kompetencji wspétpracy, pracy w grupie, czyli kompetenciji,
na ktore ktadzie sie nacisk w obecnych czasach. Niemniej jednak jest pierwszym krokiem w dobrg strone.
Uczniowie moga sie wzajemnie obserwowac, a nauczyciel ma tatwy dostep do wszystkich uczniow.

Problem niewtasciwego aranzowania przestrzeni szkolnejjuz od kilkunastu lat jest przedmiotem badan naukowcow.
Obecnie w literaturze pojawia sie pojecie innowacyjnych przestrzeni uczenia sie rozumianych jako sala lekcyjna,
w ktorej uczniowie ucza sie w sposéb aktywny (ang. active learning clasrooms). Naukowcy zajmujacy sie tym
tematem na podstawie przeprowadzonych badan twierdza, ze elastyczny uktad miejsc zwieksza zaangazowanie
i motywacje uczniéw do nauki. Co najwazniejsze, nauka jest wtedy oparta na wspotpracy i wymaga zaangazowania
kazdego ucznia.
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Jednoczesnie elastyczna konfiguracja przestrzeni pozwala na indywidualizacje pracy uczniéw, bo tatwo mozna
zauwazy¢, kiedy uczen nie chce lub nie moze pracowa¢ w zaproponowany sposob lub ma trudnosci z zadaniem,
ktérego nie potrafi samodzielnie pokona¢. Obecnie budowane szkoty sg projektowane tak, by proces dydaktyczny
mogt odbywac sie w sposob elastyczny, otwarty, umozliwiajgcy wtgczenie do niego wszystkich uczniow. Jednak
réwniez w szkotach zbudowanych dawno udaje sie tak zaaranzowac przestrzen, by byly przyjazne, a nauka
w nich jak najbardziej efektywna. Przyktadem takiej szkoly moze by¢ Szkota Podstawowa nr 27 w Gdarsku,
gdzie przestrzenie sg zaaranzowane w taki sposob, aby mozna bylo intensywnie pracowac, ale réwniez mito
spedzac czas miedzy lekcjami, posiedziec¢ przy stole i porozmawiac. Inng szkotg, ktéra przychodzi mi natychmiast
do gtowy, gdy mysle o aktywnym nauczaniu, jest Szkota Podstawowa nr 6 we Wrzes$ni. Przestrzenie przyjazne
uczeniu sie sg rowniez w innych szkotach i jest ich coraz wigecej na mapie Polski.

W Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw w Warszawie rOwniez staramy sie tworzy¢
przestrzenie, ktére beda atrakcyjne dla uczestnikéw naszych szkolen, a takze dla uczniéw, ktérzy odwiedzajg
Osrodek. Pokazujemy nauczycielom, jak mozna zaaranzowac przestrzen nawet w niewielkiej klasie lekcyjnej, ale
co wazniejsze, jak zorganizowac w niej prace uczniow. Odbywa sie to w ramach programu wspomagania szkot,
w ktérym co roku bierze udziat kilka placéwek.

Nasza fascynacja przestrzeniami aktywnego uczenia sie rozpoczetfa sie wiele lat temu, gdy Elzbieta Kawecka
rozpoczeta wspotprace z European Schoolnet w Brukseli, a nastepnie umozliwita tam wyjazd kolejnym
nauczycielom konsultantom. Przestrzen Future Classroom Lab (FCL) to ideat miejsca pracy dla niemal kazdego
nauczyciela. Przestrzen podzielona jest na strefy (np. tworzenia, badania, prezentowania), w ktérych uczniowie
pracujg nad r6znymi zagadnieniami. Uczestnicy zaje¢ moga korzysta¢ ze wszystkich zgromadzonych pomocy
dydaktycznych — od pisakéw po roboty — a wszystko to w celu rozwigzania postawionego przed nimi problemu.
Zdecydowanie rézni sie to od tradycyjnych klas, gdzie uczniowie moga czesto patrze¢ na pomoce umieszczone
w gablotach jak na eksponaty w muzeum.
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Anna Grzybowska

Rysunek 3. Wyposazenie Future Classroom Lab Rysunek 4. Roboty i klocki dla uczniéw w Future
Classroom Lab

Podazajac tropem FCL, na poczatku 2020 roku stworzyliSmy w OEIiZK pracownie STEAM-owa, ktéra jest
bardzo elastyczna i umozliwia réznorodne sposoby pracy z uczniem i nauczycielem. Ze wzgledu na pandemie
w praktyce testowaliSmy ja na szersza skale dopiero w 2022 roku. Wzbudza ona bardzo pozytywne emocje
zarowno u mtodszych, jak i starszych uzytkownikdw. Proponujemy w niej zajecia zgodne z metodologig STEAM,
ktora tgczy ze sobg przedmioty Sciste z artystycznymi. Praca tg metodg zdecydowanie powinna by¢ prowadzona
w grupach, gdyz umozliwia to bardziej kreatywne rozwiazywanie problemoéw stawianych przed uczestnikami zajec.
Z tego powodu przestrzen wypetniajg stoliki potagczone tak, by mozna byto pracowaé wspolnie. Jednoczesnie
wydzielona jest przestrzen do pracy indywidualnej, gdyby kto$ wolat pracowa¢ w odosobnieniu.
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Rysunek 5. Doswiadczenia w pracowni STEAM-owej Rysunek 6. Nauczyciele badajg cechy komérek
w OEIliZK

Rysunek 7. Uczniowie w czasie lekcji otwartych Rysunek 8. Nauczyciele budujg stacje kosmiczng
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Gdzie sie uczyc¢? — kilka stow o roli przestrzeni w szkole

Rysunek 9. Badanie wiasciwosci substancji podczas konferencji Majowe Mrozy 2022

Nasza praktyka pokazuje, ze warto zadba¢ o atrakcyjne i elastyczne urzadzenie przestrzeni szkolnej. Moze
wystarczy zacza¢ od zmiany ustawienia tawek, a potem wprowadzaé do sal nowe meble i pomoce dydaktyczne?
Najwazniejsze jednak, bySmy widzieli sens tych zmian, umieli wykorzysta¢ je do pracy grupowej z naszymi
uczniami, dajgc im samodzielnie myslec¢ i tworzy¢.

Literatura

1. Pacewicz A., Przestrzen, w ktérej dobrze sie uczy. Jak to osiggnac¢ w naszej szkole?, Centrum Edukacji
Obywatelskiej, https://tiny.pl/wrm1x

2. Projekt Novigado (2021). Przestrzen w edukacji. Poradnik dla szkdf, https://tiny.pl/wx485

3. Projekt Novigado (2022). Pedagogika i przestrzen edukacyjna. Sprawozdanie koricowe projektu Novigado,
https://tiny.pl/wrm11
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Artykut ukazat sie w numerze 4(67)/2022 Mazowieckiego Kwartalnika Edukacyjnego ,,Meritum”.
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Konkurs ,Z technologig w Swiat nauki”

Justyna Kaminska, Renata Sidoruk-Sotoducha
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Konkurs ,Z technologig w $wiat nauki”' organizowany jest przez O$rodek Edukaciji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie od 2015 roku. Jego celem jest wytonienie najbardziej oryginalnych i nowatorskich
projektow edukacyjnych przedstawiajgcych zagadnienia przyrodnicze z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii, promowanie kultury medialnej w epoce Web 2.0 oraz zachecanie miodziezy do aktywnego
i kreatywnego dziatania.

Patronat nad konkursem objeli Mazowiecki Kurator Oswiaty i Marszatek Wojewo6dztwa Mazowieckiego. Ponadto
konkurs zostat wpisany do wykazu zawodéw opublikowanego przez Kuratorium Os$wiaty w Warszawie, ktére
moga by¢ wymienione na $wiadectwie ukonczenia szkoty podstawowe;.

Konkurs ma charakter zespotowy, a zadaniem jego uczestnikéw jest opracowanie przyrodniczego projektu
edukacyjnego, ktory stuzy upowszechnianiu wiedzy przyrodniczej z zastosowaniem TIK (technologii
informacyjno-komunikacyjnych). Moze on przybra¢ dowolng forme multimedialng, jak np. prezentacja, film czy
nagranie. To doskonata okazja dla mtodziezy do rozwijania swoich talentéw, eksplorowania nowych mozliwosci
technologicznych i zdobywania cennych dos$wiadczen w dziedzinie projektowania i prezentacji. Uczestnicy
konkursu majg mozliwos¢ skorzystania ze sprzetu pomiarowego OEIiZK oraz konsultacji prowadzonych przez
nauczycieli konsultantow Pracowni Przedmiotéw Przyrodniczych OEIiZK.

24 pazdziernika 2022 roku w OEIiZK odbyto sie seminarium inaugurujace VIl edycje konkursu, skierowanego do
uczniéw szkét podstawowych, podczas ktérego przedstawiono m.in. gtébwne zatozenia oraz regulamin konkursu.
Odbyly sie réwniez wystgpienia merytoryczne nauczycieli konsultantow OEIiZK oraz zaproszonych gosci,
dotyczace nastepujacych zagadnien:

» Po co przyrodnikowi doswiadczenia z uzyciem kodowania?
» Codziennos¢ pod biegunem, czyli rok w stacji polarnej.
* Webquest w przyrodniczym projekcie edukacyjnym.

* Rola projektow miedzynarodowych w rozwoju (zawodowym) nauczycieli.

1 Wiecej informacji o konkursie na stronie https://ppp.oeiizk.waw.pl/konkurs
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Konkurs ,Z technologig w swiat nauki”

Harmonogram VIII edycji konkursu prezentowat sie nastepujgco:

03.10.2022 r. Ogtoszenie regulaminu konkursu na stronach internetowych OEIiZK
24.10.2022 r. Seminarium ,Projekty wspierane TIK” dla nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych i uczniéw
16.12.2022 . Termin zgtoszenia szké6t do konkursu

24.10.2022 r. — 06.04.2023 r. | Konsultacje dotyczgce metody projektéw oraz stosowania narzedzi i Srodkéw TIK w uczeniu sie
i nauczaniu przedmiotow przyrodniczych

28.04.2023 . Termin nadsytania prac konkursowych
17.05.2023 . Ogtoszenie wynikéw konkursu
29.05.2023 . Uroczyste zakonczenie konkursu, prezentacja nagrodzonych projektow

Do oceny wykonanych i dostarczonych projektéw zostato powotane jury, sktadajgce sie z nauczycieli konsultantow
Pracowni Przedmiotow Przyrodniczych OEIiZK. Przy ocenie prac konkursowych byly brane pod uwage: zgodnos¢
pracy z tematem konkursu, walory informacyjne i promocyjne, pomystowos$¢, technika, poprawno$¢ merytoryczna
oraz wrazenia estetyczne.

je

lac

W roku szkolnym 2022/2023 w 11 etapie konkursu wzieto udziat 94 ucznidw i 27 nauczycieli. Z prac zgtoszonych
do konkursu komisja wytonita nastepujacych laureatow:

I miejsce — projekt ,Transport w roslinach” — Katolicka Szkota Podstawowa im. Heleny Kmie¢ Fundacji Na Rzecz
Rodziny, Warszawa, opiekun projektu — pani Beata Siwiec.

o
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Transport w roslinach

s/ s

Wydarzen

Rysunek 1. Zrzuty z ekranu prezentacji projektu , Transport w roslinach”

Il miejsce ex aequo — projekt ,Kto uratuje pszczoty?”, Szkota Podstawowa nr 204 im. 19 Putku Utandw Wolyriskich,
Warszawa, opiekun projektu — pani Monika Lubowicka-Cieslak.

B mt Nataliaw
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Kto orato e
pszczoty:

pszczelarka Dominika
i miliony innych pszczelarzy?

Rysunek 2. Zrzut z ekranu prezentacji projektu ,Kto uratuje pszczoty?”
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Il miejsce ex aequo — projekt ,Swiat Sewage’a”, Szkota Podstawowa im. Tadeusza Kosciuszki, Cyganka, opiekun
projektu — pani Agnieszka Pawlak.

2 technalogia w_swiat_nauki SPCyganka 2023

Rysunek 3. Zrzut z ekranu prezentacji projektu ,Swiat Sewage’a”

Il miejsce — projekt ,Badanie sygnatu EKG serca”, Szkota Podstawowa nr 1 im. Tadeusza Kosciuszki, Brwinow,
opiekun projektu — pani Matgorzata Korpal.

Badanie sygnatu EKG serca

Szkota Podstawowa nr 1 w Brwinowie
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Rysunek 4. Zrzut z ekranu prezentacji projektu ,Badanie sygnatu EKG serca”

Dla wszystkich uczestnikéw OEIiZK ufundowat nagrody w postaci kart podarunkowych. Na zakonczenie konkursu
zorganizowane zostato spotkanie online, w czasie ktérego — oprécz oficjalnego ogtoszenia wynikéw i prezentaciji
prac — zostaty wygtoszone wyktady:

« ,Promieniowanie UV a zdrowe opalanie”, dr inz. Agnieszka Czerwiniska, IGF PAN,
« ,Dozwolony uzytek edukacyjny i opisywanie wykorzystanych zroédet”, Dariusz Brzuska, OEIiZK,
» ,Sztuka prezentacji z Pecha Kucha”, Renata Sidoruk-Sotoducha, OEIiZK.

Konkurs ,Z technologig w Swiat nauki” to inspirujgce przedsiewziecie, ktére zacheca miodziez do aktywnego
uczestnictwa w edukacji przyrodniczej oraz wykorzystania nowoczesnych technologii. Jako organizatorzy gorgco
zachecamy uczniow i nauczycieli do aktywnego udziatu w konkursie i do dzielenia sie z innymi swoimi pasjami
naukowymi. Wierzymy, ze poprzez wspotprace i kreatywnos¢ uczestnikdw, konkurs ,Z technologig w $wiat
nauki” przyczyni sie do jeszcze wiekszego zainteresowania naukami przyrodniczymi oraz wykorzystaniem
nowoczesnych technologii w edukac;ji.

Kody QR do prezentacji projektow:

Projekt , Transport w roslinach”
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Poznaje technologiczne triki,

osiggam swietne wyniki

31 maja 2023 roku zakonczyt sie Ogolnopolski Projekt Edukacyjny ,,Poznaje technologiczne triki, osiggam Swietne
wyniki”, skierowany do uczniéw klas nauczania poczatkowego z catej Polski.

Organizatorem przedsiewziecia byta Biblioteka Pedagogiczna w Ostrotece, a autorkami i koordynatorkami
projektu — Matgorzata Stepnowska i Anna Owczarek, nauczyciele-bibliotekarze tej biblioteki.

Patronat honorowy nad inicjatywa objgt Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie,
natomiast patronat medialny — czasopisma: ,W cyfrowej szkole” oraz ,TIK w edukac;ji”.

Projekt zostat zorganizowany zgodnie z kierunkami polityki oSwiatowej panstwa w roku szkolnym 2022/2023:
+Rozwijanie umiejetnosci metodycznych nauczycieli w zakresie prawidtowego i skutecznego wykorzystywania
technologii informacyjno-komunikacyjnych w procesach edukacyjnych. Wsparcie edukacji informatycznej
i medialnej, w szczegolnosci ksztattowanie krytycznego podejscia do tresci publikowanych w Internecie
i mediach spotecznos$ciowych” oraz ,Wsparcie nauczycieli i innych cztonkéw spoteczno$ci szkolnych w rozwijaniu
umiejetnosci podstawowych i przekrojowych ucznidw, w szczegdlnosci z wykorzystaniem pomocy dydaktycznych
zakupionych w ramach programu «Laboratoria przysztosci»”.

Anna Owczarek, Matgorzata Stepnowska

Gtéwnym celem projektu byto wsparcie edukacji informatycznej i medialnej.
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Anna Owczarek, Matgorzata Stepnowska

Cele szczeg6towe projektu byty nastepujace:
 ksztattowanie i rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniéw,
» nabycie umiejetnosci wykorzystywania narzedzi multimedialnych i informatycznych przez ucznidw,
» wzbogacenie wiedzy ucznidw,
» zwiekszenie efektywnosci uczenia sie,
e promowanie stosowania aktywizujgcych metod nauczania,
» wzbogacenie tradycyjnych tresci ksztatcenia i formy przekazu,
» zwiekszenie motywacji uczniéw do nauki,
 rozwijanie kreatywnosci i zainteresowan uczniéw,
» wsparcie nauczycieli szkét podstawowych w budowaniu wsréd uczniéw kompetencji przysztosci,

* wsparcie nauczycieli w wykorzystaniu pomocy dydaktycznych zakupionych w ramach programu ,Laboratoria
przysztosci”,

* umozliwienie dzielenia sie dobrymi praktykami miedzy nauczycielami oraz wymiany wiedzy z innymi szkotami.

_CD
)
i
b
—
i
c
@
N
—
©
O
2

Do ktérego kosza wrzucisz
rolki po papierze toaletowym?

1193 uczniow pod kierunkiem nauczycieli zmierzyto sie z zadaniami przygotowanymi zgodnie z treSciami
zawartymi w podstawie programowej ksztatcenia ogéinego.

Dzieki projektowi nauczyciele mieli mozliwos¢ realizacji tresci podstawy programowej ksztatlcenia ogolnego
w efektywny i atrakcyjny sposOb — poprzez wykorzystanie narzedzi multimedialnych i informatycznych
(m.in. z programu ,Laboratoria przysztosci’) oraz odkrywania tajnikéw wspotczesnych technologii. Sprzyjat on
réwniez dzieleniu sie dobrymi praktykami miedzy nauczycielami oraz wymianie wiedzy miedzy szkotami.

Goraco zachecamy nauczycieli klas I-VIIl szkét podstawowych do udziatu w 1l edycji projektu!
Na zgtoszenia czekamy do 18 wrzes$nia 2023 roku.

W cyfrowej szkole



Poznaje technologiczne triki, osiggam swietne wyniki

w Ogolnopolskim
Projekcie Edukacyjnym
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