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

OGIIZH powotang przez Kuratora Oswiaty i Wychowania miasta stotecznego War-
szawy. Organem prowadzacym Osrodek jest obecnie Samorzad Wojewddztwa
Mazowieckiego.

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

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

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

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

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

Od poczatku istnienia Osrodek uczestniczy we wszystkich waznych programach i przedsiewzieciach, ktére
majg znaczenie dla rozwoju edukacji informatycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Byty to miedzy innymi: projekty MEN — Ogdlne i specjalistyczne kursy dla nauczycieli,
Pracownie komputerowe dla szkdt, Wyposazenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznych w sprzet kompu-
terowy wraz z oprogramowaniem, Internetowe Centra Informacji Multimedialnej w Bibliotekach Szkolnych
i Pedagogicznych, Komputer dla ucznia, Wspieranie doradztwa zawodowego poprzez kursy i inne formy
doskonalenia zawodowego, Intel — Nauczanie ku Przysztosci, Intel — Classmate PC, Mistrzowie Kodowania,
Warszawa programuje! Osrodek 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 metodyczng 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, referatéw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutow i materiatow dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj Smiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora O$wiaty.

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

Spis tresci

Zapraszamy Panstwa do lektury osiemnastego numeru
czasopisma W cyfrowej szkole. Ukiad dziatéw postanowilismy
nieznacznie zmieni¢, koncentrujac sie na stosowaniu nowocze-
snych technologii w ksztatceniu ogélnoksztatcacym, nauczaniu
informatyki oraz wykorzystaniu metod wywodzacych sie z infor-
matyki w rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin. Mamy
nadzieje, ze w tak wyodrebnionych dziatach kazdy z Czytelni-
kéw, niezaleznie od tego, jakiego przedmiotu i na ktérym pozio-
mie uczy, znajdzie dla siebie ciekawe artykuty.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
wywiadu z panig Anng Koludo, wicedyrektorem todzkiego
Centrum Doskonalenia Nauczycieli i Ksztatcenia Praktycznego
i zapoznania sie z dziataniami tej unikatowej placowki doskona-
lenia nauczycieli.

W dziale Cyfrowa edukacja znajdziemy artykuty dotyczace
wykorzystania narzedzi sztucznej inteligencji w edukacji, zwia-
zane z tym szanse, mozliwosci, wady i zagrozenia. Jeden z arty-
kutdw proponuje réwniez wykorzystanie interaktywnych doku-
mentéw w procesie edukacyjnym.

W dziale Nauczanie Informatyki polecamy artykut przedsta-
wiajacy kilka problemdéw algorytmicznych, z ktérymi styka sie
praktycznie kazdy uzytkownik komputera. Z niektérymi wiaza sie
takze ciekawe anegdoty lub historie. Znajdziemy tutaj tez kon-
tynuacje artykutu dotyczacego projektowania i programowania
uktadéw z wykorzystaniem Arduino oraz artykut omawiajacy
nowe narzedzie do nauki programowania dla kazdego na urza-
dzenia mobilne — OctoStudio.

Artykut w dziale Edukacja wczesnoszkolna prowadzi rozwa-
zania dotyczace nauki programowania dla najmtodszych, takze
dla przedszkolakéw. Znajdziemy tez kilka propozydji, jak taka
nauke zaczac.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo poruszamy wazny problem
fake newsow, czyli fatszywych lub zmanipulowanych informadji
wprowadzajgcych w btad. Kolejny artykut dotyczy bezpieczen-
stwa dzieci i mtodziezy w sieci i realu, przedstawia przyktad reali-
zacji projektu zwigzanego z tym tematem.

W dziale Wydarzenia i relacje przedstawiamy relacje z kilku
wydarzer organizowanych przez OEliZK lub w ktérych nauczy-
ciele konsultanci Osrodka brali udziat i prowadzili warsztaty dla
nauczycieli. S3 to m. in. relacje z cyklu konferencji ,Dyrektor 4.0
we wspotczesnej szkole’, ,Inspirujace lekcje w Laboratorium
Przysztosci” czy konferencja ,Nowoczesne technologie w stuzbie
cyfrowej szkoty i administracji publicznej” organizowana przez

Zespot Szkét Technicznych w Radomiu.

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie w drugim kwar-
tale 2024 roku.

Przyjemnej lektury!
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Cogito ergo sum

Watpie wiec mysle, mysle wiec jestem.

René Descartes

Kazdy z nas powinien mysle¢. O tym, co widzimy
i przezywamy. O tym, jakie beda skutki naszych
dziatan. A takze o tym, jak rozwigza¢ napotkane
przez nas problemy. Zagadnienia dotyczace myslenia
towarzyszg nam przez caly czas, takze podczas
nauki w szkole. Wiasciwie mozna powiedzie¢, ze
nauka opiera sie na mysleniu, a przynajmniej jest to
teraz wyjgtkowo podkreslane. Uczniowie nie powinni
zapamietywac i odtwarza¢ gotowych formutek, lecz
skupic¢ sie i powigzac rézne fakty, wycigga¢ wnioski,
kojarzy¢ i taczy¢ ze sobg omawiane tresci, a nawet
tworzy¢ co$ nowego.

Od dawna méwimy o réznych rodzajach myslenia:

» Uczcie sie mysle¢ logicznie, czyli na podstawie
zgromadzonej wiedzy oraz faktéw, ktére potra-
fimy udowodnic.

» Myslenie algorytmiczne polega na szukaniu
algorytmu w celu rozwigzania danego problemu.

e Myslenie analityczne pozwala podzielic dane
zagadnienie na czesci sktadowe.

e Myslenie syntetyczne polega na scalaniu roz-
dzielonych w analizie elementdw.

e Myslenie przyczynowo-skutkowe to umiejetnosc
dostrzegania zwigzku miedzy zdarzeniami.

Dzi$ wszyscy méwig o mysSleniu komputacyjnym
i jego zastosowaniu w szkole. Mys$lenie komputacyjne
to proces znajdowania rozwigzan problemow z roz-
nych dziedzin przy Swiadomym wykorzystaniu metod
i narzedzi informatycznych. Informatyka jest zwia-
zana z mojg pracg od samego poczatku, stad takie
podejscie jest mi bliskie. Ale oczywiscie wszystko
nie jest takie rozowe. Przede wszystkim ludzie,
a w szczegoélnosci uczniowie, wcale nie lubig duzo
mysle¢. Twierdzg, ze myslenie jest nudne i meczace.
Od myslenia boli mnie gfowa... Brzmi znajomo?

Od Kkilku lat coraz wiecej styszymy o sztucznej
inteligencji, ze zrobita to i tamto, ze moze pomoc
rozwigza¢ dany problem, ze moze zrobi¢ to za nas.

Agnieszka Borowiecka

lle razy pojawialy sie obawy przed zastgpieniem
cztowieka przy wykonywaniu danych zadan przez
maszyny — roboty, czy sztuczng inteligencje wiasnie.

Czy sztuczna inteligencja zastgpi nauczyciela?
Po wpisaniu takiego pytania w wyszukiwarce interne-
towej znajdziemy wiele artukutéw i nagran wideo na
ten temat. Mozemy takze zapoznac sie z artykutami
w naszym kwartalniku, przedstawiajgcymi doswiad-
czenia i przemyslenia nauczycieli konsultantow
Osrodka.

Na razie pocieszam sie mysla, ze chociaz sztuczna
inteligencja operuje z ogromng predkoscig na gigan-
tycznych bazach danych, to jednak ciggle jeszcze
nie jest w stanie ,mysle¢” jak cztowiek. Czyli nadal
jestesmy potrzebni. Wiec bierzmy sie do pracy i pro-
pagujmy myslenie. Zdroworozsgdkowe, codzienne
myslenie. Niezalezne od dodawanych przymiotni-
kéw i okredlen. Po prostu, myslenie ma kolosalng
przysztosc.

Jestem, wiec mysle...

W cyfrowej szkole



Nadgzamy za nowoczesnosc
Z wWiedzg | umiejetnosciam

kKu przysztosc

a3, by kroczyc¢

potrzebnymi do tworczego dziatania

Z Annga Koludo, wicedyrektorem todzkiego Centrum Doskonalenia Nauczycieli
i Ksztatcenia Praktycznego rozmawia Grazyna Gregorczyk

Anna Koludo

Wieloletni pracownik tédzkiego Centrum Doskonalenia Nauczycielii Ksztatcenia Praktycznego
na stanowisku konsultanta ds. edukacji informatycznej. Od 1995 roku petnita funkcje kierow-
nika Osrodka Nowoczesnych Technologii Informacyjnych, a od 2019 wicedyrektora t CDNiKP.
Posiada bogate doswiadczenie w organizowaniu i prowadzeniu szkoleri informatycznych
oraz w opracowywaniu i zarzqdzaniu projektami krajowymi i miedzynarodowymi.

Przez 12 lat petnita funkcje wojewddzkiego koordynatora edukacji informatycznej. Od 25 lat
petnirole rzeczoznawcy podrecznikow szkolnych do ksztatcenia przedmiotow informatycznych
Ministerstwa Edukacji Narodowej, obecnie Ministerstwa Edukacji i Nauki.

Autorka licznych artykutéw i opracowan metodycznych dla potrzeb wykorzystania technolo-
gii informacyjnej w dydaktyce. Brata udziat w opracowaniu e-podrecznika do zaje¢ kompu-

terowych i informatyki.

Jest edukatorem firmy Microsoft (Microsoft Innovative Educator Expert oraz Microsoft

Innovative Educator Fellow).

Grazyna Gregorczyk: tédzkie Centrum Dosko-
nalenia Nauczycieli i Ksztatcenia Praktycznego
(LCDNiKP), ktérego organem prowadzgcym
jest Samorzad Miasta todzi, jest nietypowa
placéwka. W jego strukturze znajduje sie zaré6wno
publiczna placéwka doskonalenia nauczycieli, jak
i publiczne centrum ksztatcenia zawodowego.

Dynamiczny rozwéj nowych technologii, szczegol-
nie cyfrowych - zwany czwartg rewolucjg przemy-
stowa - zmienia wspoétczesny Swiat i gospodarke,
dokonuje transformacji spotecznych i kultu-
rowych. Technologie przysztosci - takie jak
sztuczna inteligencja, wirtualna i rozszerzona
rzeczywistosé¢, robotyka czy Internet Rzeczy sta-
wiaja przed edukacja wiele trudnych wyzwan.

Czy struktura organizacyjna placéwki pozwala na
przygotowanie lepszej, bardziej skutecznej oferty,
ktéra utatwia szkotom, nauczycielom, uczniom,
rodzicom przygotowanie i przeprowadzenie
zmian w edukacji w odpowiedzi na te wyzwania?

Czy oferowane przez Centrum dziatania poma-
gaja w radzeniu sobie z problemami dynamicznie
zmieniajacego sie wspotczesnego Swiata, ktéry
wymaga elastycznosci, szybkiej adaptacji do
nowych warunkéw, rozumienia zmian zachodza-
cych w spoteczenstwie?

Czy pomagaja w przygotowaniu uczniéw do
wejscia w doroste zycie, w tym takze w zycie
zawodowe?

Anna Koludo: Pomystodawcg i realizatorem
przedstawionej struktury placowki jest jej wieloletni
dyrektor Janusz Moos. Centrum zostatlo powotane
w 1996 roku, a pod obecng nazwg funkcjonuje od
2001 roku.

Centrum nie tylko doskonali umiejetnosci zawodowe
kadry pedagogicznej wszystkich typow szkot
oraz placowek oswiatowych, ale takze prowadzi
ksztatcenie dorostych oraz ksztatcenie praktyczne
uczniow w ramach zaje¢ dydaktycznych catorocznych
i w formach pracy pozalekcyjnej, pozaformalnej,
z wykorzystaniem nowoczesnego, specjalistycznego
wyposazenia techniczno-dydaktycznego.

To prawda, placowka jest nietypowa i czasami
z trudnoscia dopasowujemy swoje dziatania do
rozporzadzen o placéwkach doskonalenia nauczycieli
i centrach ksztalcenia zawodowego, gdyz kazde
z nich w systemie oswiaty funkcjonuje oddzielnie.
Jednak z naszych ponad 30-letnich doswiadczen
wynika, ze takie potaczenie placéwek jest racjonalne
i w petni zasadne.

Po pierwsze znajduje uzasadnienie ekonomiczne,
gdyz te same urzadzenia, czesto bardzo drogie,
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np. roboty, narzedzia wirtualnej rzeczywistosci, linie
technologiczne, obrabiarki CNC', stuza i nauczycie-
lom, i uczniom, a takze innym dorostym uzyskujacym
w Centrum nowe kompetencje zawodowe.

Dzieki nowoczesnym technologiom ta realna rze-
czywisto$¢ znajdujgca sie w Centrum, np. wybrane
stanowiska do ksztatcenia zawodowego, odwzorowy-
wana jest w wirtualnej rzeczywistosci.

Przedstawiciele Centralnej Komisji Egzaminacyjnej,
ktérzy zapoznawali sie z naszym wyposazeniem
i ofertg, rozwazali nawet mozliwos$¢ przeprowadzania
egzaminow zawodowych w oparciu o tak zaprojekto-
wang wirtualng rzeczywisto$¢. Wowczas nie trzeba
bytoby kupowac¢ do szkét specjalistycznych stano-
wisk, np. do montowania sterownikéw lub prowadze-
nia innych czynnosci, potwierdzajacych posiadane
umiejetnosci techniczne.

Z wielkg starannoscig analizowalismy rozwdj techno-
logii w przemysle w réznych t6dzkich i pozatddzkich
przedsiebiorstwach po to, zeby zaréwno jak najlepiej
przygotowa¢ mitodziez do wejscia w doroste zycie,
w tym takze w zycie zawodowe, jak rOwniez ich
nauczycieli ksztatlcenia zawodowego.

Trudno jest opowiedzie¢ o wszystkich naszych
dziataniach, przedstawie tylko wybrane.

Z wieloma szkotami zawodowymi w todzi mamy
zakontraktowane ksztalcenie zawodowe w ten spo-
séb, ze czes¢ zaje€ ujetych w planach ksztalcenia
odbywa sie w Centrum. Zajecia mogg byc tez prowa-
dzone w formie otwartej, zeby kazdy zainteresowany
nauczyciel mégt je obserwowac.

W wielu miejscach w kraju, rowniez w naszymregionie,
wystepujg problemy z brakiem kadry pedagogicznej
do nauki zawodu. Dlatego zatrudniamy odpowiednio
przygotowanych nauczycieli ze szkét zawodowych,
aby mogli prowadzi¢ zajecia nie tylko dla swoich
ucznioéw, ale takze dla mtodziezy z innych szkét.

Wspomniatam juz, ze dysponujemy bardzo nowo-
czesnymi technologiami, rzadko ktéra placowka,
a nawet wyzsza uczelnia, moze sie pochwali¢ takim
wyposazeniem.

Bardzo pomocna w tym zakresie jest wspotpraca
z zagranicznymi firmami. Mamy np. podpisane
kontrakty z firmami Siemens i HAAS. Na podstawie
umowy z Izbg Rzemieslniczo-Handlowg w Dreznie,
nasi uczniowie moga zdawac certyfikowane egzaminy
w zakresie programowanych obrabiarek CNC.

Nalezy réwniez podkresli¢, ze Centrum, we wspot-
pracy z Urzedem Marszatkowskim Wojewddztwa
todzkiego, zrealizowato bardzo duzo projektéw
wspotfinansowanych z Unii Europejskiej. W wiekszo-
Sci dotyczyly one ksztalcenia zawodowego. Zalezato
nam na tym, aby jak najlepiej przygotowac baze tech-
niczno-dydaktyczng, zeby i uczniowie, i nauczyciele
mieli doskonate warunki do osiggania nowych kom-
petencji zawodowych.

1 CNC - Computerized Numerical Control, czyli komputerowe
sterowanie urzadzen numerycznych [przyp. redakgji]

Nowoczesne wyposazenie w zakresie nowych tech-
nologii umozliwito skierowanie oferty edukacyjnej do
nauczycieli oraz uczniéw nie tylko szkét zawodowych,
ale réwniez ogoélnoksztatcacych i podstawowych.

Takim przyktadem jest prowadzenie dodatkowych
zaje¢ pozaformalnych z tematyki Internetu Rzeczy,
0 ktérym uczniowie czy to szkoty podstawowej, czy
nawet Sredniej, wiedzg jeszcze niewiele.

W tym celu zostata przygotowana mobilna pracow-
nia ztozona z modutéw elektronicznych Bosson firmy
DF Robot. Pracownia, pakowana do duzej torby lub
walizki, uzupetniona o router i inne niezbedne ele-
menty, zawiera 7 stanowisk, ktére mogg by¢ wyko-
rzystane w szkole.

W zajeciach uczestnicza zar6wno uczniowie, jak
i nauczyciele, ktérzy otrzymuja swoje stanowisko
i wykonuja te same ¢wiczenia, co uczniowie. Poznaja
zatem nie tylko materiat dotyczacy Internetu Rzeczy,
ale réwniez metodyke prowadzenia tych zajec
Z uczniami.

GG: To jest bardzo skuteczny sposéb doskona-
lenia nauczycieli, bo jezeli nauczyciel z uczniem
uczestniczy w jakichs zajeciach, to nie tylko
poszerza swoja wiedze, ale widzi takze, w jaki
sposéb te wiedze przekazywaé, jak ja konstru-
owac u uczniéw.

Anna Koludo: Stanowiska, o ktérych moéwiliSmy
wczesniej, stuzg takze do tego, by zapoznac z zawo-
dami dzieci mtodsze, nawet te z przedszkola.

W ramach preorientacji zawodowej i doradztwa
zawodowego realizowane sg takze ciekawe wycieczki
zawodoznawcze, organizowane sg réznego rodzaju
spotkania i pokazy.

W todzi bardzo owocna jest wspotpraca Centrum
ze szkotami samochodowymi, w ramach ktorej
prowadzone sg zajecia na temat Wspoétczesnego
samochodu w aspekcie Internetu Rzeczy.
Celem zaje¢ jest pokazanie, jak Internet Rzeczy
rozwija przemyst motoryzacyjny, jak samochody
wyposazone w funkcje zaawansowanej tgcznosci
moga komunikowac sie zaréwno z innymi systemami,
aplikacjami i urzadzeniami, jak i ze soba nawzajem.

W tym celu wykorzystywana jest ta sama pracownia,
co poprzednio, dostosowana do tematyki zwigzanej
Z motoryzacjg, np. Jak dziata kontrolka awarii
elektronicznej silnika? Jak jg kasowac? Dlaczego to
tak dziata?

Zajecia uzyskaty tak dobre opinie, ze dyrektorzy szkot
wystgpili do Centrum z prosbg, zeby w kolejnym
roku zwiekszy¢ liczbe pozaformalnych zaje¢ dla
uczniéw, dotyczacych nowych technologii. Oprocz
Internetu Rzeczy, zainteresowaniem cieszy sie
réwniez tematyka dotyczgca rozszerzonej i wirtualnej
rzeczywistosci oraz ostatnio bardzo popularnej
sztucznej inteligencji.

Jezeli chodzi o wirtualng rzeczywistos¢, to mamy
w niej doktadnie odzwierciedlone nasze pracownie,
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stoly montazowe wygladajg identyczne, tak samo sg
opisane szufladki i wszystkie elementy.

To, co mozna wykona¢ recznie w pracowni, mozna
takze zrobi¢ w wirtualnej rzeczywistosci. Osoba,
ktéra nadzoruje wykonywanie ¢éwiczenia, obserwuje
to na duzym ekranie, widzi, czy uczen taczy prawi-
diowo elementy, czy ma podany dobry schemat i czy
wszystko dziata poprawnie.

W to6dzkim Centrum Doskonalenia Nauczycieli
i Ksztalcenia Praktycznego, oprocz osrodkéw
Ksztalcenia Zawodowego i Ustawicznego oraz
Doradztwa Zawodowego, funkcjonuje jeszcze
wiele innych osrodkéw, pracowni i zespotow. Do
nich nalezg Osrodek Doskonalenia Szkolnych
Systeméw Edukacyjnych, Osrodek Nowoczesnych
Technologii Informacyjnych, Osrodek Zarzgdzania
w Edukacji, Pracownia Wychowania i Profilaktyki
Os$rodek Edukacji Europejskiej i Regionalnej oraz
Obserwatorium Rynku Pracy dla Edukacji. Zatem pla-
cowka nasza wspiera kadre pedagogiczng we wpro-
wadzaniu zmian i innowacji w szkolnych systemach
edukacyjnych w catym zakresie ich dziatan.

Obserwatorium Rynku Pracy dla Edukacji bada todzki
rynek pracy i okresla, w ktérych zawodach jest zapo-
trzebowanie na specjalistow oraz jakich kompeten-
cji oczekuja lokalni pracodawcy. Wyniki tych badan
stuza zar6éwno dyrektorom szkét zawodowych pla-
nujacych ksztatcenie w okreslonych zawodach, jak
réwniez doradcom zawodowym badajgcym predys-
pozycje zawodowe uczniow.

Ponadto w todzkim Centrum Doskonalenia
Nauczycieli i Ksztalcenia Praktycznego funkcjonuje
Zespot ds. Projektow wspierajacy i koordynujacy zna-
czgcy liczbe realizowanych projektéw oraz zespoty
interdyscyplinarne, takie jak np. Zesp6t Wydawniczy.

Struktura Centrum jest bardzo rozbudowana, ale
przemys$lana i sprawdzona przez lata. Odwotujac
sie do terminologii technicznej mozna powiedzie¢,
ze te wszystkie kota zebate bardzo dobrze ze sobg
wspotpracuja.

GG: W Polsce, poczawszy juz od lat 90., realizo-
wanych byto wiele programéw majacych na celu
rozwijanie kompetencji uczniéw i nauczycieli
w zakresie stosowania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych w uczeniu sie i hauczaniu.

Przez wiele lat byta Pani wojew6dzkim koordyna-
torem edukacji informatycznej, a takze konsul-
tantem ds. edukacji informatycznej w £LCDNIKP,
nastepnie kierownikiem O$rodka Nowoczesnych
Technologii Informacyjnych. Od 2019 roku petni
Pani funkcje wicedyrektora Centrum.

Zapewne w wielu tych programach brata Pani
udziat, organizowata i prowadzita szkolenia,
opracowywata i zarzadzata projektami krajowymi
i miedzynarodowymi.

Jaka jest Pani opinia na temat wykorzystania
nowoczesnych technologii w szkotach, z ktérymi
Centrum wspétpracuje?

Anna Koludo: Z tym bywa réznie, ale chciatabym
zauwazy¢, ze pandemia bardzo pozytywnie przystu-
zyta sie upowszechnieniu wykorzystania technologii
informacyjnych w szkotach.

Odkad Centrum istnieje, tj. od 1996 roku, podejmowa-
lismy wiele dziatan, zeby zainteresowac nauczycieli
réznych przedmiotow wykorzystaniem TIK w edukacji
podstawowej i ponadpodstawowe;j.

Wielu nauczycieli, dyrektoréw, innych pracownikow
szkét uczestniczyto w naszych zajeciach, podczas
ktorych poznawali, w jaki sposéb tgczy¢ sprawdzone
metody nauczania przedmiotow w klasach z wykorzy-
staniem nowych technologii czy w zakresie zarzadza-
nia szkofa.

Pamietam projekt realizowany jeszcze przed dwu-
tysiecznym rokiem, ktéry dotyczyt przygotowania
materiatéw dydaktycznych w postaci pakietow multi-
medialnych dla r6znych przedmiotéw. Towarzyszyty
temu dtugie kursy, nawet 150-godzinne, finansowane
przez ministerstwo. Efektem byta bogata biblioteka
sprawdzonych, wartosciowych materiatow edukacyj-
nych, ktére byly upowszechniane wsréd nauczycieli.
Woéwczas towarzyszyt temu wielki entuzjazm.

W kolejnych latach co$ sie zmienito. Zauwazytam, ze
nauczyciele mniej chetnie dzielili sie swoim doswiad-
czeniem, tym co robig na lekcjach, jakiego uzy-
wajg oprogramowania i jak je wykorzystujg w pracy
Z uczniami.

Chcac temu przeciwdziata¢, skupilismy sie bardziej
na upowszechnianiu dobrych praktyk, ktére powsta-
waly w szkotach.

Bardzo nam w tym pomogto, jeszcze przed pande-
mia, podpisanie umowy z firma Microsoft na zakup
MS Office 365 dla t6dzkich szkét. Centrum byto odpo-
wiedzialne za wdrozenie tego pakietu we wszystkich
360 placowkach.

Byta to ogromna praca. PrzygotowaliSmy administra-
torow dla tych placéwek. Oczywiscie, na poczatku
ze szkoleniami dla nauczycieli byto réznie. Na przy-
ktad na kurs dotyczgcy nowoczesnego narzedzia do
wspotpracy i komunikacji, jakim jest MS Teams, nie
byto wielu chetnych.

Jednak kiedy wybuchta epidemia i ksztatcenie zdalne
stalo sie obowigzkowe, to juz nie bylo opornych
szkét i nauczycieli i wszyscy oczekiwali doskonalenia
w zakresie MS Office 365. PracowaliSmy wowczas
na trzy zmiany. Po kazdym szkoleniu robiliSmy krotkag
przerwe i rozpoczynaliémy zajecia z nastepna grupa,
zeby przeszkoli¢ jak najwiecej nauczycieli.

Po dwéch miesigcach otrzymalismy od firmy Microsoft
informacije, ze mamy juz 48 tys. uzytkownikdw.

GG: W publikacjach na stronie Centrum natra-
fitam na ciekawy tekst profesora Bogustawa
Sliwerskiego Dlaczego polskie szkoly publiczne
nie sa miejscami przyszftosci w Swiecie
terazniejszos$ci??

2 Artykut dostepny jest pod adresem:
https://cuttly/UwlwC1Wh [Dostep: 22.11.2023]
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W takim razie moze profesor Sliwerski nie ma
racji i kolejne pokolenia maja jednak szanse przy-
gotowac sie do funkcjonowania i zycia w spote-
czenstwie w warunkach coraz bardziej rozwinietej
technologii?

Anna Koludo: To zalezy ktére szkoty, bo sg szkoty
i nauczyciele bardzo tworczy, ktérzy prawidtowo
i z korzy$cig dla ucznia wykorzystujg te technologie,
ale zdarzajg sie i takie, gdzie sytuacja przedstawia
sie nieco gorzej. Jednak po wielu latach doswiadczen
wiemy, ze skuteczne wykorzystanie TIK-u nie jest
zadaniem tatwym, bardzo wazne sg strategie dydak-
tyczne, a wiec metodyka prowadzenia zajec.

Technologie informacyjno-komunikacyjne niewatpli-
wie wplywajg na szybkos$¢ uczenia sie, chocby ze
wzgledu na tatwy i btyskawiczny dostep do potrzeb-
nych informacji. Dodatkowo multimedialno$¢ zaso-
béw elektronicznych zwigeksza atrakcyjnos¢ tematdw,
z ktérymi uczniowie powinni sie zapoznaé, omoéwic,
wykorzystac¢ do rozwigzania zadan, co utatwia budo-
wanie ich wiedzy.

Nalezy jednak zwroci¢ uwage, aby wykorzystywanie
tych narzedzi nie stanowito w efekcie koricowym celu
samego sobie, lecz wspomagato dgzenie do osig-
gniecia zatozonych celéw dydaktycznych. Nalezy
ktas¢ wiekszy nacisk na rozwigzywanie probleméw
z r6znych dziedzin, ze $wiadomym wykorzystaniem
metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki, niz
na ksztattowanie umiejetnosci korzystania z réznych
aplikacji komputerowych oraz zasobow i komunikacji
w sieci.

Technologia ma nam pomoc w tym, zeby zgod-
nie z ideg pedagogiczng konstruktywizmu uczen
samodzielnie tworzyt wiedze, tak jak to sie dzieje
np. w metodzie projektow, kiedy na kazdym etapie
jego realizacji pojawia sie w okreslonym zakresie
technologia.

Technologia jest tylko narzedziem i moze by¢ wyko-
rzystana madrze lub nie. Jezeli nie bedziemy rozu-
mie¢, po co uczymy, to nawet najlepsze narzedzie
nam nie pomoze. Madrze wykorzystana technolo-
gia moze da¢ nam ten sukces i wyksztaici¢ dobrego
absolwenta szkoty przygotowanego do przysztosci.

GG: Przywotam tutaj mojego kolege, niestety
juz niezyjacego, dr. Jana Dunina-Borkowskiego.
Realizujac wiele projektéw pokazywat, w jaki
spos6b te nowoczesne technologie zintegro-
wac z programami nauczania oraz z programami
zaje¢, by przyniosty tzw. warto$¢ dodana. Wartos¢
dodana rozumiana jako taka korzy$¢ dydaktyczna,
ktéra mozna osiggna¢ tylko poprzez prawidtowo
zastosowane narzedzia i Srodki technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych, np. poprzez uzycie
aplikacji, ktére utatwiag zrozumienie trudnych tre-
sci w danej lekcji.

Anna Koludo: Centrum przygotowuje bogatg oferte
ustug edukacyjnych dla wszystkich typow szkot
i przedszkoli, nauczycieli réznych przedmiotow.
Niestety jej odbior jest rézny. Mamy takich nauczycieli,
ktorych nazwiska ciagle widzimy na listach naszych

ustug, ktorzy caty czas chca sie doskonali¢, iS¢ do
przodu. Ale trudno jest dotrze¢ do tych nauczycieli,
ktérzy po prostu nie chca sie rozwijac, ktérzy tkwig
w szkolnej rutynie, ktérym wygodnie niczego nie
zmienia¢ w sposobie prowadzenia lekcji.

W zwigzku z tym wpadliSmy na pomyst co zrobic,
zeby coraz szerzej upowszechnia¢ te dobre prak-
tyki. UtworzyliSmy Akademie Kreatywnosci. Sg to
cykliczne, comiesieczne spotkania, ktére odby-
wajg sie w formie zdalnej. Uczestnictwo w Akademii
Kreatywnosci umozliwia nauczycielom nie tylko
dzielenie sie swoim doswiadczeniem, ale takze
upowszechnianie informacji o realizowanych inno-
wacjach organizacyjnych i metodycznych oraz pro-
mowanie swojej dziatalnosci.

Pbozniej powstatla jeszcze Akademia  Multi-
medialnego Nauczyciela, ktorej zadaniem jest
upowszechnianie informacji o stosowaniu mul-
timedibw w procesie nauczania — uczenia sie.
Zajecia prowadzone takze w formie zdalnej, majg
zacheca¢ uczestnikbw do poszukiwania wiasnych
sposobOw wykorzystania multimediéw w celu opra-
cowywania materiatow do ksztatcenia stacjonarnego
i zdalnego, ze szczegblinym uwzglednieniem metod
aktywizujacych.

Widzimy, ze przynosi to efekty, poniewaz jest coraz
wiecej nauczycieli, ktérzy chca sie dzieli¢ wkasnym
doswiadczeniem i prezentowac efekty swojej nowa-
torskiej dziatalnosci, a takze tych, ktérzy chcg skorzy-
stac z prezentowanych pomystow.

GG: A jak w tédzkich szkotach wyglada nauka
elementéw programowania, myslenia komputa-
cyjnego i algorytmiki? Pytam, poniewaz w roku
szkolnym 2022/2023 byt to juz piaty rok realizacji
nowej podstawy programowej.

Jak sie przyjeta nauka programowania, na jakie
trudnosci natrafili uczniowie i nauczyciele? Czy
programowanie nie okazato sie za trudne dla
przecietnego ucznia?

Anna Koludo: Podobnie jak w przypadku wyko-
rzystania technologii w procesie dydaktycznym,
przedstawia sie to roznie. W niektorych szkofach
podstawowych ucieka sie od programowania.
Jeszcze dosy¢ dobrze wyglada to w klasach edu-
kacji wczesnoszkolnej, gdzie zabawy w kodowanie
w tagodny i przyjazny spos6b wprowadzajg dzieci
w Swiat logicznego myslenia i stopniowo oswajajg je
Z nowymi pojeciami. Na tym etapie programowanie
moze by¢ jeszcze Swietng zabawa.

Natomiast widze sporo trudnosci w klasach 7 i 8, gdzie
powinno sie juz wejs¢ w programowanie tekstowe.
Trudno jest znalez¢ szkote, w ktérej wystarczajaco
dobrze byloby realizowane chociazby wdrazanie
podstaw Pythona.

Najwiekszg trudnoscig jest brak odpowiedniego przy-
gotowania nauczycieli. Jest to podstawowy problem,
z ktérym ksztatcenie informatyki zmaga sie od dawna.
Wprowadzane formy aktywnosci, problematyka obej-
mujgca myslenie komputacyjne czy tez podstawy
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programowania, ciggle sprawiajg trudnos¢ duzej licz-
bie pedagogow.

Nie chce powiedzie¢, ze wszyscy sa nieprzygoto-
wani. Jest grupa nauczycieli, ktérzy Swietnie radza
sobie z zapisami nowej podstawy programowe;.
Wsrod naszych nauczycieli sg tacy bardzo pozytyw-
nie zakreceni woko6t programowania, skupiajg sie
w klubach nauczycieli programujacych, sa autorami
whasnych pomystéw. Takich nauczycieli zapraszamy
np. podczas tzw. Weekendéw z technologig, aby
zechcieli poprowadzi¢ warsztaty i pokaza¢ innym
nauczycielom, jak oni to robia.

GG: Moge tu przywota¢ przyktad mojego wnuka,
dla ktérego lekcje z programowania w Pythonie
polegaty na przepisywaniu listy polecen, ktére
nauczyciel dostarczat na kartce albo udostepniat
online.

Anna Koludo: To prawda, ze dla dzieci taka nauka
programowania nie jestinteresujgca. Nauczyciel powi-
nien wczesniej przedstawi¢ problem, zeby dziecko
mogto samo sie zastanowi¢, jak go rozwigzaé. Nawet
jezeli uczen wykona mniej niz zostato zaplanowane,
ale sam dojdzie do rozwigzania, to przyniesie to wie-
cej korzysci i dla ucznia, i dla nauczyciela.

Wspdlnie z mezem jesteSmy autorami interesuja-
cego Srodka dydaktycznego, interaktywnej strony
internetowej do kodowania, ktéra zostata wykonana
w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja
Rozwdj 2014-2020.

ZatozyliSmy sobie, ze dzieci w pierwszej klasie szkoty
podstawowej beda juz kodowac¢ informacje, liczby
i dziatania w uktadzie dwéjkowym. Tam, gdzie wdra-
zaliSmy ten Srodek, udalo sie nam w stu procentach
wykona¢ wszystkie zaplanowane zadania. Byfa to
nauka przez zabawe, jednakowo dobrze bawity sie
zaréwno dzieci, jak i nauczyciele.

Budowa i dziatanie niezbednika kodowania opiera
sie na idei komputera Papy’ego, wykorzystywa-
nego w ksztatceniu matematycznym juz w latach 60.
i 70. Pierwotny model komputera Papy’'ego zostat
przez nas znaczaco zmodyfikowany i dostosowany
do wspotczesnego ksztalcenia informatycznego.
Uzywamy tabeli, w ktorej sg pola o r6znym zaciem-
nieniu, a wagi pél zwiekszajg sie dwukrotnie.

Powstaly réwniez algorytmy do zapisywania liczb, do
dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia oraz
do dzielenia z reszta.

Niezbednik kodowania uzupetniony zostat przez
podrecznik, ktéry jest dostepny dla kazdego pod
adresem: https://kodownik.wckp.lodz.pl

Jest jeszcze jeden problem z naukg programowania
w szkotach ponadpodstawowych. To odplyw ze
szk6t nauczycieli o wysokich kwalifikacjach, bardzo
dobrych specjalistow od programowania.

Nie jest rzeczg prostg przygotowywac uczniéw do
matury z informatyki. Przez wiele lat zajmowala sie
tym nasza corka, stgd wiem, ile wysitku jg to kosz-
towato. lle pracy, aby do kazdego ucznia podejsé

indywidualnie, réznicowac trudnos¢ zadan w zalez-
nosci od predyspozycji, potem kazde zadanie spraw-
dzi¢, przeanalizowac i przekazac informacje zwrotna.
Przygotowanie lekcji, jej poprowadzenie, przygoto-
wanie zadan, a potem ich sprawdzenie jest bardzo
pracochfonne. Solidne przygotowanie uczniéw do
matury wymaga poswiecenia naprawde duzo czasu
i wiozenia w ten proces sporo wiasnej inicjatywy.

A jezeli do tego kto$ jest dobrym programista, to
warunki ekonomiczne w koncu przewazg i rynek
pracy, przemyst wyciggng go ze szkoty, oferujgc cho-
ciazby bardziej satysfakcjonujgce wynagrodzenie.

GG: Moze to jest jeden z powodow, ze liczba
uczniéw przystepujacych do matury z informatyki
jest stale na bardzo niskim poziomie, zaledwie
kilka procent wszystkich ucznioéw.

Anna Koludo: Ale trzeba réwniez wzig¢ pod uwage,
ze jest to jeden z najtrudniejszych egzamindw
maturalnych.

GG: We wspoétpracy z Wyzszg Szkotg Informatyki
i Umiejetnosci Centrum prowadzito studia pody-
plomowe ,Informatyka i technologie informa-
cyjne dla nauczycieli”.

Jak z Waszego punktu widzenia powinno wygla-
da¢ ksztatcenie przysztych i doskonalenie obec-
nych nauczycieli informatyki, aby nauczanie tego
przedmiotu byto efektywne i nauczyciel mégt
realizowaé¢ zadania, zarowno dydaktyczne, jak
i wychowawcze?

Anna Koludo: Studia podyplomowe dla nauczycieli
prowadzilismy z kilkoma uczelniami, na poczatku
z Wyzszg Szkolg Ekonomiczng w Katowicach.
Niestety po $Smierci Janusza Trawki, kierownika
Studibw  Podyplomowych, wspotpraca ustala.
Z podobnym programem wystgpiliSmy o takie studia
do Wyzszej Szkoty informatyki w £odzi, z ktdrg konty-
nuowalismy to nasze dzieto.

Oczywiscie program studiéw byt modyfikowany,
poniewaz trzeba go byto dostosowa¢ do rozwoju
technologii, ale podstawowe zatozenia zostaly te
same. Niestety, wspoiprace zakonczyliSmy z tego
powodu, ze Wyzsza Szkota informatyki zakonczyta
swojg dziatalnos¢. Obecnie prowadzone sg rozmowy
ze Spoteczng Akademig Nauk. Trudno mi powiedziec,
jaki bedzie rezultat.

Studia podyplomowe byty nie tylko bardzo dobrym
dosSwiadczeniem, ale sprawdzita sie takze nasza
koncepcja ksztaicenia. Swiadczg o tym absolwenci
studiow, ktérzy wracaja do nas i wspominaja te nasze
zajecia. Kazdy z nich stat sie specjalista w pewnym
wybranym przez siebie obszarze.

GG: O czym nalezy pamieta¢ doksztatcajac
nauczycieli w formie studiéw podyplomowych,
aby ich przygotowanie do pracy z nowymi tech-
nologiami byto na dobrym merytoryczno-meto-
dycznym poziomie?

Anna Koludo: Oczywiscie, wazne jest dobre przy-
gotowanie merytoryczne nauczyciela, zeby w klasie
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wobec ucznidw czut sie z tg technologig pewnie.
Ale nie powinien to by¢ kurs informatyczny, podczas
ktérego uczymy narzedzi, postugiwania sie kompu-
terem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputero-
wymi. Od poczatku nalezy potozy¢ nacisk na to, jak je
wykorzystywac w rzeczywistym procesie ksztalcenia.

Natomiast jezeli chodzi o nauke programowania,
to jest to sprawa trudna. Aby zainteresowac¢ ucznia
tym procesem wazne jest odpowiednie podejscie
metodyczne.

Nauczycielowi potrzebne jest takze dobre przygoto-
wanie metodyczne, wiedza jak pracowac z dzie¢mi,
mitodziezg, solidna podbudowa psychologiczna,
pedagogiczna, wychowawcza, by mogt sobie pora-
dzi¢ z pojawiajacymi sie réznorodnymi trudnosciami.

GG: Kilka lat temu grupa ekspertéw z Learning
Policy Institute w Waszyngtonie pod kierunkiem
prof. Lindy Darling-Hammond® dokonata analizy
ponad 35 badan dotyczacych efektywnosci szko-
len i r6znych form doskonalenia nauczycieli. Na
tej podstawie badacze opisali cechy skutecznych
form doskonalenia i zwrécili uwage na czynniki,
ktére te skuteczno$é zmniejszaja.

Autorzy badania wskazali jednoznacznie, ze za
skuteczne nalezy uznaé dziatania, ktére przekta-
daja sie na praktyke pracy nauczycieli w klasie
oraz pozytywnie wptywajag na wyniki uczennic
i uczniéw.

Bez spetnienia obu tych warunkéw nie mozna
moéwi¢ o skutecznosci systemu doskonalenia,
nawet jesli uczestnicy pozytywnie oceniaja kon-
kretne szkolenie lub zdobyli w czasie jego trwania
nowa wiedze.

Centrum znalazto sposéb na pokazanie, jak sku-
teczne doskonalenie moze przektada¢ sie na
prace nauczycieli i nauke uczniéw. Mysle tutaj
o czasopismie ,Dobre praktyki”, ktére publikuje
opisy wszystkich dobrych praktyk, majacych
miejsce w tédzkich placéwkach oswiatowych.

Prosze o kilka stéw informacji na temat tego uni-
katowego wydawnictwa. Jak jest odbierane przez
nauczycieli oraz zainteresowane instytucje i czy
bogactwo zawartych w nim przyktadéw ma wptyw
na podnoszenie jakosci edukacji w regionie?

Anna Koludo: Czasopismo Dobre Praktyki —
innowacje w edukacji stalo sie forum wymiany
doswiadczen nauczycieli i instytucji edukacyjnych
poszukujacych nowych rozwigzan, ktére maja na
celu poprawe jakosci pracy szkoty. Pismo publikuje
przyktady dobrych praktyk, portrety nauczycieli —
innowatoréw, wywiady z osobami 0 znaczacych osia-
gnieciach dla edukaciji, a takze informuje o waznych
wydarzeniach i konkursach.

Jest to tym bardziej cenne, ze wiele praktyk edu-
kacyjnych, innowacji wartych upowszechnienia,
czesto tworzonych przez nauczycieli pracujacych

3 Raport z badan dostepny jest pod adresem:
https://cuttly/Zwli8vcLH [Dostep: 27.11.2023]

w tzw. ,samotnosci pedagogicznej”, nierzadko pozo-
staje w szkole.

Na poczatku szukaliSmy szkét i nauczycieli, ktorzy
chcieliby pochwali¢ sie swoimi innowacjami, nato-
miast w tej chwili na wydanie czeka juz spory plik
nowych artykutéw.

Czasopismo w nakladzie 500 sztuk wydawane jest
za pienigdze otrzymywane z reklam, zamieszcza-
nych w piSmie. Staramy sie, aby kazda szkota otrzy-
mata je do swojej biblioteki i szkoty sa tym bardzo
zainteresowane.

Przy okazji chciatabym wspomnie¢ o innym unikato-
wym przedsiewzieciu w Polsce, ktére umozliwia zapre-
zentowanie 0so6b i instytucji twoérczych, wdrazajgcych
do praktyki edukacyjnej wartosciowe modele ucze-
nia sie i nauczania. Sg to £édzkie Podsumowania
Ruchu Innowacyjnego w Edukaciji, ktérych pomy-
stodawcg i niestrudzonym organizatorem byt wielo-
letni dyrektor Centrum Janusz Moos.

Podczas uroczystej gali spotykajg sie utalentowani
uczniowie, nauczyciele innowatorzy, twérczy dyrekto-
rzy szkét i innych placéwek edukacyjnych, naukowcy
wspierajacy edukacje swojg dziatalnoscig, spotecz-
nicy i przedsiebiorcy, a takze przedstawiciele firm
i instytucji, ktére wspotdziatajg z edukacjg w sposéb
wartosciowy i skuteczny.

Wszyscy laureaci zostajg uhonorowani tytutami i cer-
tyfikatami potwierdzajgcymi ich innowacyjng dziatal-
nosc. Nagroda za szczegolne osiggniecia sg statuetki
~Skrzydta Wyobrazni”. W tym roku gala odbyta sie juz
po raz trzydziesty szdsty.

GG: Okres pandemii byt dla catego systemu edu-
kacji jedna wielka lekcja informatyki, szczegélnie
w zakresie zastosowania nowoczesnych tech-
nologii do prowadzenia nauki na odlegtosé. Jak
podsumowat to Janusz Moos, Pani 6wczesny
szef, dyrektor Centrum, nauczanie zdalne byto
dla nauczycieli ktlopotem, ale tez ukazato im swaj
wymiar tworczy.

W opracowaniu Edukacja w czasach pandemii
wirusa COVID-19. Z dystansem o tym, co robimy
obecnie jako nauczyciele* pod redakcja Jacka
Pyzalskiego, rozwaza Pani edukacje zdalna
w kontekscie edukacji konstruktywistycznej
i zastanawia sie, czy jesteSmy przygotowani do
tego, zeby edukowaé zdalnie.

Od wielu lat o takim ksztafceniu sie mowi, two-
rzone sg platformy wspierajace procesy eduka-
cyjne. Organizuje sie takze studia podyplomowe
dla nauczycieli z zakresu ksztatcenia na odle-
gtosc. Wokot nas jest coraz wiecej informatycz-
nych narzedzi, ktére wspomagaja ten proces.
Wydawaftoby sie zatem, Zze nasz system eduka-
cyjny jest do takich dziatan przygotowany.

Niestety, okazuje sie, Zze obecnie w obliczu pan-
demii COVID-19 nie potrafimy zmienic¢ dotychcza-
sowych przyzwyczajen i zaprojektowac¢ procesu

4 Opracowanie dostepne jest pod adresem:
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ksztatcenia na odlegtosc, ktory dawatby zadowa-
lajace efekty.

Co Pani zdaniem stanowi istote powodzenia
ksztatcenia na odlegto$¢ i co nalezatoby zrobié,
aby nauke zdalna mozna byto uzna¢ za petnowar-
tosciowa edukacje?

W jaki sposoéb toédzkie Centrum uczestniczy
w przygotowaniu nauczycieli do wdrazania zdal-
nych form ksztatcenia i tworzeniu warunkéw do
prowadzenia zaje¢ edukacyjnych na odlegto$¢?

Anna Koludo: Kiedy méwimy o edukacji zdalnej,
szczegblnego znaczenia nabierajga kompetencje
nauczycieli, zaréwno technologiczno-informatyczne,
jak i psychospoteczne.

Nauczyciel powinien by¢ dobrze przygotowany
w zakresie wykorzystania réznych narzedzi, rozu-
mie¢ ich funkcjonalno$¢ i mozliwosci szkoleniowe,
aby w pracy z uczniami elastycznie i swobodnie
z nich korzysta¢. Dzieki temu moze bardziej skupic¢
sie na metodyce ksztatcenia, na przemysleniu, w jaki
sposo6b ten proces przeprowadzic.

Lekcja online nie moze by¢ lekcjg z klasy szkol-
nej przeniesiong do internetu w stosunku 1:1.
Wystuchanie przez uczniéw nawet 20-minutowego
wyktadu np. poprzez Microsoft Teams jest cze-
sto stratg czasu, poniewaz uczniowie nie stuchaja.
Lepiej bytoby tak zaplanowac zajecia, aby angazo-
wac uczniéw do poszukiwania potrzebnych informacji
i dzielenia sie nimi na forum, do rozwigzywania pro-
blemow, a im wiecej w tym bedzie samodzielnosci —
tym da to lepszy efekt.

Nauczyciel w nauczaniu zdalnym staje sie bardziej
przewodnikiem, tutorem, ktéry Kkoryguje biedy,
weryfikuje  wyszukane informacje, sprawdza
poprawnos¢ rozwigzania problemu, moderuje
dyskusje. Funkcja przewodnika jest bardzo wazng
rolg nauczyciela realizujgcego ksztatcenie na
odlegtosé.

Tak prowadzone zajecia powoduja, ze po obu
stronach platformy jest aktywno$¢ i uwaga, bo
w kazdej chwili uczen moze by¢é wywotany do
odpowiedzi, do przedstawienia swojego rozwigzania,
do zabrania gtosu w dyskusji. Nauczyciel caly czas
kontroluje prace ucznidéw, weryfikuje, naprowadza,
uzupetnia, czyli jest interakcja z obu stron.

Dlatego uwazam, ze dobrym rozwigzaniem jest tutaj
podejscie konstruktywistyczne, ktére pomaga tak pla-
nowaé prace, aby sktoni¢ ucznia do samodzielnego,
a zarazem skutecznego poszukiwania rozwigzan
i ksztattowania umiejetnosci, z jednoczesnym przy-
swajaniem wiedzy merytorycznej.

Mozemy zastosowacC r6zne metody pracy, czy to
ksztatcenia wyprzedzajgcego, czy metode projektu,
czy inne aktywizujgce, wazne jest, aby uczen byt
aktywny.

Chciatabym poruszy¢ jeszcze jedna kwestie. W ksztat-
ceniu zdalnym uczen najczesciej byt odosobniony,

sam przed monitorem, bez kolegow, z ktérymi mogtby
porozumiewac sie i wspotpracowac.

Pracujgc z nauczycielami staratam sie zorganizowac
jak najwiecej warsztatobw pokazujgcych, ze pracujac
na odlegtos¢ mozna réwniez skutecznie ksztatto-
wac wazng umiejetnosc, jaka jest umiejetnos¢ pracy
w grupie.

Technologia pozwala, aby uczniowie np. wspdlnie
opracowywali w tym samym czasie projekt, rozwig-
zywali zadanie, pracowali nad tym samym zagadnie-
niem, tak by nie zostawia¢ ucznia samego sobie.

GG: Od ponad dwudziestu lat £6dzkie Centrum
Doskonalenia Nauczycieli i Ksztatcenia Praktycz-
nego realizuje programy wspierania uzdolnionych
uczennic i uczniow, prowadzac ksztatcenie poza-
formalne w ramach Akademii Mtodych Twércéw,
Tworczej Szkoty Komputerowej oraz Dzieciecej
Akademii Mtodych Twércow.

Dzieci i mtodziez ze szkét podstawowych i ponad-
podstawowych uczestnicza w rozmaitych zaje-
ciach pozaszkolnych, realizujg wlasne projekty
informatyczne, biora udziat w konkursach i olim-
piadach przedmiotowych, prowadza zajecia
dydaktyczne dla swoich réwiesnikéw oraz przy-
gotowuja coroczna konferencje informatyczna.

Na czym polega specyfika pracy dydaktycznej
prowadzonej w £ECDNiKP z uzdolnionymi dzie€mi
i mlodzieza? Jakie formy zaje¢ oferowane sa zain-
teresowanym uczniom? Czy te zajecia cieszg sie
zainteresowaniem, jakie to przynosi efekty?

Anna Koludo: Akademia Mtodych Twércoéw, ktéra
skupia uzdolniong mtodziez ze szkét podstawowych
i ponadpodstawowych, jest starsza niz Centrum.
W 1988 roku, jeszcze w ramach Wojewodzkiego
Osrodka Metodycznego, powstata Twoércza Szkota
Mikrokomputerowa, ktéra w po6zniejszych latach
wraz z zespotem przeszta do naszej placéwki.

Specyfika  pracy  dydaktycznej  prowadzonej
w Centrum z dzie¢mi i mtodziezg opiera sie na ksztat-
ceniu pozaformalnym. Wypracowany przez te lata
program wspierania uzdolnionych uczniow zaktada
przede wszystkim podmiotowe podejscie do ucznia,
uwzgledniajace jego indywidualne mozliwosci i pre-
dyspozycje, wigczenie do pracy ze zdolnymi uczniami
réznych specjalistéw, a nawet samych uczniéw, wyko-
rzystanie r6znych form i metod ksztalcenia, takich jak
ksztatcenie zdalne czy metody aktywizujgce.

W zasadzie uczestnicy Akademii uczg sie sami od
siebie. Miodziez prezentuje rézny poziom. Wielu
z nich o edukatorskich predyspozycjach proponuje
tematyke zaje¢ na kolejny rok.

Mamy wiele ciekawych projektow zaproponowanych
przez mtodych ludzi. Na przyktad byta grupa, ktéra
zbudowata urzadzenie i stworzyta oprogramowanie
dla balonu stratosferycznego. Caty rok poswiecili
temu projektowi. Wypuszczenie balonu nastgpito wio-
sna. Niestety urzadzenia sie odczepity, a do napet-
nienia helem nastepnego balonu zabrakio funduszy.
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Jaki$ czas temu pewien chtopiec zaproponowat, ze
bedzie uczyt programowania w C# — wysokopozio-
mowym, obiektowym jezyku programowania, ale
w jezyku angielskim. Nie bardzo wierzyliSmy, ze
to sie powiedzie. Ale znalazt chetnych i uczyt, wia-
Snie po angielsku. Dzisiaj jest dziekanem Wydziatu
Technologii Informatycznych Akademii Ekonomiczno-
Humanistycznej w Warszawie. Takich wysoko posta-
wionych absolwentéw mamy juz naprawde wielu.

Kolejny przyktad ucznia, ktérego pasja jest 3D — pro-
gramowanie i projektowanie w tréjwymiarze. Wsréd
mtodszych uczestnikéw znalazt grupe chetnych, kté-
rych uczyt wkasnie tworzenia grafiki 3D.

Co roku przychodzi nowe pokolenie i juz widze, ze
pojawili sie nowi edukatorzy. Sg przygotowywani
przez opiekuna Akademii Stawka Szaruge do tego,
zeby stang¢ przed grupa i prowadzi¢ zajecia dla swo-
ich réwiesnikdw. Nasi uczniowie edukatorzy majg
bardzo duzy autorytet wéréd swoich mtodszych kole-
gow. Mozna to zauwazy¢, w jakim skupieniu ich stu-
chajg podczas zajec, jak chyba zadnego nauczyciela.
Oczywiscie nauczyciele z Centrum lub zaproszeni
goscie takze czasami majg goscinne wystepy.

Uczestnicy Akademii osiggajgca znakomite efekty,
z powodzeniem biorg udziat w wielu konkursach, olim-
piadach, pozyskujg fundusze na realizacje roznych
projektow informatycznych. Jeden z naszych uczniéw
rok temu wygrat konkurs ,Misja Polarna” i otrzymat
nagrode w postaci pobytu na Stacji Badawczej na
Spitsbergenie. Jarek prowadzit badania t6dzkich roz-
lewisk rzecznych za pomoca zbudowanego przez
siebie robota, przystosowanego do automatycznego
pobierania prébek i filmowania.

Podsumowaniem pracy z uczniami jest coroczna
Konferencja Akademii Mtodych Twércow. W grudniu
2022 roku, oprécz aktualnych uczestnikow, zebrata
sie cala plejada ,dinozauréw” z poprzednich lat.
Niektérzy nawet przyjechali zza granicy. Atmosfera
byta bardzo serdeczna, u niejednego tza zakrecita sie
w oku, wszyscy byli wdzieczni za takie pokierowanie
ich zyciem, ze mogli osiggna¢ sukces.

Poniewaz miodziezowa Akademia przynosita tak
wspaniate rezultaty, dyrektor Centrum postanowit
powota¢ Dziecieca Akademie Miodych Twércéw,
w ktérej mogg uczestniczy¢ dzieci w wieku od 6 do 9
roku zycia. Tematyka zaje¢ dotyczy zagadnieh zwig-
zanych z informatyka, elektronika, fotografig cyfrowg
oraz przyroda.

W sposOb naturalny utworzyta sie hierarchiczna struk-
tura, najpierw jest ta Dziecieca Akademia Miodych
Tworcéw, podzniej miodziezowa, czyli Twodrcza
Szkota Komputerowa, nastepnie Akademia Miodych
Tworcow. Ale wszyscy czuja sie w Centrum Swietnie,
jak u siebie w domu.

GG: W wielu raportach i opracowaniach wska-
zuje sie na specyficzna i trudna sytuacje mtodych
ludzi wchodzgcych na rynek pracy.

Z jednej strony dlatego, ze sytuacja w poszczegol-
nych branzach zmienia sie bardzo dynamicznie

- co sprawia, ze miodzi ludzie maja problem
z racjonalnym planowaniem, z drugiej strony nie-
ustannie wzrastajag wymagania stawiane mtodym
osobom przez pracodawcoéw, przez co czuja oni
presje i zagubienie.

Jako ze podstawowa rola edukaciji jest przygoto-
wanie mtodych ludzi do wejscia na rynek pracy,
bardzo wazna role w tym obszarze ma do ode-
grania nowoczesne doradztwo zawodowe, ktére
powinno taczy¢ rynek edukaciji z rynkiem pracy.

Dostepne badania ukazuja zréznicowany obraz
doradztwa zawodowego w polskich szkotach.
To zréznicowanie zachodzi na wielu ptaszczy-
znach, a ich podstawowymi wymiarami sa: przy-
gotowanie merytoryczne doradcéw, sposéb
organizacji zajec, czy tez charakter i zakres nawia-
zanej wspoétpracy z instytucjami zewnetrznymi.

Dlatego z duzym zainteresowaniem przeczytatam,
ze Centrum opracowato i wdrozyto t6dzki model
doradztwa zawodowego.

Czy mogtaby Pani przyblizyé Czytelnikom, na
czym polega ten model, na jakie dziatania jest
ukierunkowany i jakie przynosi rezultaty?

Anna Koludo: W Centrum funkcjonuje Osrodek
Doradztwa Zawodowego skupiajgcy dziewieciu
doradcéw zawodowych. Ich zadaniem jest wspie-
ranie w szkotach podstawowych zatrudnionych tam
doradcéw zawodowych oraz szkolne kluby doradz-
twa zawodowego. Jednocze$nie sami przeprowa-
dzajg r6znego rodzaju badania predyspozycji do
zawodu, aranzujg spotkania, wygtaszajg pogadanki,
organizujg wycieczki zawodoznawcze.

Poza szkotami organizujg takze inne dziatania.
Na przyktad wraz ze szkotami ponadpodstawowymi
byly przygotowywane festiwale zawoddw, dni doradz-
twa zawodowego. W tym roku szkolnym byto chyba
kilkanascie takich spotkan, podczas ktorych ucznio-
wie ze szkét podstawowych mogli przyjs¢ i zapoznaé
sie ze specyfikg r6znych zawodow.

W Centrum funkcjonuje takze Pracownia Edukaciji
Przedzawodowej, ktéra SciSle  wspoipracuje
z Osrodkiem Doradztwa Zawodowego. W ramach
dziatan obu tych jednostek organizowane sg spo-
tkania przy stanowiskach pracy, aby w ten sposéb
zbadac¢ predyspozycje uczniow do wykonywania
zawodow prezentowanych na tych stanowiskach.

Wizyty uczniow w Centrum stuzg nie tylko przedsta-
wieniu im zawodéw, ale takze przyblizaja, jak wyglada
ksztatcenie w réznych szkotach zawodowych.

Tych dziatan jest rzeczywiscie duzo. Oferte otrzymuje
kazda szkota podstawowa i kazda szkota moze z niej
skorzysta¢, ale niektdére nie sg zainteresowane,
stawiajg na wtasne sity.

Doradcy zawodowi prowadzg réwniez spotkania dla
rodzicow w ramach Akademii Rodzica, podczas
ktorych przekazuja informacje potrzebne do opty-
malnego wyboru szkoty ponadpodstawowej przez
ich dziecko. Swojg oferte prezentujg takze szkoty
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ponadpodstawowe. Z opinii rodzicéw wynika, ze te
spotkania sa bardzo pomocne i sg zadowoleni z pro-
fesjonalnego podejscia do sprawy.

W aspekcie doradztwa méwilismy gtéwnie o szkotach
podstawowych. Niektorzy z doradcéw specjalizujg
sie w doradztwie dla uczniéw szkét ponadpodstawo-
wych. Prowadzg z nimi rozmowy w momencie, kiedy
uczniowie stajg przed wyborem studiow czy dalszego
ksztatcenia po maturze.

Chciatabym jeszcze doda¢, ze w todzi w ostat-
nim czasie bardzo rozwineto sie i podniosto poziom
ksztatcenie zawodowe, w poréwnaniu do poprzed-
nich lat. Absolwenci szkét branzowych i technikéw
dobrze odnajduja sie na rynku pracy.

Zostat zmieniony wizerunek szkolnictwa zawodo-
wego, czesto dotychczas kojarzony z brudnym zaje-
ciem, np. mechanika. Dzisiaj niektore stanowiska
pracy, bardzo skomputeryzowane, przypominaja bar-
dziej laboratorium niz warsztat.

Jest coraz wiecej szkot zawodowych, ktére skutecz-
nie konkuruja z najlepszymi liceami, i do jednych, i do
drugich jednakowo trudno sie dostac.

GG: Innowacyjne gospodarki i nhowoczesne spo-
teczenstwa potrzebuja ludzi o witasciwych kom-
petencjach. Takich, ktorzy majag umiejetnosé
adaptacji do zmieniajagcych sie warunkéw, zdol-
no$¢ ulepszania istniejacych rozwiazan i gene-
rowania nowych pomystéw, a takze umiejetnosé
uczenia sie nowych kompetencji.

Raport The Future of skills. Employment in 2030°
wskazuje, ze w nadchodzacych latach liczy¢ sie
beda umiejetnosci interpersonalne, spoteczne,
systemowe i poznawcze. W$réd dziedzin nato-
miast, ktére beda konieczne do wykonywania
zawodow przysztosci, znajduja sie te zwigzane
z zarzadzaniem, naukami Scistymi i oczywiscie
jezykami obcymi.

Osrodek Nowoczesnych Technologii Informa-
cyjnych LCDNIiKP corocznie organizuje Weekend
z Technologia Informacyjng. Tematem XVI
Weekendu, organizowanego w dniach 24-25 listo-
pada 2023 r., jest ,,Technologie w szkole — wyzwa-
nia przysziosci”’. Hastem poprzedniego byto
»W strone kompetencji przysztosci”.

Prosze o kilka stéw na temat tych ciekawych
wydarzen, jakimi sa Weekendy z Technologia
Informacyjna.

Chciatabym réwniez zapyta¢ o Pani wizje kom-
petencji przysztosci, ktére najprawdopodobniej
beda miaty najwiekszy wptyw na edukacje i rynek
pracy w najblizszych latach.

Anna Koludo: Weekend z Technologig Informacyjng
to cykliczne, organizowane dwukrotnie w ciggu kaz-
dego roku szkolnego spotkanie, w ktorym biorg
udziat nauczyciele réznych przedmiotdw, zaintere-
sowani wykorzystaniem technologii informacyjnej

5 Raport dostepny jest pod adresem:
https://cuttly/NwlekX99 [Dostep: 22.11.2023]

w dydaktyce. Kazdy Weekend z Technologig posiada
jakis wiodacy temat, np. ,Technologiczne horyzonty
ksztatcenia” i ,Edukacja przysztosci — czyli jaka?”.

Weekendy z Technologig trwajg kazdorazowo trzy dni
i zaczynajg sie w czwartek. Dwa dni sa poSwiecone
na organizacje warsztatéw, ktérych jest zazwyczaj
bardzo duzo. Oferujemy tak szerokg game tema-
tyczna, zeby kazdy znalazt dla siebie co$ ciekawego.
Srednio w trakcie takiego weekendu organizujemy
ok. 50 warsztatow.

Jeden dzien warsztatéw jest stacjonarny, drugi zdalny.
Forma zdalna jest wygodniejsza i bardziej dostepna
dla os6b z daleka, spoza todzi.

Warsztaty sg prowadzone zar6wno przez pracow-
nikbw Centrum, jak i przez nauczycieli, ktérzy majag
ciekawe pomysty na zajecia z wykorzystaniem tech-
nologii, przez firmy, ktore oferujg przydatne oprzyrza-
dowanie lub ciekawg technologie dla szkot, rowniez
przez wydawnictwa.

Temat wiodgcy XV Weekendu z Technologig brzmiat:
.W strone kompetencji przysztosci”.

Dzieki zbudowanemu przez nas w ostatnim roku
studiu telewizyjnemu, pierwszy dzien byt zorgani-
zowany w postaci sesji plenarnej, ktérg otworzyt
prof. dr hab. Bogustaw Sliwerski wyktadem ,Peda-
gogika konstruktywistyczna warunkiem ksztatcenia
z wykorzystaniem cyfrowych mediow”.

Nastepnie odbyta sie dyskusja na temat kompeten-
cji przysztosci. Wiele oséb uczestniczacych w sesji,
obecnych zaréwno w studiu, jak i online, podkreslato
znaczenie twardych kompetencji cyfrowych, w tym
tych wysokich, np. w zakresie programowania, sieci,
cyberbezpieczenstwa, uczenia maszynowego, wirtu-
alnej rzeczywistosci czy sztucznej inteligenciji.

Podkreslano, ze réwnie wazne sga kompetencje spo-
teczne, systemowe i poznawcze, a nawet manu-
alne — plastyczno-techniczne, takie jak np. klejenie,
wycinanie, szycie, malowanie.

Bardzo dobrze byto wida¢ potgczenie tych umiejet-
nosci, kiedy dzieci konstruowaty domek z kartonu,
wyposazony w r6znego rodzaju elementy wykonane
Z gabki, papieru, materiatu. Ale w domku byt réwniez
stét wydrukowany na drukarce 3D, kamerka 3D, wig-
czana zdalnie lampka. Mozna powiedzie¢, taki inteli-
gentny dom. Zeby taki domek wykonaé, trzeba byto
wykazac sie szerokim spektrum umiejetnosci.

GG: Wiasna telewizja, przyznaje, ze jest to bardzo
ciekawa inicjatywa. Do kogo kierowana jest ta
ustuga edukacyjna? Jakie cele i zadania ma spet-
nia¢ Centrum TV?

Anna Koludo: tdédzkie Centrum Doskonalenia
Nauczycieli i Ksztalcenia Praktycznego od wielu
lat bylo wspotorganizatorem corocznych Targow
Edukacyjnych, ktére cieszyly sie duzym zaintereso-
waniem zaréwno wystawcéw, jak i odwiedzajacych.
Z uwagi na pandemie koronawirusa, od 2020 roku

6 Nagranie sesji dostepne jest pod adresem:
https://studio.wckp.lodz.pl [Dostep: 22.11.2023]
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targi te odbywajg sie online, jako e-Targi i miodziez
konczaca edukacje w szkotach podstawowych zapo-
znaje sie z ofertg szkét Srednich przez internet.

Oferta e-Targéw w 2023 r. byta skierowana zaréwno
do ucznidéw polskich, jak i ukrainskich oraz ich rodzi-
cOw i opiekundw, a takze kadry pedagogicznej.

Podczas pierwszych e-Targow Edukacyjnych zostato
otwarte Studio Telewizyjne — Centrum TV, z kto-
rym mozna sie fgczy¢ w dowolnym miejscu i czasie
poprzez link https://studio.wckp.lodz.pl

W programie Centrum TV chcemy promowac
nauczycieli innowatoréw, twérczych dyrektorow szkét
i przedszkoli — zrzeszonych w Akademii Twérczego
Dyrektora, a takze firmy, ktére efektywnie wspot-
pracuja z edukacja. Prezentujemy wywiady, Stu-
dyjne debaty i panele, biezace wiadomosci z rynku
pracy dostarczane przez nasze Obserwatorium
Rynku Pracy dla Edukacji, informacje o dokonaniach
Akademii Mtodych Twércoéw i prowadzonych przez
nig poszukiwaniach uczniowskich talentow.

Podsumowujac, z tej ustugi edukacyjnej mogg korzy-
staC wszyscy zainteresowani nowoczesna, proin-
nowacyjna, tworczg i przyjazng edukacjg. Wazne
miejsce zajmuje takze edukacja dla nauczycieli i mto-
dziezy z Ukrainy.

GG: Uczniowie zdolni, nie tylko w zakresie infor-
matyki, sg dla szkoty wielka szansa i potencjatem,
ktéry odpowiednio rozpoznany i wykorzystany
moze w istotny sposob przyczyni¢ sie do jej roz-
woju. Uczen zdolny jest jednak wyzwaniem dla
catej spotecznosci szkolnej, wymaga zaanga-
zowania, wysitku i wiedzy ze strony nauczycieli
i dyrektora.

Mé6j wnuk, tegoroczny 6smoklasista, wykazuje
zdolnos$ci w zakresie modelowania i konstrukcji
technicznych, ale podczas nauki w szkole nie
miat okazji, aby zablysngé swoim konstruktor-
skim talentem.

Takie mozliwos$ci maja zapewne uczniowie uczest-
niczacy w organizowanym przez £tCDNiKP ogél-
nopolskim Konkursie Twoérczosci Technicznej
»Mistrz techniki to ja”.

Jakie sa gtéwne cele konkursu, na czym polega,
do kogo jest kierowany i jakie przynosi efekty?

Anna Koludo: Uczestnikami konkursu sa dzieci
i miodziez, zarbwno ze szkoét podstawowych, jak
i Srednich. Jego celem jest m.in. zachecanie dzieci
i mtodziezy do rozwijania kreatywnosci, rozwijanie
zainteresowan dotyczacych rozwigzan technicznych
i umiejetnosci manualno-motorycznych uczniéw.

Uczestnicy wkiadajg wiele wysitku i emocji w realizo-
wanie swoich nowatorskich pomystéw technicznych.
Konstruujg obiekty, ktére sg odzwierciedleniem ich
kreatywnego spojrzenia na Swiat. Wykorzystujg do
tego r6zne materialy, jakie$ nakretki, butelki i inne
odpady.

Podczas finalu autorzy prezentujg swoje prace,
informujac co wykonali, w jaki sposdb to zrobili i do
czego to stuzy.

Udziat w konkursie ksztattuje takze przydatne w doro-
stym zyciu kompetencje spoteczne, umiejetnosc
pracy zespotowej, odpowiedzialno$¢, poszanowanie
innych, ktore sg wysoko cenione przez pracodawcow.

Niezwyklym wydarzeniem w eliminacjach wojew6dz-
kich jest innowacyjna sesja Hot Work — specjalny
czas dla finalistdw na potgczenie projektéw w jedng
catos¢, podczas ktérej moga takze poznac twérczych
uczniéw z innych tédzkich szkot.

W poprzednich edycjach Konkursu zostaty wypraco-
wane takie projekty, jak np. ,Sygnalizator do moni-
torowania wilgotnosci gleby roslin doniczkowych”,
.Chwytak”, ,Kartkomat”, ,Jezdzgcy Teatrzyk Cieni”,
.Miasto Przysztosci” i wiele innych.

Nowoscig Konkursu w 2018 roku byta kategoria ,Dla
Afryki”, w ktorej oceniane byly pomysty i propozy-
cje techniczne sluzgce usprawnieniu zycia dzieci
i wszystkich mieszkaricow kontynentu afrykanskiego.

W konkursie mozna otrzyma¢ niezwykle cenne
i atrakcyjne dla miodych ludzi nagrody, takie jak
np. wysokiej jakosci drony, roboty z mozliwoscig
programowania, klawiatury gamingowe i wiele, wiele
innych.

GG: Ldédzkie Centrum jest chyba jedyna znana
mi placéwka doskonalenia nauczycieli, w ktérej
ofercie znalazty sie pétkolonie dla dzieci ze szkét
podstawowych. W programie przewidziano mie-
dzy innymi: zajecia w pracowni komputerowej
- programowanie gry w Srodowisku Scratch, pro-
gramowanie robotéw, spotkania z pneumatyka na
wesoto czy zabawe z robotami przemystowymi.

Czy propozycja spotkata sie z dobrym odzewem
Srodowiska?

Anna Koludo: Te kolonie nie doszly do skutku
z powodu zbyt matej liczby zgtoszonych uczestnikdw.
Uwazam, ze dobrze sie stato. Centrum wprawdzie
posiada doskonate wyposazenie techniczne, umoz-
liwiajgce prowadzenie takich zaje¢, ale nie dyspo-
nuje terenem zielonym, na ktérym dzieci mogtyby
odpoczat w czasie przerw. A program zaktadat pobyt
dzieci w godzinach od 7 do 17.

Natomiast udalo sie pozyska¢ przez Fundacje
Rozwoju Przedsiebiorczosci fundusze z Urzedu
Marszatkowskiego Wojewddztwa to6dzkiego na reali-
zacje projektu KODO Lédzkie 2023. Zajecia w tym
projekcie realizowaliSmy w Centrum.

Wedhtug programéw opracowanych przez nauczycieli
Centrum prowadziliSmy zajecia dla mtodziezy, gtéw-
nie ze szkoét ponadpodstawowych, ktére obejmowaly
programowanie w jezyku C++, tworzenie stron inter-
netowych w HTML 5 oraz przetwarzanie grafiki.

Kazdy turnus trwat od poniedziatku do piatku, zaje-
cia prowadziliSmy przez caly lipiec, zorganizowaliSmy
cztery takie turnusy.

W cyfrowej szkole



Nadgzamy za nowoczesnosciag, by kroczyc ku przysztosci...

Pomimo ze byly to wakacje, mtodziez pracowata bar-
dzo pilnie. Podczas zaje¢ panowata mita atmosfera,
uczestnicy otrzymywali takze positki i traktowali udziat
w tych zajeciach jak pétkolonie.

Natomiast my zdobyliSmy nowe doswiadczenia
w zakresie nauki programowania, ktérymi na pewno
podzielimy sie z nauczycielami juz wkroétce.

GG: Od poczatku swojej aktywnosci zawodowej
wspoétpracuje Pani z wieloma instytucjami dzia-
tajacymi na rzecz edukacji. Bierze Pani udziat
w konferencjach, seminariach dla nauczycieli,
prezentujac zagadnienia, najogélniej rzecz bio-
rac, zwigzane z edukacja informatyczna.

Wsréd tych instytucji znajduje sie takze
Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie.

Obie nasze placéwki sa znakomitym przyktadem
instytucji wspétdziatajagcych w ramach réznych
projektéw, wymieniajgcych swoje doswiadczenia
podczas spotkan, warsztatow czy konferencji.

Bardzo dobrze pamietam wspdlny projekt
»Wspieranie szkolnictwa zawodowego poprzez
kursy i inne formy doskonalenia zawodowego”,
ktérego celem byto doskonalenie kadry szkét, pla-
coéwek i innych jednostek oSwiatowych w zakre-
sie ksztatcenia zawodowego.

Chociaz byt realizowany wiele lat temu, dobrag
wspotprace pamieta sie bardzo diugo.

W materiatach przygotowanych z okazji XX-lecia
Os$rodka postawita Pani takie pytania:

Czy instytucje, na przyktadzie wczesniej wymie-
nionych, spetnily juz swoja role, przygotowaty
w wystarczajagcym stopniu szkoty do wdraza-
nia ciggle nowszych rozwigzan technologii
informacyjnych, czy w przysztosci szkoty beda
w stanie samodzielnie kreowa¢ rozwigzania edu-
kacyjne z wykorzystaniem technologii informa-
cyjnej, nie zapominajgc o podstawowych celach
edukacyjnych?

Jak dzisiaj odpowiedziataby Pani na to pytanie?
Czy takie wyspecjalizowane placéwki doskonale-
nia nauczycieli, jak warszawski Osrodek i t6dzkie
Centrum nadal petnia wazna role w rozwoju kom-
petencji cyfrowych nauczycieli i we wspomaga-
niu szkét w zakresie edukacyjnych zastosowan
TIK? Czy doswiadczenia i dorobek obu placéwek
moga by¢ nadal przydatne i dziata¢ na rzecz roz-
woju catego systemu edukacji?

Anna Koludo: W ostatnim czasie ogromng przydat-
nos¢ naszych placéwek wykazata pandemia, ktéra
wymogta szybkie wdrozenie nauki zdalnej, a wcze-
$niej wprowadzenie nowej podstawy programowe;j
i nauki programowania od pierwszych klas szkoty
podstawowej, przez wszystkie lata nauki.

Chciatabym podkresli¢, ze takie instytucje, jak nasze
skupiajg ludzi o ogromnym potencjale, o bogatym
doswiadczeniu i wiedzy, ktérzy chca sie tym dzie-
li€. Znajg doskonale system os$wiaty, sa blisko szkét

i nauczycieli, chcag towarzyszyc¢ im w ciggtym rozwoju
i doskonaleniu warsztatu pedagogicznego. Bez nich
skuteczne wypetianie zadan szkoly oraz state pod-
noszenie poziomu jakosci pracy i efektow ksztatcenia
nie bytoby mozliwe.

Jest wiele zagadnien, o ktorych tutaj nawet nie wspo-
mniatam, takich jak: awans zawodowy, zarzadzanie
w o$wiacie, aspekty prawne i wychowawcze w pracy
z uczniami i wiele innych, w zakresie ktérych wspo-
magamy nauczycieli, dyrektoréw szkét i innych pra-
cownikéw os$wiaty, aby nie czuli sie osamotnieni
w tym ggszczu réznych spraw.

Przed naszymi placowkami stojg nowe wyzwania,
nieprzewidywalny jest bowiem rozwdéj technologii
cyfrowych w ciggu kolejnych lat.

Powstaje pytanie, w jaki sposéb technologie przyszio-
Sci — takie jak sztuczna inteligencja, wirtualna i roz-
szerzona rzeczywisto$¢ czy Internet Rzeczy zmienig
edukacje w najblizszych latach? Bo ze zmienig, nikt
nie ma watpliwosci.

Co zrobi¢, aby szkota faktycznie wyposazata uczniéw
w wiedze, umiejetnosci, ktére beda im potrzebne
w Swiecie, ktéry dzi$ jeszcze nie istnieje? Aby przy-
gotowywata ucznidw do wykonywania zawoddw,
ktérych jeszcze nie ma? Jak sprawi¢, aby system
edukacji ksztalcit ucznidw sprawnie i kreatywnie
poruszajacych sie w przestrzeni miedzynarodowej?

Te pytania nasuwaja sie juz teraz. Z calg pewnoscig
pojawiac sie beda kolejne.

Sadze, ze prawidiowe wdrozenie wszelkich nowych
rozwigzan technologii przysziosci w szkotach
zagwarantujg wiasnie takie placéwki, jak Os$rodek
Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw
w Warszawie, instytucja ktéra reprezentuje, tj. £ 6dzkie
Centrum Doskonalenia Nauczycieli i Ksztatcenia
Praktycznego oraz instytucje doskonalace kompe-
tencje nauczycieli, ze szczegélnym uwzglednieniem
tych cyfrowych.

GG: Jest Pani osoba niezwykle aktywna w obsza-
rze dziatan podejmowanych na rzecz edukacji
informatycznej, pomystodawca ciekawych pro-
jektow i programéw, ré6znorodnych form dosko-
nalenia i doksztatcania pracownikéw o$wiaty.

Pani publikacje moga by¢ dla nauczycieli inspi-
racja do nowoczesnej realizacji tematow lekcji,
zaje¢ pozalekcyjnych i wyktadéw.

Za swoja dziatalnos¢, zwigzana z tédzkim projek-
tem wdrozenia ustug Office 365 do praktyki edu-
kacyjnej, ktory byt mozliwy dzieki intensywnie
prowadzonemu procesowi doskonalenia nauczy-
cieli i pracownikéw administracji przez LCDNIiKP,
otrzymata Pani tytut Microsoft Innovative
Educator Fellow.

W uznaniu wieloletniego, wyjatkowego zaangazo-
wania w rozwéj kompetenciji cyfrowych w Polsce,
Kapituta Listy 100 — Szerokiego Porozumienia
na rzecz Umiejetnosci Cyfrowych zaliczyta Pania
w 2022 roku do grona 100 oso6b, ktére w wybitny

nr 8172024

S
)
+—
S
()
o
7y
4
()
N
©
®©
=
3




S
)
+—
S
()
o
n
4
(D)
N
©
©
=
:

spos6b przyczynity sie do rozwoju umiejetnosci
cyfrowych w Polsce.

Prywatnie jest Pani osoba bardzo skromna,
zawsze chetna do pomocy i bardzo pracowita.

Czy oprocz pracy, w ktérej odnosi Pani tak wiele
sukcesoéw, ma Pani jeszcze czas na jakie$ zain-
teresowania pozazawodowe, na hobby zupel-
nie niezwiazane z zadaniami, jakie realizuje Pani
w Centrum?

Anna Koludo: Mojg wielka pasjg jest podrézowanie.
Od ponad 30 lat wspdlnie z mezem organizujemy
niekonwencjonalne wyprawy, by wypoczywaé z dala
od cywilizacji. Staramy sie wolny czas, urlopy, spe-
dzac¢ na tonie natury, bez luksuséw, zatrzymywac sie
na nocleg gdziekolwiek, w tzw. ,buszu”, relaksowac
w ciszy i spokoju z dala od ludzi.

GG: Mozna powiedzieé, ze uprawiacie tzw. tury-
styke survivalowa, ktéra zapewne dostarcza
sporej dawki adrenaliny i pozwala na przezycie
niesamowitych przygaéd.

Anna Koludo: Uczy takze, jak da¢ sobie rade w trud-
nych warunkach. Kiedy podrézowaliémy z naszymi
corkami, to brak luksuséw, np. mycie w zimnej wodzie
w jeziorze czy strumieniu, nie stanowito dla nich zad-
nego problemu. Teraz nasze dzieci wyjezdzajg tak
samo jak my, zabierajgc ze soba swoje dzieci.

Jezeli miejsce, do ktérego zmierzamy, jest dostepne,
to podrézujemy wiasnym, odpowiednio przygotowa-
nym samochodem, w przeciwnym wypadku, wynaje-
tym. W ten sposob nie tylko zjezdzilismy Polske, ale
takze zaliczyliSmy wszystkie najwyzsze przetecze
w Alpach, przejechali$my catg Europe. Szczegb6lnym
sentymentem darzymy Skandynawie, Islandie
i Wyspy Owcze. Odbylismy niesamowitg wyprawe do
Australii. Podrozowatam w Japonii i wraz z mezem
w Meksyku, a moim marzeniem jest Machu Picchu.

GG: Czy w czasie tych Waszych nietuzinkowych
podrézy obywaliscie sie takze bez technologii?

Anna Koludo: Nowoczesne technologie w takim
sposobie podrézowania sg niezbedne. Pomagaja
w wyszukaniu noclegu, odkrywaniu ciekawych miejsc
w okolicy, ktére warto zobaczy¢, dostarczajg informa-
cji 0 otoczeniu, w ktérym sie znajdujemy, zapewniajg
bezpieczenstwo, a takze dostarczajg informacji o pro-
gnozie pogody.

W naszych telefonach mamy wiele dedykowanych
aplikacji, przydatnych do zwiedzania Polski, Europy
i Swiata, dzieki ktorym samo podrézowanie jest
duzo tatwiejsze i lzejsze, bo bez niepotrzebnych
przewodnikow.

GG: Ktéra z Waszych wypraw byta najciekawsza,
wyjatkowa?

Anna Koludo: Na pewno do najciekawszych nalezy
wyprawa do Australii. W ciggu 33 dni objechalismy pét
kontynentu. Do najbardziej niebezpiecznych, z czego
nie zdawaliSmy sobie sprawy, nalezato spotkanie
z waranem. Zrobitam sobie z nim zdjecie, kiedy sie-
dziat na drzewie, nie bedac $wiadoma, ze ten ponad

dwumetrowy gad jest w stanie zabi¢ jednym uderze-
niem ogona. ROwniez nalezato sie mie¢ na bacznosci
podczas spotkan z kangurami.

Natomiast wyprawa, ktérg chciatabym koniecznie
powtérzy¢, to wyprawa do Islandii, na wyspe, gdzie
ziemia trzesie sie i dymi. Dostali§my sie tam promem,
zawijajac po drodze na Wyspy Owcze. Taka opcja
umozliwita nie tylko zwiedzenie archipelagu, krainy
zielonych dolin, wysokich kliféw i pieknych wodospa-
dow, ale pozwolita takze na spore oszczednosci.

Islandia z daleka wyglada jak bryta lodu, nawet w lipcu
jest petno Sniegu. Potem wsiada sie w samochdd,
jedzie w ten $nieg, chodzi po tym $niegu, oczywiscie
w krétkim rekawku, bo storice grzeje i bywa ciepto.

Wiele trudnych sytuacji, np. przeprawy przez sze-
rokie i gtebokie rzeki, a takich przepraw byto sporo,
dawato tez okazje do ciekawych, miedzynarodo-
wych spotkan, podczas ktérych pomagalismy sobie
wzajemnie.

Nasze wyprawy wigzg sie z kolejng pasjg, z foto-
grafowaniem. Mamy wiele wspaniatych zdje¢, ktore
przywotujg wspomnienia, jak to spotkanie z wara-
nem, nocleg w Australii pod drzewem petnym nie-
toperzy, czy niebezpieczne spotkanie z matpami na
Gibraltarze.

Ale mam takze bardziej przyziemne, mozna powie-
dzie¢ domowe, zainteresowania — lubie piec ciasta.

Zdarzalo sie, ze podczas pracy nad przygotowaniem
réznych projektéw edukacyjnych, niejedng noc spe-
dzitam w Centrum. Wowczas bardzo przydatne byty
takie przepisy na pieczenie bez pieczenia.

Z pomocg kolegow, ktérzy dokonywali w sklepie cato-
dobowym zakupéw potrzebnych produktéw, i projekt,
i ciasto do rana byty gotowe.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe. Zycze jeszcze
bardzo wielu kolejnych udanych wypraw, nieza-
pomnianych przezyé¢, nowych poznanych miejsc
i ludzi i bezpiecznych powrotéw.
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Sztuczna inteligencja jako asystent ucznia,
nauczyciela | dyrektora szkoty. Szanse,

mozliwosci, wady | zagrozenia
Janusz S. Wierzbicki

Sztuczna inteligencja (S, ang. Artificial Intelligence, Al) jako koncepcja jest rozwijana od dziesiecioleci, jednak
wydarzenia ostatniego roku mocno wptynety na nasze postrzeganie jej wplywu na rzeczywisto$¢, w ktorej obecnie
zyjemy. Kiedy styszymy o sztucznej inteligencji zazwyczaj pierwsze, co przychodzi nam na mysl, to mozliwosci
oferowane przez narzedzia typu ChatGPT, Bing Chat oraz Google Bard. Nalezy jednak zauwazy¢, ze na tym
zakres i mozliwosci oferowane przez tego typu rozwigzania sie nie koniczg. Warto wspomnie¢ choéby o tym,
ze Sl w czasie Colorado State Fair wygrata nagrode w konkursie przeznaczonym dla artystow cyfrowych! oraz
byta nominowana do nagrody w konkursie fotograficznym Sony Photo 20232. Chociaz w tym ostatnim przypadku
tworca Boris Eldagsen, ktory uzyt S| do stworzenia zwycieskiego projektu, ostatecznie sam wycofat sie z udziatu
w konkursie (by poddac¢ dyskusji wkasnie role Sl w tego typu wydarzeniach), to trzeba zauwazy¢, ze sztuczna
inteligencja Smiato wkracza w dziedziny kreatywne, dotychczas zarezerwowane dla cztowieka.

SI, oprécz zadan uznawanych za kreatywne — cokolwiek miatoby to znaczy¢, wykorzystywana jest takze do
analizy danych, sterowania samochodami i dronami, ttumaczy i redaguje teksty, tworzy grafiki, filmy, potrafi
szybko pokolorowa¢ stary film czarno-biaty — oddajac ducha czaséw, w ktérym zostat zarejestrowany. Zastepuje
nas w nudnych, czasochtonnych zadaniach, a takze niebezpiecznych pracach sterujgc wykonujgcymi je robotami.
Z drugiej strony jej sukcesy czesto zalezg od nas — od wskazowek, ktérych jej udzielimy!
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Obecnie spektrum zastosowan Sl wydaje sie niemal nieskoriczone. Rodzi to z jednej strony obawy, a z drugiej
nadzieje na polepszenie jakosci naszego zycia. Jak wiec moze wptyna¢ na prace nasza, naszych uczniéw i ogdlnie
na edukacje? Czy mozemy wykorzysta¢ oferowane przez nig ustugi na nasze potrzeby? Czy moze staé sie
naszym i naszych uczniéw asystentem i sprzymierzenicem w wykonywaniu réznorodnych, codziennych zadan?
Jak wykorzystywac¢ w pracy i nauce oferowane mozliwosci, unikajgc jednoczesnie potencjalnych zagrozen?
To wazne pytania, wrecz wyzwania, przed ktérymi stajemy dzisiaj nie tylko jako nauczyciele, ale takze cztonkowie
spoteczenstwa.

W tym artykule przedstawimy pozytywne strony systeméw Sl, a takze mozliwosci jej wykorzystania w naszej
nauczycielskiej pracy. Zastanowimy sie tez, jak zrobi¢ to w madry i bezpieczny sposéb. Jedno wydaje sie dzisiaj
pewne — rozwoju narzedzi zwigzanych z S| nie mozemy ignorowac. Ich znajomos$¢ i umiejetne wykorzystanie
moga nam i naszym uczniom dawac przewage chocby na rynku pracy. Moze pozwoli¢ zaoszczedzi¢ sporo czasu
w napietym grafiku dnia. Musimy jednak z rozwaga podejs¢ do oferowanych mozliwosci i z korzyscia je uzywac.

Do czego wiec wykorzysta¢ ChatGPT, Microsoft Bing Chat czy Google Bard, aby przyspieszy¢ prace nasza
i naszych uczniéw? Na jakie inne narzedzia zwréci¢ uwage?

Poszukiwanie informacji oraz inspiracji

Czesto w naszej pracy potrzebujemy informaciji na konkretny temat, scenariuszy lekcji, okreslonych dokumentow,
zestawienia ciekawych ksigzek, lektur, poradnikéw, filméw i innych materiatow lub aplikacji. Korzystajac z Sl
mozemy szybko uzyskac¢ tego typu pomoce.

#Przyktad 1. Regulamin pracowni (np. komputerowej lub chemicznej) w szkole podstawowe;j

Zamiast szukac gotowych regulaminéw i wzorujac sie na nich tworzy¢ wkasny, mozemy poprosi¢ Sl o przygotowanie
dokumentu. Na rysunku 1 widoczny jest taki regulamin. Czy to gotowy materiat? Na pewno powinnismy go
doktadnie przeczytaé, sprawdzi¢, czy zawiera wszystkie informacje i czy sg one poprawne. To zajmie nam o wiele
mniej czasu, niz tworzenie dokumentu od zera. Czy nie na tym polega miedzy innymi rola asystenta, by nas
wspomagac?

1 A. Kowal, Miat by¢ konkurs dla artystéw, zwyciezyta sztuczna inteligencja. Uczestnicy nie kryjq oburzenia, https://tiny.pl/c95rv
2 B.Frymorgen, Wygrat konkurs fotograficzny. Zdjecie wykonata sztuczna inteligencja, https://tiny.pl/c959r
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Rysunek 1. Przyktadowy regulamin pracowni chemicznej wygenerowany przez Sl dla szkoly podstawowej

#Przyktad 2. Przygotowanie do zaje¢

Zalbézmy, ze przygotowujemy zajecia dla uczniéw na temat tworzenia prezentacji multimedialnych oraz wystgpien
publicznych. SI mozemy wykorzysta¢ na kazdym etapie:

» Przygotowanie konspektu zajec (rys. 2).
» Zestawienie 10 najczesciej popetnianych bteddw (rys. 3).
» Zestawienia ksigzek dotyczacych prezentacji i wystagpien publicznych (rys. 4).

e Zestawienie programOw na tablet z systemem Android do tworzenia prezentacji w postaci tabeli z linkami
do stron producentéw (rys. 5).

Jak wida¢ na przyktadzie (rys. 2), S| catkiem dobrze radzi sobie z zadaniem przygotowania konspektu. Na pewno
wymaga on dopracowania, np. zmiany przewidywanego czasu na poszczegoélne punkty, dopracowania zadan
i ¢wiczen dla ucznidéw, uzupetnienia w razie potrzeby o powigzania z podstawg programowa. Korzystajgc
Z pomocy sztucznej inteligencji z czasem nauczymy sie zadawac bardziej precyzyjne zapytania. W tym przypadku
mogliby$my np. poprosi¢ o rozpisanie konspektu z uwzglednieniem czasu przeznaczonego na realizacje danego
tematu.

Podobnie mozemy postgpi¢ z przygotowaniem dla uczniéw materialu o dziesieciu najczesciej popetnianych
btedach podczas wystgpien publicznych wspieranych prezentacjg multimedialng (rys. 3). Po drobnej korekcie
oraz ewentualnym uzupetnieniu listy przygotowanej przez Sl, mamy gotowe do udostepnienia materiaty.

Na otrzymywane przez nas wyniki ma wplyw sposéb zadania pytania. Wida¢ to na przyktadzie dotyczacym
przygotowania zestawienia ksigzek (rys. 4). W pierwszym przypadku poprosiliSmy o ksigzki w jezyku polskim,
w drugim nie. W efekcie otrzymalismy dwa dos¢ r6zne zestawienia. Co wiecej — jesli pierwsza odpowiedz nam
sie nie spodoba, zawsze mozemy poprosi¢ o przygotowanie kolejnej wersji. Oprocz mozliwosci doprecyzowania
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pytania, w przypadku ustugi ChatGPT mozemy np. skorzystac z przycisku Regenerate, kt6ry pozwoli wygenerowac
nowa, odmienng odpowiedz. Poniewaz systemy S| w swoim dziataniu opieraja sie na ogromnych bazach danych,
na to samo pytanie sg w stanie przygotowac wiele réznigcych sie odpowiedzi. Czasem warto poréwnac kilka
z nich i wybra¢ najlepsze. Warto tez skorzystaé z kilku systemow — bazujg one czesto nie tylko na zr6znicowanych
zbiorach danych, ale takze stosujg r6zne algorytmy do wygenerowania odpowiedzi.

Nalezy pamieta¢, ze odpowiedzi nie zawsze sg w petni poprawne. W zestawieniu oprogramowania (rys. 5)
znalazt sie wiersz dotyczgcy aplikacji Keynote dostepnej tylko dla systeméw MacOS, iPadOS oraz iOS — ale
nie dla Androida, ktérego zapytanie dotyczyto. Dlatego kazdy przygotowany materiat nalezy rzetelnie sprawdzi¢
i usuna¢ z niego btedne wpisy.

Ograniczenie stanowig oczywiscie dane, na podstawie ktérych odpowiedzi sg przygotowywane. W przypadku
darmowego konta w ustudze ChatGPT (nowsza wersja ChatGPT 4.0 jest ptatna) czasem mozemy otrzymac
informacje w stylu: ,Moja wiedza ogranicza sie do wrzesnia 2021 roku, a nie posiadam zdolnosci przegladania
Internetu ani dostepu do aktualnych informacji o...”. W zestawieniach ksigzek, artykutéw czy filméw nie znajdziemy
najnowszych pozycji w przypadku tego rozwigzania. Dlatego warto korzysta¢ z r6znych serwiséw, np. Microsoft
Bing Chat oraz Google Bard, by uzyskac najlepsze i kompletne odpowiedzi. Dzieki temu mozemy poréwnac
i sprawdzi¢ uzyskane wyniki, a takze odnalez¢ materialy Zzrédtowe, na podstawie ktdérych odpowiedzi zostaty
przygotowane.
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Rysunek 2. Przyktadowy konspekt lekcji na temat prezentacji multimedialnych i wystgpien publicznych
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Rysunek 3. Przyktad 10 najczesciej popetnianych btedéw podczas wystgpien publicznych
wspieranych prezentacjg multimedialng

Rysunek 4. Zestawienie ksiazek na temat wystgpien publicznych oraz prezentacji multimedialnych
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Rysunek 5. Zestawienie programéw do tworzenia prezentacji na tablecie z systemem Android

Praca z tekstem
Sztuczna inteligencja sprawdzi sie takze w pracy z tekstem. Mozemy na przyktad poprosic o:
» przygotowanie streszczenia lub wypunktowanie najwazniejszych kwestii podajac tekst zrodtowy;

e zredagowanie (np. w stylu formalnym) przygotowanego wczes$niej tekstu (np. pisma do urzedu, listu e-mail
do rodzicow, raportu z rady pedagogicznej);

» przettumaczenie na dowolny jezyk (takze z zachowaniem np. formalnego stylu).
Sprawdziany, klaséwki, testy

Chcac skorzysta¢ z ustug Sl do przygotowania sprawdzianéw warto doprecyzowac, jakiego typu test ma
zosta¢ przygotowany, czy ma zawiera¢ pytania otwarte, czy zamkniete, ile ich powinno by¢, a w przypadku
pytah zamknietych — ile odpowiedzi do kazdego z nich powinno zosta¢ opracowanych. Warto takze poprosi¢
0 wskazanie, ktore z nich sg prawidtowe.

Na koniec koniecznie nalezy sprawdzi¢, czy pytaniai prawidtowe odpowiedzi faktycznie sg poprawne, a odpowiedzi
oznaczone jako fatszywe nie sg przypadkiem poprawnymi oraz nanie$¢ niezbedne korekty. W przykiadzie
zamieszczonym na rysunku 6 mozemy miec¢ kilka watpliwosci — czy hasto powinno zawiera¢ tylko mate litery
i cyfry, aby mozna je byto nazwac¢ silnym? Czy antywirus chroni nas bezposrednio przed atakiem hakeréw?
Wystarcza niewielkie poprawki, doprecyzowanie pytan lub odpowiedzi i mamy gotowy materiat.
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Rysunek 6. Przykltadowy test na temat bezpiecznego korzystania z internetu

Grafika i inne dziedziny wykorzystania Sl

Narzedzia sztucznej inteligencji mozemy wykorzysta¢ takze w innych celach. Przyktadowo jesli potrzebujemy
ilustracji (np. do prezentacji lub artykutu), zamiast przeszukiwac¢ biblioteki gotowych zdjec¢ i grafik, mozemy
poprosi¢ Sl o ich przygotowanie specjalnie dla nas. Jednym z narzedzi, ktére w tym wypadku moze niezle sie
sprawdzic jest Microsoft Bing Image Creator. Mozemy z niego skorzysta¢ bezposrednio na stronie ustugi lub
poprzez Bing Chat. Wystarczy opisa¢ nasze zapotrzebowanie. Oto kilka przyktadow:

» Uzywajac Bing Image Creator przygotuj mi ilustracje z kotem jadgcym na motocyklu jako jego kierowca.
(rys. 7)

» Utworz ilustracje przedstawiajaca projekt Gwiazdy Smierci® z filmu Gwiezdne Wojny w stylu szkicow
Leonarda Da Vinci, na papirusie i z tacifiskimi opisami. (rys. 8)

e Przygotuj grafike jako ilustracje do artykutu pod tytutem ,Sztuczna inteligencja jako asystent nauczyciela
w szkole”. (rys. 9)

Jesli pierwsze wyniki nas nie zadowolg, zawsze mozemy doprecyzowac¢ prosbhe. W pierwszym przyktadzie po
wygenerowaniu grafiki poprositem: ,Dodaj tlo z miastem w tle”, czego efekty mozna zobaczy¢ na rysunku 7.
Aby uzyskac pozadany efekt musimy doktadnie wiedzie¢, czego oczekujemy i opisa¢ to w klarowny sposob.

Warto zauwazy¢, ze podobne funkcje sa coraz czesciej wbudowane w znane aplikacje, np. Canva oferuje
mozliwos¢ generowania grafiki na podstawie opisu, a program PowerPoint od kilku lat ma wbudowang opcje
projektanta slajdéw. Na podstawie wpisanego tekstu funkcja ta generuje propozycje utozenia tresci na slajdzie
w atrakcyjny i spéjny sposoéb, doda grafike (np. zdjecie zwigzane z trescig). Mozemy tez sami dodac grafike,
ktéra zostanie wykorzystana przez te funkcje w zaproponowanych projektach, co znacznie przyspieszy prace nad

3 Gwiazda Smierci - fikcyjna bojowa stacja kosmiczna zdolna niszczy¢ cate planety, pojawiajaca sie w filmach z serii Gwiezdne wojny.
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prezentacjg (rys. 9). Nadal jednak jesteSmy potrzebni, by zadbac¢ o tre$¢ oraz spdjnos¢ wszystkich slajdéw, ich
logiczne powigzanie w catos¢ z planowang wypowiedzig oraz zgodnos$¢ ze ,sztukg prezentacji”.

Rysunek 7. Przyktad grafiki wygenerowanej przez Bing Image Creator
(Kot jadgcy na motocyklu jako kierowca, z miastem w tle)
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Rysunek 8. Przyktad grafiki wygenerowanej przez Bing Image Creator
(Projekt Gwiazdy Smierci z Gwiezdnych Wojen w stylu Leonarda da Vinci)
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Rysunek 9. Przykitad grafiki wygenerowanej przez Bing Image Creator
(Sztuczna inteligencja jako asystent nauczyciela)
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Rysunek 10. Efekt dziatania narzedzia Projektant w programie MS PowerPoint

Uczniowie a praca z Sl — wyzwania dla edukacji

Chyba nikt z nas nie ma watpliwosci, ze uczniowie beda korzysta¢ w coraz wiekszym stopniu z ustug sztucznej
inteligencji, choéby do odrabiania prac domowych. Wszelkie zakazy okaza sie w tym wzgledzie nieskuteczne.
Lepszym pomystem jest pokazanie, w jaki sposéb robi¢ to madrze i skutecznie. Tak, by uczniowie z jednej
strony potrafili utatwi¢ sobie wykonanie zadania, z drugiej — aby wykorzystywali te ustugi do wiasnego rozwoju.
Do tego niezbedna jest umiejetnos¢ krytycznego podejscia do otrzymanych wynikéw, ich analizy i sprawdzania
poprawnosci przy wykorzystaniu réznych zrédet, narzedzi oraz posiadanej wiedzy. Dzieki temu beda mogli miedzy
innymi rozwija¢ umiejetno$¢ samodzielnego uczenia sie.

Jako nauczyciele stoimy przed waznym wyzwaniem — koniecznoscig przemyslenia na nowo prac zadawanych
uczniom, aby uwzgledni¢ w nich ewentualne wykorzystanie nowych narzedzi, a jednoczesnie osiggnac zatozone
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cele edukacyjne. Musimy takze zastanowic sie, jak prace ucznidw sprawdzac¢ w kontekscie mozliwosci oferowanych
przez nowe technologie, w tym jasno okreslac¢ kryteria oceny, by dotyczyty merytorycznej strony wykonanego
zadania. Jezeli polega ono na przygotowaniu i wygtoszeniu prezentacji, to moze gtéwny nacisk powinien byc¢
potozony na sposob jej oméwienia oraz umiejetno$¢ odpowiedzi na dodatkowe pytania, wyciggniecia wnioskow
z zaprezentowanych tresci czy zastosowania ich w praktyce. Slajdy zas mogg zostac¢ ocenione nie tyle pod katem
ich ,piekna” (co zawsze jest subiektywne), ale poprawnosci, spéjnosci z wypowiedzig, tematem, umiejetnego
zastosowania wizualizacji itd.

W sprawdzaniu prac technologia takze moze nam cze$ciowo pomdéc. Mato 0s6b korzysta np. z narzedzia Redaktor
wbudowanego w program MS Word. Mozemy je zastosowac nie tylko do zredagowania napisanego tekstu, ale
takze w celu sprawdzenia jego podobienstwa do zrédet internetowych. Wystarczy w sekcji Podobienstwo klikng¢
Sprawdz pod katem podobienstwa do zrédet internetowych. A to tylko jedna z mozliwosci.

Warto takze poeksperymentowac z wykorzystaniem sztucznej inteligencji do ocenienia pracy przygotowanej
przez ucznidw. Korzystajgc np. z Bing Chat mozemy poprosi¢: ,Ocen poprawnosé tekstu: i tutaj wklejony tekst
pracy”. Efekt oceny tekstu przygotowanego przez ChatGPT poréwnania gtéwnych bohateréw powiesci W pustyni
i w puszczy” oraz ,Tomek w krainie kanguréw” zostat zamieszczony na rysunku 11. Warto zwr6ci¢ jednak uwage,
na podstawie jakich materiatéw zrédtowych zostata dokonana ocena. A takze poprosi¢ kilkukrotnie o ocene tego
samego tekstu — r6znorodnos¢é odpowiedzi moze nas z jednej strony zaskoczy¢, a z drugiej pomoze wytapac
wiecej niescistosci.

Rysunek 11. Przyktad oceny tekstu przez Bing Chat
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Dobrym pomystem jest wykorzystywanie narzedzi bazujacych na sztucznej inteligencji podczas zaje¢, by
pokazac¢ ich mozliwosci, ograniczenia oraz zagrozenia (np. zwigzane z prawami autorskimi czy udzielaniem
nieprecyzyjnych, niejasnych lub wrecz btednych odpowiedzi). Uczniowie zobaczg, w jaki sposdb rozsadnie ich
uzywac, by pogtebia¢ swoja wiedze i umiejetnosci oraz szybciej wykonywaé stawiane przed nimi zadania, ale
nie kopiowac¢ bezmysinie wynikéw ich dziatania. Dodatkowo — narzedzia te moga utatwic realizacje np. projektéw
w krétszym czasie — chocby przez umozliwienie szybkiego zdobycia informacji niezbednych do zrealizowania
zadan zawartych w projekcie. Dzieki temu projekty moga by¢ realizowane szybciej, a dzieki temu czesciej, takze
podczas pojedynczych lekcji.

Innym pomystem jest wykorzystanie specyficznych narzedzi wykorzystujgcych Sl. Przykladowo podczas nauki
jezykow obcych mozemy zastosowac¢ z mtodszymi uczniami kalambury ze sztuczng inteligencjg. Pod adresem
https://quickdraw.withgoogle.com znajdziemy zabawe, polegajacg na narysowaniu zadanego przedmiotu
w okreslonym czasie, a sztuczna inteligencja powie, co rozpoznata na naszym szkicu. Poniewaz program dziata
w jezyku angielskim, podczas zabawy uczniowie poznajg howe stdwka. To tylko jeden z wielu przyktadow aplikacji
korzystajacych z mechanizméw sztucznej inteligenciji, ktére mozemy wykorzysta¢ w procesie dydaktycznym.

Jako nauczyciele powinnismy wzig¢ pod uwage zmiany spowodowane dzisiaj przez rozwoj sztucznej inteligencji
i mozliwe w najblizszej przysziosci. Jakie zawody sg zagrozone catkowitym zanikiem lub stang sie niszowe,
a jakie prawdopodobnie powstang? Jaka wiedza i umiejetnosci bedg potrzebne, niezaleznie od uprawianego
zawodu? Warto zauwazy¢, ze aby skutecznie wspomagac sie narzedziami Sl, trzeba nauczy¢ sie zlecac jej
zadania. A to wymaga miedzy innymi:
» wiedzy, jaki efekt koricowy chcemy osiggnac (np. jak dtugi tekst, w jakim stylu napisany, jak powinna zosta¢
przygotowana potrzebna grafika i co zawieracd);

e umiejetnosci precyzyjnego wyrazania sie, by zleci¢ wykonanie zadania lub zada¢ pytanie — nawet
w warunkach, gdy Sl ,rozumie” nasz jezyk naturalny;

e umiejetnosci analizy i krytycznej oceny uzyskanych wynikéw, a na ich podstawie ewentualnego
doprecyzowania naszych wymagan, udzielenia wskazowek, co i jak powinno zosta¢ zmienione lub
poprawione — czyli sformutowania informacji zwrotnej pozwalajgcej lepiej wykona¢ dane zadanie.
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Niezaleznie od nauczanego przedmiotu powinniSmy w szkole uczy¢ umiejetnosci, ktére dotycza:

« Kompetencji cyfrowych — w tym wypadku wymagana jest umiejetnos¢ obstugi przegladarki internetowej
lub aplikacji SI, wpisywania zapytan i odczytywania wynikdw. Potrzebna jest takze podstawowa wiedza
na temat dziatania sztucznej inteligencji i wynikajacych z tego ograniczen.

» Komunikacji — umiejetnos¢ formutowania jasnych i zrozumiatych pytan lub wiadomosci, dostosowanych
do celu i odbiorcy.

» Krytycznego myslenia — umiejetno$¢ oceny wiarygodno$ci i przydatnosci informacji uzyskanych z narzedzi,
a takze rozpoznawania btedéw lub niescistosci w generowanych tekstach, grafikach oraz innych wynikach.

» Kreatywnos$ci — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi do tworzenia wtasnych tresci, takich jak: opowiadania,
wiersze, piosenki, prezentacje, eseje, kody programéw itp.

Umiejetnosci te okreslane w skrocie jako 4K, postrzegane sg jako kompetencje XXI wieku.
Zagrozenia i bezpiecziistwo

Jednym z najwiekszych zagrozenn w konteks$cie szeroko rozumianej edukacji jest bezrefleksyjne, odtwércze
wykorzystanie narzedzi wykorzystujgcych sztuczng inteligencje. Ujmujgc to inaczej — jest to brak przedstawionych
wyzej, niezbednych kompetencji do jej madrego wykorzystania.

W przypadku publicznie dostepnej bezptatnej wersji popularnego ChatGPT 3.5 trzeba by¢ Swiadomym:

» dane, na podstawie ktérych narzedzie udziela odpowiedzi, pochodza z okresu do wrzesnia 2021 roku.
Sa wiec juz nieco przestarzate, co ma swoje konsekwencje w przypadku odpowiedzi na cze$¢ zapytan.
Samo narzedzie nie ma mozliwosci korzystania z danych obecnie dostepnych w sieci internet;

* narzedzie ma wiele probleméw z bezpieczehnstwem, prawami autorskimi i prywatnoscia, poniewaz nie
wiadomo, na jakich danych system zostat przeszkolony i jak je wykorzystuje;

e w przypadku zapytan, dla ktérych brakuje mu danych, potrafi ,halucynowac”, inaczej moéwigc zmyslaé
odpowiedzi. Co wiecej, odpowiedzi te sg poprawne logicznie i jezykowo, przez co tatwo mozna uwierzy¢
w ich poprawnos¢.

W wielu przypadkach uzycie tego narzedzia moze by¢ bardzo pomocne. Nalezy jednak pamietaé, ze korzystanie
z ptatnej wersji daje wieksze mozliwosci, ale nie musi rozwigza¢ wszystkich wymienionych problemoéw. Konieczne
jest odpowiednie przygotowanie uzytkownika i jego krytyczne podejscie do uzyskiwanych wynikéw.
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W przypadku Bing Chat wykorzystywane sg dane pochodzace z internetu, a zrodta podawane wprost. Warto
jednak takze do nich podchodzi¢ krytycznie. Jezeli odpowiedz jest przygotowana na podstawie danych
pochodzacych z serwiséw 0 marnej jakosci — wyniki takze beda niskiej wartosci. W przypadku prac uczniow warto
prosic¢ o podanie wprost zrodet informaciji.

Wspomniany problem ,halucynowania” dotyczy wtasciwie wszystkich ustug Sl i trzeba o tym pamieta¢. Zapewne
z czasem wyniki beda poprawiane. W niektorych systemach mamy tez mozliwo$¢ wyboru trybu pracy —
od kreatywnego — gdzie moze sie to zdarzac czesciej, po precyzyjny, gdzie zdarzac sie nie powinno lub wystepuje
zdecydowanie rzadziej. Dobrze, gdy system wprost przyznaje sie, skad pobrat materiaty (warto sprawdzac, czy
zrodia rzeczywiscie istniejg i czy sg warte zaufania) lub ze do danego typu informacji nie ma dostepu.

Waznym aspektem, nie tylko w przypadku korzystania z ustug sztucznej inteligencji, jest ochrona danych.
Zaréwno ochrona danych osobowych, jak rowniez objetych prawami autorskimi — w tym prawami przynaleznymi
np. do instytucji czy firmy, w ktérej pracujemy. Nie mamy pewnosci, co stanie sie z danymi, ktére dostarczymy Sl
—np. w celu zredagowania tekstu, napisania e-maila czy zoptymalizowania lub sprawdzenia wymyslonego przez
nas kodu programu. Wiele firm wiasnie z tego powodu ogranicza mozliwo$¢ wykorzystania ogolnodostepnych
ustug Sl przez swoich pracownikéw. Z tego wzgledu dla wlasnego bezpieczenstwa powinnismy by¢ szczegdlnie
ostrozni w udostepnianiu informacji w takich ustugach.

Korzystajac z tego rodzaju ustug, warto miec tez na wzgledzie wtasne bezpieczenstwo pod katem praw autorskich.
Bo kto jest autorem powstatych grafik, tekstow, filméw czy nagran? My czy firma zarzadzajaca dang ustuga?
Czy mamy pewnos$c¢, ze ustuga swoim dziataniem nie narusza praw innych osoéb i instytucji. Nalezy uwaznie
czytac licencje zwigzane z wykorzystaniem tego typu programoéw oraz by¢ szczeg6lnie ostroznym przy publikaciji
materiatéw, w ktérych uzywamy wyprodukowanych w ten sposob grafik, filméw czy muzyki. W przypadku
edukacyjnego zastosowania w pracy z naszymi uczniami obowigzuje dozwolony uzytek edukacyjny — jednak
przy publikacji w sieci — nie. Zawsze warto tez gromadzi¢ zapisy, skad, kiedy i w jaki sposob pozyskalismy
wykorzystane w naszych pracach materiaty.

Gdy sami korzystamy z ustug Sl przy opracowaniu materiatow, ktére udostepniamy, warto wprost do tego
sie przyznac, a przed publikacjg sprawdzi¢, czy opracowane teksty, grafiki i inne prace nie sg zbyt podobne
do publikacji objetych prawem autorskim. W tym celu mozemy skorzystac¢ z dostepnych narzedzi — poczawszy
od wyszukiwarek internetowych, a koficzac na réznych systemach antyplagiatowych.
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Sztuczna inteligencja jako asystent ucznia, nauczyciela i dyrektora szkoty...

W kontekscie edukacji zagrozenia zwigzane z wykorzystaniem narzedzia ChatGPT i innych modeli jezykowych
wykorzystujgcych sztuczng inteligencje — wedtug odpowiedzi przygotowanej przez ChatGPT wersja 3.5 — moga
obejmowac:

1. Dezinformacje i btedne informacje — model ChatGPT moze przypadkowo generowac btedne informacje lub
dezinformacje, co moze wprowadzi¢ ucznidéw w btad i zaktéci¢ proces nauki.

2. Brak interakcji spotecznej — uczniowie moga preferowa¢ korzystanie z ChatGPT zamiast komunikacji
z nauczycielem lub kolegami, co moze prowadzi¢ do ograniczenia interakcji spotecznych i rozwoju
umiejetnosci interpersonalnych.

3. Utrate umiejetnosci pisania i myslenia krytycznego — uczniowie moga bezkrytycznie polega¢ na ChatGPT
do wykonywania zadan pisemnych, co moze spowodowac utrate umiejetnosci pisania i myslenia krytycznego.

4. Zanik kreatywnosci — uzycie modelu do generowania tresci moze ograniczy¢ kreatywno$¢ ucznidw, poniewaz
nie sg zachecani do tworzenia wkasnych, oryginalnych prac.

5. Naduzycie przez ucznibw — uczniowie mogg nhaduzywa¢ ChatGPT, np. kopiujgc tresci z internetu
lub odpowiadajgac na pytania egzaminacyjne, co prowadzi do plagiatu i nieuczciwosci.

6. Brak zrozumienia kontekstu i indywidualnych potrzeb uczniéw — model ChatGPT nie zawsze moze rozumie¢
kontekst indywidualnych potrzeb uczniéw i dostosowywac¢ odpowiedzi do ich wymagan edukacyjnych.

7. Zte wzorce jezykowe — jesli ChatGPT uzywa ztych wzorcow jezykowych, uczniowie mogg przejmowac
te btedy i powiela¢ je w swoich pracach.

8. Uzaleznienie od technologii — duza zaleznos¢ od ChatGPT moze prowadzi¢ do ograniczenia rozwoju
umiejetnosci pisania, czytania i rozumienia jezyka.

9. Brak bezpieczenstwo danych — przetwarzanie informacji uczniéw przez ChatGPT moze rodzi¢ obawy
zwigzane z bezpieczenstwem danych i prywatnoscig uczniéw.

10.Koniecznos¢ oceny wiarygodnosci wygenerowanych tresci — nauczyciele musza by¢ ostrozni w ocenie
wiarygodnosci wygenerowanych tresci, aby zapobiec rozprzestrzenianiu sie dezinformacji w $rodowisku
edukacyjnym.

Korzystanie z narzedzia ChatGPT w edukacji moze przynieS¢ wiele korzysci i staC sie asystentem zaréwno
dyrektora, nauczyciela oraz ucznia. Wymaga to jednak odpowiedzialnego podejscia i Swiadomosci istniejgcych
zagrozen. Nauczyciele i szkoly musza stosowaé zrownowazone podejscie do integracji sztucznej inteligencji
W procesie nauczania, aby zapewni¢ odpowiedni rozwéj umiejetnosci ucznidw i minimalizowa¢ negatywne skutki.
Tak jak w przypadku korzystania z kazdej technologii, na pomoc przez nig oferowang musimy by¢ odpowiednio
przygotowani — jako jednostki i spoteczernstwo. Ato jest jednym z najwazniejszych wyzwan wspotczesnej edukacii.
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Sztuczna inteligencja pomaga nauczycielom

matematyki i przedmiotow przyrodniczych
Witold Kranas

Sztuczna inteligencja (Sl) to dziedzina informatyki, ktéra ma na celu rozwijanie komputerowych systemow
zdolnych do wykonywania zadan, ktére normalnie wymagajg ludzkiego intelektu. Jednym z obszaréw, w ktérym
SI odgrywa coraz wiekszg role, jest edukacja. Szczegdlnie w zakresie nauczania matematyki oraz przedmiotow
przyrodniczych, sztuczna inteligencja oferuje nowe mozliwosci i narzedzia dla nauczycieli, umozliwiajac bardziej
interaktywng, spersonalizowang i skuteczng nauke. Dzieki swoim zaawansowanym algorytmom i analizie
danych, SI wspomaga nauczycieli w procesie nauczania, automatyzujgc zadania, dostosowujgc materiaty do
indywidualnych potrzeb uczniéw oraz ufatwiajgc ocenianie i analizowanie postepdw w nauce. Wprowadzenie
tego rodzaju technologii do edukacji ma na celu zwiekszenie interakcji uczniéw, motywacje do nauki i osigganie
lepszych wynikow. Jednak réwnoczesnie pojawiajg sie rowniez pytania dotyczgce etyki, prywatnosci
i odpowiedniego wykorzystania tych technologii w srodowisku szkolnym. W tym kontekscie, pojawia sie potrzeba
dalszych badan, regulacji i rozmowy na temat roli, korzysci i wyzwan zwigzanych z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji w nauczaniu matematyki i przedmiotéw przyrodniczych.

To odpowiedz GPT for Excel Word na prosbe: zaproponuj wprowadzenie do tematu: Sztuczna inteligencja
pomaga nauczycielom matematyki i przedmiotéw przyrodniczych. Niestety zaproponowany tekst wymaga
poprawek stylistycznych, co gorzej, jest bardzo ogolnikowy. Nie, nie bede kontynuowat w tym stylu, przedstawie
kilka przyktadow wykorzystania S| w pracy nauczyciela.
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Czym jest sztuczna inteligencja?

Sztuczna inteligencja to programy komputerowe zdolne do wykonywania zadan, takich jak: rozpoznawanie
wzorcéw, uczenie sie, rozumienie jezyka naturalnego, rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji.
Sztuczna inteligencja moze uczy¢ sie gtownie dzieki algorytmom sieci neuronowych. Potrzebuje do tego duzych
zbioréw danych. Jeden z najbardziej rozbudowanych programéw SI ChatGPT opiera sie na sieci okoto 10 min.
sztucznych neuronéw z bilionem (10*?) potaczen. Sl zbudowana jest na obraz i podobiefistwo mézgu.

Sl jako dodatek do Microsoft 365 (dawniej Office 365)

Przyktad z poczatku artykutu prezentuje wykorzystanie dodatku ChatGPT w edytorze Word. Zaréwno Word, jak
i Excel zostaly wzbogacone o dodatki SI. Mozna je doda¢ do wstgzki, klikajgc Dodatki w zaktadce Narzedzia
gtéwne. Rysunek 1 ilustruje, jak to wykona¢ w Excelu.

Plik  Narzedzia gto ianie Ry ie Uklad strony Formuly Dane Recenzja Widok Automatyzacja Deweloper Pomoc Power Pivot = “
s — s o R [
n Caliby vlig «] = =|=| 2 0gsl v| [l Formatowani inkowe v [m[w]
_|:| A alibri * JI== |:| c- golne &l Formal c\l\fanle warunkowe @ p |Dﬁ ‘
wig B BT U AN EEE=E- B % [romajskotabele - Komérki Edytowanie |Dodatki|  GPT for
= & H &+ A~ = E ¥ @43 [ style komarki ~ v d Excel Word
Schowek [ Czcionka ] Wyrawnanie M Liczba [F] Style
Al v fx  =GPT("Napisz tytut dla tabeli rézne drzewa") Moje dodatki
A B £ D E E - G
1 |Poréwnanie réznych gatunkéw drzew: cechy, wymagania i zastosowanie
2
3 GPT for Excel...
4

Rysunek 1. Wstawianie dodatku GPT w Excelu

Dodatek rozszerza funkcje Excela o nowg kategorie: GPT for Excel Word. Na rysunku wida¢ zastosowanie
formuty: =GPT(,,Napisz tytut dla tabeli rdézne drzewa”).

W podobny sposéb mozna wstawi¢ ten dodatek na wstazke w edytorze Word. Oprécz zadawania GPT pytan
i wstawiania odpowiedzi lub ich fragmentéw do tekstu, mozemy tatwo uzyskac ttumaczenie tekstu na niemal
dowolny jezyk.

W cyfrowej szkole



Sztuczna inteligencja pomaga nauczycielom matematyki i przedmiotow przyrodniczych

Zaznaczam tekst i prosze GPT: przettumacz na angielski. Wstawiam ttumaczenie do tekstu naciskajgc Insert
(Wstaw). Uzyskany wynik widoczny jest na rysunku 2.

3 4 5 [ 7 8 9 10 11 { 13 14

GPT for Excel Word v X

Dodatek rozszerza funkcje Excela o nowa kategorig: GPT for Excel Word. Na rysunku

przetiumacz na angielski

widac zastosowanie formuly: =GPT("Napisz tytut dla tabeli rdéine drzewa").

W podobny sposdb mozna wstawié ten dodatek na wstazke w edytorze Word. Oprécz In a similar way, you can insert this add-on

zadawania GPT pytar | wstawiania od iedzi lub ich fragmentéw do tekstu mozemy fatwc on the ribt‘.‘un in Word ediFm. Besides asking '
GPT questions and inserting answers or

uzyskac tlumaczenie tekstu na niemal dowolny jezyk. their fragments into the text, we can easily

obtain translations of the text into almost

any language.

In a similar way, you can insert this add-on on the ribbon in Word editor. Besides asking GF
questions and inserting answers or their fragments into the text, we can easily obtain

translations of the text into almost any language. Copy | ¥insart || & Baniars

Rysunek 2. Ttumaczenie zaznaczonego fragmentu tekstu

Rozmowa z ChatemGPT 3.5, konspekt lekcji

Zeby zatrze¢ niezbyt udanag probe wykorzystania ChatGPT opisang na poczatku artykutu, przyjrzyjmy
sie rozmowie z nim w oryginalnej aplikacji. Wpisuje w wyszukiwarce chat.openai.com lub
chat.openai.com/auth/login, jesli chce sie zarejestrowac i zalogowac.

Zaczynam prosha o plan lekcji o Uktadzie Stonecznym. Po chwili ChatGPT wypisuje:

@ chatGPT
Oto przyktadowy plan lekcji na temat Uktadu Stonecznego:

Cel lekgiji:

* Zrozumienie struktury i sktadu Uktadu Stonecznego.
* Poznanie podstawowych informacji o planetach, planetoidach, ksiezycach i innych ciatach

niebieskich w Uktadzie Stonecznym.
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* Umozliwienie uczniom zrozumienia roli Storica jako gwiazdy centralnej.

Czas trwania: 45 minut

|. Wprowadzenie (5 minut):

* Przywitanie uczniow i sprawdzenie obecnosci.
* Krétka rozmowa wstepna na temat tego, co uczniowie juz wiedza na temat Uktadu
Stonecznego.

* Przedstawienie celu dzisiejszej lekeji.
Il. Prezentacja multimedialna (15 minut):

* Pokazanie prezentacji multimedialnej przedstawiajacej gtéwne elementy Uktadu
Stenecznege.

* Oméwienie kazdej planety, zaczynajac od najblizszej Storicu.

* Przedstawienie informacji o planetoidach, kometach, pasach astercid i innych ciatach

niebieskich.

Na koricu mam uwagi:

* Upewnij sie, ze lekcja jest dostosowana do poziomu zrozumienia ucznidw.
* Zachecaj do zadawania pytan i aktywnego uczestnictwa.
* Mozesz dostosowac plan lekcji w zaleznosci od specyfiki grupy uczniéw i dostepnych

zasobow.

Konspekt lekcji prawie gotowy, wystarczg drobne poprawki. Jednak aby przygotowaé lekcje, potrzebuje
przynajmniej planu prezentacji multimedialnej. Pytam wiec: Jak powinna wygladac¢ prezentacja multimedialna?
i dostaje plan prezentaciji.
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Witold Kranas

@ chatePT
Prezentacja multimedialna na temat Uktadu Stonecznego powinna by¢ atrakeyjna wizualnie i

dostarczac istotnych informacji. Oto sugestie dotyczace struktury i tresci prezentaciji:
1. Tytut:

* "Odkrywanie Uktadu Stonecznego: Nasze Miejsce we Wszechswiecie"
2. Wprowadzenie (slajd 1):

* Grafika przedstawiajaca Uktad Stoneczny.

* Krétka prezentacja celdw lekcji.
3. Slajdy o poszczegdlnych planetach:

* Dla kazdej planety:
* Qbraz planety.
* Podstawowe informacje, takie jak rozmiar, masa, odlegtos¢ od Storica, czas obiegu.
* Ciekawostki dotyczace danej planety.

* llustracja ruchu obiegu wokét Storfica.

Bedzie przy tym troche pracy. Prosze o dane o planetach:

@ chataPT
Oto krétka prezentacja informacji o poszczegdlnych planetach w Uktadzie Stonecznym,

ktére mozesz wykorzystac jako materiat do swojej prezentacji multimedialnej:

Merkury:

* Rozmiar: Mata planeta, bliska rozmiarem Ksiezycowi.

* Masa: Relatywnie niska masa.

* Odlegtosé od Storica: Najblizsza planeta, okoto 58 miliondw km.

* Charakterystyka: Brak atmosfery, skrajne temperatury: bardzo goraco w dzien, bardzo

zimno w nocy.

Wenus:

* Rozmiar: Podobny do Ziemi.

* Masa: Bliska masie Ziemi.

* Odlegtosé od Storica: Okoto 108 milionéw km.

* Charakterystyka: Gesta atmosfera z efektem cieplarnianym, obrét w kierunku przeciwnym

do wiekszosci planet.

Bede jeszcze potrzebowal obrazéw planet. Pytam: Skad mozna uzyskac zdjecia planet?

@ chataPT
Mozesz uzyskad wysokiej jakosci zdjecia planet z réznych Zrédet online, takich jak agencje
kosmiczne, osrodki badawcze oraz witryny i repozytoria internetowe specjalizujace sie w

udostepnianiu zdjec kosmosu. Ote kilka miejsc, gdzie moZna znaleié zdjecia planet:

1. NASA - National Aeronautics and Space Administration:
* NASA Image and Video Library
* MASA Planetary Photojournal
2. ESA - European Space Agency:
* ESA Space in Images
3. APOD - Astronomy Picture of the Day:
* NASA APOD
4. HubbleSite - Hubble Space Telescope:
* Hubble Heritage Project
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Sztuczna inteligencja pomaga nauczycielom matematyki i przedmiotow przyrodniczych

Gdyby tak jeszcze znalez¢ gotowg prezentacje Ukladu Stonecznego. Niestety, na pytanie:
Gdzie znajde gotowg prezentacje Ukfadu Stonecznego? ChatGPT udzielit odpowiedzi
ogdinikowej.

Przytoczytem tu niewielkie fragmenty odpowiedzi generowanych przez ChatGPT. Mozna je
uzyskac zadajgc te same pytania, ale prosze sie nie dziwi¢, ze odpowiedzi beda sie nieco
rézni¢ od pokazanych w artykule. ChatGPT, podobnie jak cztowiek, tworzy odpowiedzi
korzystajac ze swoich zasoboéw, a nie z gotowych tekstéw. Catg mojg konwersacje mozna
znalez¢ pod adresem: https://tiny.pl/c648n, ale fatwiej bedzie skorzysta¢ z kodu QR.

Niepowodzenie w poszukiwaniu gotowej prezentacji Uktadu Stonecznego przez ChatGPT przypomniato mi
o konkurencyjnym modelu S| tworzonym przez Google o hazwie Bard. Wpisatem adres: https://bard.google.com
i tak samo jak poprzednio, zapytatlem o prezentacje. Oto czes¢ wyniku:

Oto kilka konkretnych przyktadéw gotowych prezentacji Uktadu Stonecznego, ktére mozna znalezé
online:

e Prezentacja Uktadu Stonecznego w formacie PowerPoint: Ta prezentacja zawiera podstawowe
informacje o Uktadzie Stonecznym, w tym o planetach, ksiezycach i innych ciatach niebieskich.

e Prezentacja Uktadu Stonecznego w formacie Prezi: Ta prezentacja zawiera interaktywne elementy,
takie jak animacje i filmy, ktére pomagaja w nauce o Uktadzie Stonecznym.

e Prezentacja Ukfadu Stonecznego w formacie Google Slides: Ta prezentacja jest kompatybilna
z popularnym programem do prezentacji Google Slides.

Wybierajac prezentacje Uktadu Stonecznego, nalezy wzigé pod uwage wiek i poziom wiedzy odbiorcow.
Prezentacja powinna by¢ dopasowana do ich mozliwosci i zainteresowan.

Ale pod tym tekstem znajdowat sie dodatek widoczny na rysunku 3.
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Szukaj powigzanych artykutow

Q, Gotowa prezentacja Uktadu Stonecznego
Q_ Z czego zbudowany jest Uktad Stoneczny?

Q, Jak dzielimy planety Uktadu Stonecznego?

Rysunek 3. Linki umieszczone na konicu odpowiedzi Barda

W poprzedzajacym tekscie takze znajdowat sie bezposredni link do jednej z dostepnych prezentacji. Mamy wiec
plan lekcji i wiekszos¢ potrzebnych materiatow.
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Witold Kranas

Jak rozwiazaé réwnanie kwadratowe? - ,,douczki” z Bardem

To pytanie mozna zada¢ obu modelom SI. Wybiore Barda, zeby lepiej pozna¢ jego mozliwosci. A oto fragment
jego odpowiedzi:

Rownanie kwadratowe to rownanie algebraiczne postaci
az’ +bx+c=0
gdzie a, b, ¢ sg liczbami rzeczywistymi, a a # 0.

Rozwigzania rownania kwadratowego mozna znalez¢ za pomoca nastepujacego

WZoru:
—b+ /b2 — dac
4
2a
Wzor delty

Wzor delty, czyli

A =0 —dac

pozwala nam ustali¢. ile rozwiazan ma réwnanie kwadratowe.

Rysunek 4. Poczatek odpowiedzi Barda na pytanie: Jak rozwigzac réwnanie kwadratowe?

Dalej nastepuje dyskusja rozwigzan w zaleznosci od wartosci A. Oto przyktadowy fragment (rys. 5).

« Jezeli A = 0, to rownanie ma jedno rozwigzanie rzeczywiste.

2x+1=x matfiz24.pl

1 b=2 c=1

B daes] 2~
~2_=2
21 2

Rownanie kwadratowe z jedn...

Rysunek 5. Kolejny fragment odpowiedzi Barda

Znajduje sie w nim obrazek i odsytacz do portalu matfiz24.pl oraz kolejny przyktad (rys. 6).

Rysunek 6. Kolejna cze$¢ odpowiedzi Barda — przyktad

Na koniec nastepuje przedstawienie alternatywnych metod rozwigzywania rownania kwadratowego. Przy metodzie
graficznej rysunek jest odsytaczem do portalu opracowania.pl (rys. 7).

W cyfrowej szkole



Sztuczna inteligencja pomaga nauczycielom matematyki i przedmiotow przyrodniczych

Oproécz wzoru delty, rownania kwadratowe mozna rozwigzywac réwniez innymi metodami, takimi jak:
= Metoda sprowadzania do postaci iloczynowej:
az’ +bz+c=0
(z—p)(z—q) =0
z=plubz =q
* Metoda graficzna:

A o
‘0 @ opracowania....
W

(x-2)<0 -0

- wybseen |
Oluby-2=0

lubx=2 omteern)

Bpaeyw

+ Pursbols

- FERE
: 2 A gtz s

Rysunek 7. Alternatywne metody rozwigzywania w odpowiedzi Barda

Poniewaz chciatem sprawdzi¢, czy Bard rozwigze wybrane przeze mnie réwnanie, zadalem pytanie:
Czy rozwigzesz réwnanie x=1/x + 1? Odpowiedz byta pozytywna. Najpierw nastgpito przeksztatcenie réwnania
do postaci: x2-x-1=0, a potem otrzymatem rozwigzanie (rys. 8).
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Rysunek 8. Rozwigzanie podanego réwnania

Bard poradzit sobie bardzo dobrze wiec wpisatem jeszcze: Jakie sg wartosci przyblizone? i otrzymatem petng
odpowiedz (rys. 9).

§‘ Przyblizona wartosé liczby +/5 wynosi okoto 2,236. Zatem przyblizone wartosci rozwigzan réwnania
z = 1 + /5 wynosza:

14 2,236
P sl o WL
2
= 1_22’§6 ~ —0,618
Odpowiedz:

z =~ 1,618 lubz ~ —0,618

Warto zauwazyc¢, ze @ = 1, 618 jest liczbg ztota, ktora jest bardzo wazna w matematyce i sztuce.

Rysunek 9. OdpowiedZ na pytanie o wartosci przyblizone
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Witold Kranas

Widac tutaj pewng niedoktadnosc, ale nie jest ona specjalnie istotna. Znajdzcie jg sami.

Cata rozmowa z Bardem dostepna jest pod adresem https://tiny.pl/c64zs. Mozna tez
skorzystac z kodu QR.

Wady i ograniczenia modeli SI

Zasadniczg wadg modeli jezykowych Sl jest sklonnos¢ do konfabulacji, ktérg mozna byto zauwazy¢ we wstepie.
Ze wzgledu na zastosowanie w ich programowaniu sieci neuronowych, nie dajg one pewnosci, co do poprawnosci
wyniku — moga sie myli¢, podobnie jak cztowiek. Z drugiej strony sa w procesie uczenia ,karmione” wielkg liczbg
danych i majg ogromny zasob informacji. Warto jednak pamieta¢ o ich omylnosci. W przytoczonych przyktadach
sprawdzity sie bardzo dobrze, ale gdy prébowatem zapyta¢ ChatGPT o prawo powszechnego cigzenia,
to uzyskatem ogolne informacje, ze planety poruszajg sie zgodnie z prawami (sic!) cigzenia.

Niestety pierwsza mysl, ktdéra nasuwa sie naszym uczniom, to wykorzystanie ich do odrabiania prac domowych.
| tu jesteSmy dos¢ bezradni, gdyz modele te generujg odpowiedz na kazde zapytanie od nowa, co oznacza,
ze odpowiedzi na te same pytania beda sie mniej lub bardziej r6znic.

Pamietajmy réwniez, ze odpowiedzi sg jezykowe, moga zawiera¢ wzory i odsylacze (jak w Bardzie), ale nie
zawieraja grafiki, cho¢ ptatna wersja ChatGPT4 taczy model jezykowy z modelem graficznym DALL-E 2. Jest kilka
bezptatnych modeli graficznych Sl, np. Midjourney i images.ai. Ten ostatni poprositem o wygenerowanie grafiki
na podstawie opisu: Starry night sky with planets of Solar System (Gwiazdziste nocne niebo z planetami Uktadu
Stonecznego) i na dwoch otrzymanych obrazkach koncze ten artykut (rys. 10).
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Rysunek 10. Obrazki planet na tle nieba wygenerowane w image.ai
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Interaktywny dokument ciekawym sposobem na planowanie i realizacje procesu edukacyjnego

Interaktywny dokument ciekawym
sposobem na planowanie

| realizacje procesu edukacyjnego
Renata Sidoruk-Sotoducha

Nie mozna wyczerpac kreatywnosci. Im wiecej jej
uzywasz, tym wiecej jej masz.

Maya Angelou

Kreatywny nauczyciel nie ogranicza materiatu lekcyjnego jedynie do podrecznika, pokazuje ciekawe filmy,
programy, wprowadza innowacyjne metody z wykorzystaniem ciekawych, interaktywnych form edukacyjnych.
Z takiego podejscia nauczyciela wynika mnéstwo korzysci dla ucznia — bierze on aktywny udziat w lekcji, pracuje
nie tylko z podrecznikiem, jest zmotywowany i kreatywny. ,.Sky is the limit (niebo jest limitem), bo ogranicza cie
wylacznie twoja wyobraznia” — dlatego nauczyciel powinien zaplanowac¢ proces edukacyjny w ciekawy sposoéb,
na przyktad z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.

Powoli mija era drukowania, kserowania i zuzywania ton papieru na karty pracy. Po czesci to poktosie pandemii,
a po czesci efekt rozwijajgcej sie technologii, ktéra daje wiele mozliwosci tworzenia interesujgcych materiatow
interaktywnych oraz udostepniania ich uczniom w formie online. Ma to wiele zalet, m. in. mozliwo$¢ wielokrotnego
wykorzystania, zastosowanie podczas lekcji stacjonarnej i tzw. odwrdconej. Ekologiczny aspekt poszanowania
natury w kontekscie zmniejszenia ilosci odpadoéw réwniez nie jest tu bez znaczenia. Nauczanie i uczenie sie
stalo sie w duzej mierze zdalne, dlatego nauczyciele potrzebujg nowego rodzaju nauczania, nowego sposobu
angazowania uczniéw i zeby sprosta¢ ich potrzebom, starajg sie projektowac cyfrowe lekcje. Swiat nieustanie
sie zmienia. Punktem wyjscia utatwiajgcym przystosowanie sie do nowych sytuacji jest krytyczne myslenie,
kreatywnos¢, komunikacja oraz kooperacja, stanowigce podstawe tzw. koncepcji 4K, czyli kompetencji XXI wieku.
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Jérémy Lamri sprowadza kreatywnos$¢ do procesu, ktéry ma na celu albo przeksztatcenie w sposéb oryginalny
tego, co juz istnieje, albo wytworzenie czego$ nowego’. Autor podaje trzy gtéwne elementy skladajace sie na
kreatywnos¢. Pierwszym z nich sg oryginalnos¢ i pomystowos¢, oznaczajgce koncentracje na poszukiwaniu
nowych rozwigzan dla bytych, obecnych lub przysziych probleméw. Kolejnym elementem jest umiejetnosé
innowacyjnego myslenia, umozliwiajgca tworzenie niespotykanych wczes$niej powigzan i poje¢, co wpisuje sie
w zasade thinking out of the box, zaktadajgcg oderwanie sie od znanych regut postepowania. Zestaw zamyka
zdolnos¢ postrzegania porazki jako szansy na poprawe, powigzana z wnikliwg obserwacjg otaczajgcego Swiata.

W artykule zaprezentuje kilka narzedzi do tworzenia interaktywnych dokumentéw oraz konkretne, innowacyjne
rozwigzania edukacyjne jako przyktady.

Pierwszg propozycja jest dynamiczny dokument PDF. Umozliwia on dodawanie obrazéw, linkbw oraz
interaktywnych okienek tekstowych, ktére moga by¢ wypetniane przez ucznidéw podczas pracy z kartg (np. na
tablecie). Przyktadem darmowego narzedzia jest PDFescape?. Posiada dwie wersje — online oraz instalacyjng
(PDFescape Editor for Windows). Polecam wersje PDFescape Online PDF Editor, poniewaz nie wymaga rejestraciji
i instalowania dodatkowego oprogramowania. Za pomocg tego narzedzia mozna tworzy¢ nowy dokument
i dodawac do niego np. tekst, ksztalty, zdjecia, swoj podpis, pola formularzy (np. Text — jedna linijka, Checkbox
— pytania wielokrotnego wyboru, Radio button — pytania z jedng odpowiedzig), Dropdown — wybér odpowiedzi
z listy). Pobrany do edytora dowolny plik PDF mozna edytowac¢, aby dodawac np. hipertacza i pola formularzy,
usuwac okreslone strony z plikéw wielostronicowych, zmienia¢ kolejnos¢ stron, przegladac i drukowac pliki PDF
itp. Trzeba jednak pamietac, ze pobrany plik PDF musi by¢ mniejszy niz 10 MB i zawiera¢ maksymalnie 100 stron.

1 J. Lamri, Kompetencje XXI wieku: kreatywnosc, komunikacja, krytyczne myslenie, kooperacja, Warszawa 2021, s. 130
2 https://www.pdfescape.com
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Rysunek 1. Widok okna edytora plikow PDF w PDFescape oraz kod QR
prowadzacy do interaktywnej karty pracy ,Smog” przygotowanej w aplikacji PDFescape®

Kolejnym pomystem do tworzenia interaktywnych kart pracy czy tez lekcji odwroconych moze by¢ wykorzystanie
Formularzy Google. Ustuga ta umozliwia tworzenie w bardzo prosty sposéb testow, do ktérych mozna wstawic¢
pytania r6znego typu (np. krétkiej lub diugiej odpowiedzi, jednokrotnego i wielokrotnego wyboru, listy rozwijalnej
itp.), pliki filmowe, zdjecia, hipertacza oraz zbiera¢ odpowiedzi po udostepnieniu uczniom przygotowanego
materiatu.
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Rysunek 2. Przykltadowa karta pracy edytowana w Formularzach Google oraz kod QR
prowadzacy do karty pracy ,Dlaczego komérki sg mate?"

Witryny Google oferujg tworzenie prostych stron internetowych przydatnych w realizacji projektéw edukacyjnych,
np. z wykorzystaniem metody WebQuest. Nauczyciel moze w fatwy sposéb zaprojektowaé wyglad graficzny
strony. Atrakcyjno$¢ zapewnia mozliwos¢é wstawiania obrazkéw, filmoéw, przyciskéw, interaktywnych tekstow,
zarobwno z witryn zewnetrznych, jak i dokumentoéw Google.

3 https://tiny.pl/ck8ls
4 https//tiny.pl/ck8lv
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Interaktywny dokument ciekawym sposobem na planowanie i realizacje procesu edukacyjnego
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Rysunek 3. Edycja przyktadowego WebQuesta w Witrynach Google oraz kod QR prowadzacy do EkoWebQuestu®

Innym sposobem na przygotowanie scenariusza czy pomocy do zajec lub projektu sg HyperDocs, interaktywne
dokumenty, ktére zastepujg metode arkuszy roboczych w dostarczaniu instrukcji. Podlinkowane elementy
zamieszczone w dokumencie pozwalaja na samodzielng prace uczniaz materialem, zwiekszaja ich zaangazowanie
i inspirujg do nauki. Nauczyciel moze je przygotowac¢ samodzielnie od podstaw np. w Dokumentach Google lub
wykorzysta¢ darmowe szablony dostepne online®.
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Rysunek 4. Przyktadowy dokument utworzony w stylu HyperDocs’ oraz kod QR
kierujgcy do szablonéw HyperDocs

5 https://tiny.pl/wfnzk
6 https://tiny.pl/cksgb
7 httpsy//tiny.pl/ckst1
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Renata Sidoruk-Sotoducha

Ciekawym rozwigzaniem moze tez by¢ Pear Deck®, czyli dodatek do Prezentacji Google, umozliwiajgcy tworzenie
interaktywnych slajdéw. Pozwala na aktywne wigczenie uczniéw do pracy nad prezentowanymi tresciami w czasie
rzeczywistym oraz zdalnie. Wstawianie do slajdow elementéw, takich jak: pytania otwarte, wielokrotnego wyboru,
ankiety, angazuje odbiorce i zacheca do aktywnosci.

Pear Deck to nie tylko dodatek do Prezentacji Google, ale tez serwis, za posrednictwem ktérego mozliwa jest
interakcja z uczniem na zywo, w szkole podczas lekcji — za pomoca komputera, tabletu lub smartfona, a takze
w domu, kiedy uczen na wtasnym urzgdzeniu korzysta z udostepnionego linku do interaktywnej prezentaciji.

pear Deck_ Q,  Suppert -':\:Toa:hm Login;\. <Jo'm a sessian:;\;

Why Pear Deck v Teaching Resources v Pear Deck C: ity Scheols & Districts v Pricing

EFFORTLESSLY BUILD ENGAGING INSTRUCTIONAL
CONTENT, RIGHT FROM GOOGLE SLIDES

Pear Deck for
Google Slides

Rysunek 5. Widok serwisu Pear Deck

Jak sprawdzac prawdziwosc i rzetelnosc¢
medialnych doniesien?

Students, write your response!

Rysunek 6. Przyktadowa prezentacja utworzona z wykorzystaniem Pear Deck®

Zaangazowanie ucznidw mozemy takze zwiekszy¢ dzieki grywalizacji za pomoca interaktywnych pokoi zagadek
wykonanych w Genially’®. TreSci oparte na grach poprawiajg efekty uczenia sie i wspomagajg przyswajanie
wiedzy z réznych dziedzin.

8 https://www.peardeck.com/google-slides
9 https://tiny.pl/cd79z
10 https://genially
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Interaktywny dokument ciekawym sposobem na planowanie i realizacje procesu edukacyjnego

C & appgenially/editor/637615d3744ac8001 1816695 2w * L 0@

Rysunek 7. Przyktadowy slajd prezentacji utworzonej w Genially oraz kod QR
prowadzacy do interaktywnego pokoju zagadek o bakteriach!

Podsumowanie

Nauczanie w dobie cyfryzacji wymaga gtebokiego przemyslenia i poszukiwania réznych rozwigzan, dostosowania
sie do zmieniajgcych sie warunkéw. Nalezy odej$¢ od metod podajacych na rzecz aktywizujacych, a uczniéw
zacheca¢ do eksperymentowania. Interaktywne materialy mozna wykorzysta¢ bezposrednio podczas lekcji
stacjonarnych do pracy samodzielnej, grupowej oraz podczas realizacji projektéw edukacyjnych, doSwiadczen,
rozwiazywania probleméw, analizowania danych, wyciggania wnioskéw. A stad juz tylko krok do myslenia
komputacyjnego. Proces przygotowania tego typu dokumentéw jest pracochtonny, ale raz wykonane moga byc¢
uzyte wielokrotnie. Ich wykorzystanie daje natomiast sporo korzysci zaréwno dla ucznia, jak i nauczyciela. Mtody
cztowiek w ciekawy sposob zdobywa wiedze z ré6znych przedmiotéw, a nauczyciel ma mozliwo$¢ doskonalenia
wlasnego warsztatu pracy poprzez wdrazanie nowych metod. Korzysci dla szkoty rowniez nie sg bez znaczenia.
Szkofa staje sie miejscem intensywnej wspotpracy i zarazem przyjaznym Srodowiskiem pracy dla uczniow,
nauczycieli i rodzicéw. Wspotczesne technologie informacyjno-komunikacyjne oferuja mnéstwo mozliwosci,
a zaprezentowane w artykule propozycje to tylko niewielka czes¢ bogatego wachlarza technologicznego.
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11 https://tiny.pl/cksf8
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Algorytmy wokot nas

Maciej Borowiecki

Praktycznie kazdy ma do czynienia z komputerami od najmtodszych lat. Moga to by¢ r6zne urzadzenia (np. laptop,
tablet, smartfon), ale wszystkie charakteryzujg sie tym, ze wykonujg pewne programy. A te realizujg algorytmy,
czyli precyzyjnie zapisany sposéb postepowania prowadzacy do rozwigzania okreslonego problemu.

W artykule zostanie przedstawionych kilka problemoéw, z ktérymi stykajg sie uzytkownicy komputeréw, choc
czesto nieSwiadomie. Poszukamy takze odniesien w podstawie programowej informatyki do tych probleméw
i algorytméw wykorzystywanych w ich rozwigzywaniu.

Problem 1: Czy 2 + 2 zawsze jest rowne 4?

Moze niektorzy z Czytelnikéw spotkali sie z twierdzeniem, ze 2 + 2 niekoniecznie jest rowne 4, a inni potrafig
nawet podac¢ przyktad, ze 2 + 2 # 4. Na przyklad w systemie pozycyjnym przy podstawie 3 dwa plus dwa to
jedenascie. Jest w tym jednak pewne oszustwo, poniewaz to ciggle ta sama wartos¢ 4. W systemie przy podstawie
3 do dyspozycji mamy tylko trzy cyfry 0, 1i 2, nie ma znaku 4, wiec ta wartosc¢ jest inaczej oznaczona.

Innym przyktadem jest dodawanie w ograniczonym zbiorze liczb catkowitych nieujemnych, np. w zbiorze liczb
{0, 1, 2, 3}. Wéwczas 2 + 2 = 0. Znéw oszustwo, bo to jednak troche inna operacja (oznaczana czesto @),
dodawanie w arytmetyce modulo (w tym przypadku modulo 4). Liczby w zbiorze ,,zawijamy”, czyli kolejne wartosci
bierzemy ponownie od poczatku. Przy arytmetyce modulo 4 nastepna liczbg po 3 jest 0.
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Z dodawaniem w arytmetyce modulo uczniowie majg do czynienia praktycznie od poczatku nauki (cho¢ oczywiscie
nie nazywaja jej w ten sposoéb), poznajac zegar i operujgc godzinami i minutami, np. 3 godziny po 22 bedzie
1 w nocy, czyli 22 + 3 = 1 (dodawanie modulo 24, w przypadku zegara 12 godzinnego bedzie to dodawanie
modulo 12, 10 + 3 =1).

Operacja modulo (reszta z dzielenia) to podstawowe dziatanie arytmetyczne wystepujgce praktycznie
w kazdym jezyku programowania, arytmetyka modulo jest wykorzystywana w wielu algorytmach (o czym dalej,

przy nastepnych problemach).
reszta z dzielenia . przez .

Rysunek 1. Bloczek ,reszta z dzielenia” w srodowisku Scratch

Uczniowie szko6t ponadpodstawowych oraz starszych klas szkoly podstawowej moga by¢ zaskoczeni dziataniem
dla pewnych danych programu wypisujacego sume dwoch liczb catkowitych nieujemnych (rys. 2).

1 #include <iostream>
using namespace std;

2
3
A int main() {

5 unsigned int a,b,suma;
6 a = 3000000000;

i b = 2000000000;

8 suma = a + b;

9 cout<<a<<" + "<<b<<" = "<<suma;
10 return 9;
11 -}

3000000000 + 2000000000 = 705032704

Rysunek 2. Program w jezyku C++ sumujacy dwie liczby catkowite nieujemne
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Do reprezentacji liczby catkowitej w komputerze przeznaczona jest przewaznie okreslona liczba bajtow. W tym
przyktadzie wykorzystywany jest 4 bajtowy typ unsigned int (liczby catkowite bez znaku), czyli zbior liczb
catkowitych {0, 1, ..., 232 — 1}. Suma przekracza wartos¢ 232 — 1 (czyli 4 294 967 295), dziatanie zostato wykonane
w arytmetyce modulo...

Stosowne zapisy dotyczace reprezentacji liczb naturalnych w pamieci komputera oraz systemu binarnego
znajdziemy w podstawie programowej informatyki na poziomie VII-VIII klasy szkoty podstawowe;.

A jak komputery radza sobie z dodawaniem utamkow?
Problem 2: Czy ?

Na lekcjach matematyki, po dodaniu do siebie 10 razy utamka 1/10 odpowiemy, ze otrzymamy warto$¢ 1 i bedzie to
prawda. Na informatyce, kiedy komputer ma wykonac¢ takie dziatanie, juz nie. Spéjrzmy na programy wykonujgce

Rysunek 3. Program dodajacy 10 razy utamek 0.1 i wypisujacy wyniki posrednie

to dziatanie i wypisujace posrednie wyniki. Pozornie (rys. 3) wydaje sie, ze wszystko jest w porzadku, ze wyniki 2
sg prawidtowe. Jednak jak zazadamy, aby program (rys. 4) wyswietlit wiecej miejsc po kropce dziesietnej, okaze >
sie, ze wartosci sg przyblizone. +
1 #include <iostream> cu
2 using namespace std; E
3 -
A int main() { E
5 float a,suma;
6 a=0.1; E
7 suma = @;
8 for (int i=0;i<10;i++) ()]
Cl=| { -
10 suma=suma+a; %
11 cout<<suma<<endl;
12 } N
13 return @; O
14 Ly -
qv]
Z

1 #include <iostream> 0.1000000015
2 #include <iomanip> e 28868988‘%
z using namespace std; 9: 398@99@15_9
SE int main() { 0.400000006
6 float a,suma; 0.5
7 a=20.1;

’ 0.6000000238
8 suma = @;
9 cout<<setprecision(10); 0.7000000477
10 for (int i=0;i<10;i++)  [R]Jol ol NI
:;E-J { 0.9000000954

sumassuma+aj < ;

13 cout<<suma<<endl; 1.000000119
14 }
15 return 0;
16 = }

Rysunek 4. Poprawiony program wypisujacy wyniki z czescig utamkowa do 10 pozycji

Liczby rzeczywiste sa w komputerze pamietane w systemie binarnym na skorczonej liczbie bitow. Poniewaz
wiekszos€ z nich posiada nieskoriczone rozwiniecie binarne (z wyjatkiem liczb, ktére dadza sie przedstawic jako
utamki z potega liczby 2 w mianowniku), wiec liczby rzeczywiste sg pamietane w przyblizeniu (pamietana jest
skonczona liczba cyfr rozwiniecia binarnego).

Z pozoru wydaje sie, ze btad jest minimalny i nie ma znaczenia. Jednak konsekwencje takich btedéw czasami
bywajg tragiczne. Wystrzelona z Iraku podczas wojny w Zatoce Perskiej w 1991 roku rakieta Scud spadta na
baze amerykanska w Arabii Saudyjskiej i spowodowata Smierc 28 zotnierzy amerykanskich. Rakieta Patriot, ktéra
miata zestrzeli¢ rakiete Scud, mineta ja o 687 metréw. Blednie obliczony moment trafienia byt spowodowany
sumowaniem jednostek czasu wyrazonych w dziesigtych czesciach sekundy przez oprogramowanie rakiety
Patriot...
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Reprezentacja liczb rzeczywistych w komputerze i zagadnienia zwigzane z btedami numerycznymi, to
juz zagadnienia trudniejsze, zapisane w podstawie programowej informatyki w szkole Sredniej w zakresie
rozszerzonym. Wydaje sie jednak, bez wdawania sie w szczegoély, ze takze uczniowie mniej zaawansowani
powinni mie¢ Swiadomos¢, ze obliczenia na liczbach rzeczywistych w komputerze sa wykonywane z pewnym
przyblizeniem.

Skrypty testowe mozna napisa¢ takze w Scratchu, cho¢ nie mamy mozliwosci okreslenia liczby miejsc
wysSwietlanych po kropce dziesietne;.

ustaw sumaw na suma + a

]

Rysunek 5. Skrypty w Scratchu testujgce dodawanie utamka 0.1

W skrypcie po lewej stronie (rys. 5) duszek powie w dymku liczbe 1.00. Wyglada, ze wynik jest prawidtowy, cho¢
moze dziwi¢, dlaczego zostaty wypisane zera po kropce dziesietnej. Natomiast skrypt po prawej stronie bedzie
dziatat w nieskoriczonosc¢ (dopoki go nie przerwiemy), warto$¢ zmiennej suma nigdy nie bedzie rowna 1.

Problem 3: Szyfrowanie

Prawie kazdy korzysta dzisiaj z internetu, wielu z bankowosci internetowej czy réznych sklepéw internetowych.
Potaczenia te sg szyfrowane. Czesto nie zastanawiamy sie, w jaki sposoéb to sie dzieje, jakie szyfry sg stosowane,
zeby zapewnic¢ bezpieczenstwo potgczenia, zeby nikt nas ,nie podstuchat’.
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Wspotczesnie stosowane sg szyfry asymetryczne, tzn. ze sg dwa klucze: jeden publiczny, znany wszystkim,
drugi prywatny, znany tylko wtascicielowi. Informacje zaszyfrowang jednym kluczem mozna odszyfrowac tylko
drugim. Jednym z najpopularniejszych jest algorytm RSA zaprojektowany w 1977 roku, ktérego nazwa pochodzi
od pierwszych liter twércéw — Rona Rivesta, Adiego Shamirai Leonarda Adlemana. Sam algorytm RSA znajdziemy
w podstawie programowej informatyki w szkole ponadpodstawowej w zakresie rozszerzonym. Wykorzystuje on
liczby pierwsze, rozszerzong forme algorytmu Euklidesa, arytmetyke modulo. Zagadnienia dotyczace badania
pierwszosci liczb znajdziemy juz w podstawie informatyki w zakresie podstawowym w szkole $redniegj, a algorytm
Euklidesa znajdowania najwiekszego wspolnego dzielnika (takze z wykorzystaniem reszt z dzielenia) w szkole
podstawowe;.

A jak to bywato wczesniej, przed erg komputeréw?

Praktycznie od starozytnosci do czasow pierwszej wojny Swiatowej stosowane byly rézne rodzaje szyfrow
podstawieniowych. Najprostszym i ogdélnie znanym jest szyfr Cezara, stosowany w starozytnym Rzymie przez
Juliusza Cezara do szyfrowania prywatnej korespondencji. Polega on na cyklicznym przesuwaniu liter w alfabecie.
Programujgc go dzialamy na kodach liter stosujgc arytmetyke modulo! Ten algorytm znajdziemy w podstawie
programowej informatyki w zakresie podstawowym.

Takze podczas wojny polsko-bolszewickiej w latach 1919-1920 armia rosyjska stosowata szyfry podstawieniowe,
ktére zostaly ztamane przez polski radiowywiad. Mialo to kluczowe znaczenie dla zwyciestwa w Bitwie
Warszawskiej, ruchy i plany wojsk rosyjskich byty znane polskim dowédcom. Porucznik Jan Kowalewski ztamat
rosyjski szyfr w 1919 roku. Pewnego razu zastepowat on w Sztabie Generalnym kolege, ktory udat sie na $lub
i wesele siostry. Po segregacji zaszyfrowanych depesz rosyjskich, dla zabicia czasu podjat udana prébe ich
rozszyfrowania. Tak wspominat ztamanie szyfru:

W deszyfracji pomogly mi dwie rzeczy — stowo »dywizja«, ktére w jezyku rosyjskim zawiera w trzech kolejnych
(dwuliterowych) sylabach — trzy razy litere »i« [Ousu3usi] oraz to, ze nagtowki depesz byly pisane raz szyfrem, raz
jawnym tekstem.’

1 Wiecej informacji o Janie Kowalewskim: https://tiny.pl/c6j1f oraz https://tiny.pl/c6jf4
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Rysunek 6. Jan Kowalewski (1892-1965)2

Problem 4: Porzadkowanie i wyszukiwanie

Porzadkowanie (sortowanie) i wyszukiwanie informacji to podstawowe zagadnienia, z ktérymi sie spotykamy
podczas korzystania z r6znych narzedzi informatycznych, np. arkusza kalkulacyjnego, przegladarek internetowych,
edytora tekstu czy baz danych. Znajdujg one swoje miejsce w podstawie programowej informatyki, zaréwno
w szkole podstawowej, jak i ponadpodstawowej w zakresie podstawowym i rozszerzonym. Czesto stanowig
ilustracje pewnych ogéinych metod rozwigzywania probleméw, np. metody ,dziel i zwyciezaj”.
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Wynalazcag jednej z popularnych metod sortowania stosujgcych te metode jest angielski informatyk Tony Hoare.
Anegdota gtosi, ze Hoare wpadt na pomyst algorytmu sortowania szybkiego w 1959 roku podczas swojego pobytu
w Moskwie, gdy chciat uporzadkowac alfabetycznie stowa jezyka rosyjskiego, aby je przettumaczy¢ na angielski.

O algorytmie tym uczg sie uczniowie na informatyce w zakresie rozszerzonym, natomiast w podstawie
programowej w zakresie podstawowym i w szkole podstawowej wystepujg wybrane metody sortowania prostego.
Warto przeprowadzi¢ z uczniami demonstracje i poréwnac dziatanie algorytméw sortowania dla troche wiekszych
danych. Zobaczg wtedy, ze odpowiednio dobrany algorytm do rozwigzywanego problemu ma duze znaczenie.

al4] alS] al6] al7] a[8] a[9]

Rysunek 7. llustracja metody sortowania szybkiego poprzez ludowy taniec wegierski3

2 Zrodho: https://tiny.pl/céjfp
3 Zrédto: https://tiny.pl/c6j5m
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Innym przyktadem wykorzystania metody ,dziel i zwyciezaj” jest wyszukiwanie w zbiorze uporzgdkowanym, ktére
znajduje sie w zapisach podstawy juz dla szkoty podstawowej. Z mtodszymi dzie¢mi mozna zrealizowac takze
popularng gre w zgadywanie liczby.

Wiekszos¢ uzytkownikow edytora tekstu czy przegladarki internetowej zapewne korzysta od czasu do czasu
z opcji ,Znajdz”. Jaki algorytm jest realizowany, szczeg6lnie gdy przegladany dokument jest obszerny, a my
szybko otrzymujemy wyniki? Stosowane szybkie algorytmy wyszukiwania wzorca w tekscie znajdujg sie
w zakresie rozszerzonym, natomiast prostsze naiwne wyszukiwanie w zakresie podstawowym.

Problem 5: Znajdowanie potaczen

Wiele os6b korzysta z nawigacji lub r6znego rodzaju map internetowych, znajdujac trase zgodnie z okreslonymi
kryteriami. Wyszukujemy takze potgczenia w internetowych rozktadach jazdy. Dziatania te sg mozliwe, poniewaz
oprogramowanie to wykorzystuje odpowiednie algorytmy.

Tworcg jednego z pierwszych takich algorytméw jest holenderski informatyk Edsger Dijkstra. W 1956 roku miata
miejsce prezentacja nowego komputera AMIAC dla os6b niezwigzanych z matematyka i informatyka. Musiato
wiec zostaC zaprezentowane rozwigzanie problemu, ktéry takie osoby zrozumiejg. Dijkstra zaprojektowat
program znajdujacy najkrotszg trase miedzy dwoma miastami w Holandii, korzystajgc z nieco uproszczonej mapy
drogowej, z ktérej wybrat 64 miasta. Edsger Dijkstra tak wspomina historie powstania algorytmu znajdowania
najkrétszej drogi:

Jaki jest najkrotszy sposob podrézy z Rotterdamu do Groningen? Jest to algorytm najkrotszej Sciezki, ktory
zaprojektowatem w okofo 20 minut. Pewnego ranka robitem zakupy w Amsterdamie z moja mfodg narzeczong
i zmeczeni usiedlismy na tarasie kawiarni, aby napic sie kawy i zastanawiatem sie, czy moge to zrobic, a nastepnie
zaprojektowatem algorytm dla najkrotszej sciezki.

2:52 godz. ng
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Rysunek 8. Znalezione potgczenie pomiedzy Rotterdamem i Groningen w serwisie https://pl.mapy.cz

Tego typu algorytmy oparte sg na strukturze danych nazwang grafem. Zagadnienia te sg juz trudniejsze, dlatego
zapisy dotyczgce grafow znajdujg sie tylko w podstawie programowej informatyki dla zakresu rozszerzonego.

Podsumowanie

W artykule przedstawiono tylko kilka problemow algorytmicznych, z ktérymi spotykamy sie obcujac z nowoczesng
technologig. Na szczegolng uwage zastugujg obecnie algorytmy zwigzane ze sztuczng inteligencja, ale to temat
na oddzielny artykut. Tematyke zwigzang ze sztuczng inteligencjg znajdzie Czytelnik takze w innych artykutach
w tym oraz poprzednich numerach W cyfrowej szkole.

Od roku szkolnego 2017/18 w szkole podstawowej*, a od roku 2019/20 w szkole ponadpodstawowej® obowigzuje
nowa podstawa programowa informatyki. Zmienita sie ona znacznie od poprzednio obowigzujacej, przywigzuje
duzg wage do powszechnej nauki algorytmiki i programowania na kazdym etapie edukacyjnym. Celem tych
zmian nie jest uczynienie z kazdego ucznia programisty, ale przygotowanie uczniow do wyzwan XXI wieku,
do Swiadomego wykorzystania metod i technik wywodzacych sie z informatyki w zyciu codziennym i pracy
oraz stosowania ich w rozwigzywaniu probleméw z r6znych dziedzin.

4 Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego z komentarzem. Szkota podstawowa. Informatyka, https://tiny.pl/7jsgq
5 Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego z komentarzem. Szkota ponadpodstawowa: liceum ogélnoksztatcqce, technikum oraz branzowa
szkota I i Il stopnia. Informatyka, https://tiny.pl/c6j18
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OctoStudio wkracza do akgji!

Barttomiej Krowiak

Umiejetnos¢ korzystania z komputeréw, urzadzen mobilnych i oprogramowania, a co wiecej —tworzenia aplikacji,
jest coraz bardziej istotna. Jest to niezbedne w wielu dziedzinach zycia, w tym w pracy i edukacji. Kluczowg
role odgrywa tu nauka programowania. Umiejetnos¢ ta pomaga mtodym ludziom w rozwijaniu kreatywnosci,
logicznego myslenia i rozwigzywania problemow. Jest réwniez cenna na rynku pracy, ktéry w coraz wiekszym
stopniu wymaga od pracownikéw kompetencji zwigzanych z technologiami cyfrowymi.

octo_
' studio

Rysunek 1. Logo Octotudio
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W odpowiedzi na rosngce zapotrzebowanie na umiejetnosci programowania powstaje wiele aplikacji i Srodowisk
wspomagajgcych ich nauke. Jednym z takich narzedzi jest nowa, bezptatna aplikacja mobilna OctoStudio’.
Zostata stworzona przez grupe Lifelong Kindergarten w MIT Media Lab, odpowiadajgca rowniez za najbardziej
popularny jezyk programowania wizualnego dla dzieci na Swiecie — Scratch. Aplikacja jest przeznaczona zaréwno
na urzadzenia z systemem iOS, jak i Android, posiada takze polska wersje jezykowa. Jest zaprojektowana jako
Srodowisko do programowania wizualnego, tatwe do zrozumienia dla poczatkujgcych. Mozna wybiera¢ sposréd
szerokiej gamy bloczkéw, aby tworzy¢ animacje, gry i inne interaktywne projekty. Oferuje réwniez szereg funkciji
utatwiajgcych dzielenie sie projektami tworzonymi bez potrzeby potgczenia z internetem. To czyni OctoStudio
doskonatym narzedziem do nauki programowania w dowolnym miejscu i czasie. Dzieki wbudowanemu czytnikowi
ekranu aplikacja ta jest réwniez dostepna dla oséb z niepetnosprawnosciami.

Co nowego?

Oprécz tradycyjnych, znanych ze srodowiska Scratch blokéw, OctoStudio oferuje réwniez nowe polecenia, ktére
wykorzystujg czujniki i narzedzia urzadzen mobilnych. Dzigeki nim mozna tworzy¢ jeszcze bardziej kreatywne
i interaktywne projekty.

wibruj ll:ll przechyl, aby przesungé {F nadaj @ czekajna )

Rysunek 2. Przyktady nowych blokéw w aplikacji

Sa to miedzy innymi:

Wibracje — opcja ta pozwala generowac wibracje na urzadzeniu. Moze by¢ uzywana do tworzenia efektow
specjalnych, jak wstrzasy podczas kolizji w grze albo do informowania o pewnych zdarzeniach, takich jak
np. zdobycie punktu.

1 https://octostudio.org/pl
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Potaczenie Bluetooth umozliwia parowanie urzadzen i projektdw z wykorzystaniem modutu komunikaciji
bezprzewodowej krotkiego zasiegu. Moze postuzy¢ do tworzenia projektow, takich jak gra zespotowa lub aplikacja
edukacyjna, w ktére zaangazowanych jest kilka urzadzen.

Zyroskop — wykorzystanie tej opcji pozwala odczytywaé dane z zyroskopu urzgdzenia. Moze byé uzywana
do tworzenia projektow, ktére reagujg na utozenie telefonu, np. gra, w ktérej gracz moze kontrolowa¢ postaé
obracajac telefonem lub animacja zmieniajgca sie w zaleznosci od potozenia urzadzenia.

Latarka — bloczek ten pozwala wlgczac i wytacza¢ lampe w urzadzeniu. Moze jej uzywac do tworzenia efektéw
specjalnych lub informowania gracza np. o ukonczeniu poziomu.

Galeria projektow

OctoStudio oferuje nie tylko mozliwos¢ tworzenia wtasnych projektéw od podstaw, ale réwniez umozliwia dostep
do kilku przyktadowych prac bezposrednio z gtdbwnego okna aplikacji.

Opcja ,Przegladaj” otwiera galerie prac dodanych przez autoréw OctoStudio. Znajduja sie tam rézne projekty,
ktére moga stuzy¢ jako inspiracja lub punkt wyjscia dla wkasnych projektow.

octostudio ©
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Rysunek 3. Galeria projektéw

Przyktadowe projekty sg réznorodne, a kazdy z nich mozna otworzy¢ i zobaczy¢, jak zostat zbudowany, jakie
bloczki zostaty uzyte i w jaki sposéb dziataja. Mozna réwniez je modyfikowaé, dodajac wtasne elementy lub
zmieniajgc istniejgce.

Chociaz biblioteka projektéw nie jest obszerna, to jest to doskonate miejsce dla poczatkujacych, chcacych poznaé
wiecej mozliwosci OctoStudio, a takze dla doswiadczonych, szukajgcych inspiracji dla swoich kolejnych projektéw.
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OctoStudio wkracza do akcji

Rozpoczecie nowego projektu

Rozpoczecie nowego projektu w OctoStudio jest proste i intuicyjne. Po uruchomieniu aplikacji, na ekranie
gldbwnym nalezy wybrac opcje ,+ Utworz nowy projekt”. W nastepnym kroku dodaje sie duszka, ktory bedzie
gldbwnym bohaterem projektu. Sg trzy mozliwosci: narysowanie go samodzielnie, wybér sposréd dostepnych
emotikonéw lub wyciecie ze zdjecia zrobionego aparatem urzadzenia. Po dodaniu duszka nastepuje wybor tta
projektu. Moze to by¢ jednolity kolor, obrazek z galerii lub wykonana fotografia.

° Utworz projekt

Co chcesz najpierw
dodac?

®®
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Rysunek 4. Rozpoczecie nowego projektu Rysunek 5. Interfejs projektu
w OctoStudio

Gdy duszek i tlo sg juz gotowe, pojawia sie interfejs Srodowiska programowania. Na gérze znajduje sie obszar
z tworzonym projektem, gdzie mozna zobaczyc¢ efekty pracy. W srodkowej czesci jest pole na uktadanie skryptu
— tutaj, podobnie jak w Scratchu, przecigga sie bloki z roznymi komendami i uktada je w odpowiedniej kolejnosci.
Na samym dole znajdujg sie kategorie z poszczegdlnymi blokami — sg to narzedzia, z ktérych korzysta sie podczas
pracy. W prawym gornym rogu istnieje rowniez mozliwos$¢ wigczenia trybu petnoekranowego, ktéry pozwala na
lepszg analize dziatania projektu.

Podpowiedzi w aplikacji

Aplikacja oferuje podpowiedzi, ktére pomagaja lepiej zrozumie¢ i wykorzystaé rézne jej funkcje, zwlaszcza te
nowe wzgledem Srodowiska Scratch. W gérnej czesci ekranu znajduje sie ikona zarowki, ktora stuzy jako prze-
wodnik po OctoStudio. Kazda podpowiedz zawiera krétki opis danej funkcji, a takze przyktadowy kod ilustrujacy
spos6b jej uzycia w projekcie. Co wiecej, mozna doda¢ gotowy kod do swojego projektu bezposrednio z okna
podpowiedzi.
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Rysunek 6. Przykladowy skrypt zwigzany z potrzgsaniem telefonem/tabletem

Udostepnianie projektow

OctoStudio oferuje r6zne opcje udostepniania gotowych projektéw, dzieki temu mozna tatwo dzieli¢ sie swoimi
projektami z innymi:

Nagrywanie filmu: Mozna nagra¢ film pokazujacy, jak dziata projekt. Nastepnie film ten mozna udostepni¢ na
réznych platformach spotecznosciowych lub wysta¢ bezposrednio do znajomych.

Tworzenie GlFa: Z przygotowanego projektu mozna stworzy¢ GIF, czyli krotkg animacje, ktéra mozna tatwo
udostepni¢ w internecie.

Wysytanie pliku: Mozna wystaé plik projektu innym uzytkownikom aplikacji OctoStudio za pomocg réznych
komunikatoréw. To pozwala na wspotprace nad projektem lub na udostepnienie go nauczycielom lub kolezankom
i kolegom z klasy. Dzieki tym opcjom OctoStudio staje sie nie tylko narzedziem do nauki programowania, ale
rowniez platforma do dzielenia sie swojg kreatywnosciag z innymi.

Podsumowanie

OctoStudio to innowacyjna aplikacja, ktéra umozliwia tworzenie animacji i gier na urzadzeniach mobilnych.
Dzieki intuicyjnemu interfejsowi i bogatemu zestawowi funkcji jest doskonatym narzedziem do nauki progra-
mowania dla os6b w kazdym wieku. Jednym z najwazniejszych aspektéw OctoStudio jest jego zastosowanie
w edukacji. Aplikacja ta nie tylko pomaga uczniom nauczy¢ sie podstaw programowania, ale réwniez rozwija ich
kreatywnos$¢ i umiejetnosci rozwigzywania probleméw. Dzieki mozliwosci tworzenia wiasnych projektow i dzie-
lenia sie nimi z innymi, uczniowie moga pracowac¢ nad swoimi projektami zarowno samodzielnie, jak i w grupie.
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Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

Jest to kolejny artykut opisujacy proste ¢wiczenia do realizacji z uczniami na lekcjach informatyki lub na zajeciach
pozalekcyjnych z robotyki'. Tym razem opisane bedg ¢wiczenia wykorzystujgce pomiary napiecia elektrycznego.
Pracowac bedziemy w serwisie Tinkercad tworzgc wirtualne uktady. Po przetestowaniu obwodu przystgpimy
do montazu rzeczywistego zestawu i testowania jego dziatania. Postugiwa¢ sie bedziemy ptytka Arduino Uno
rev. 3, na ktérej programy wykonywane sg przez 8-bitowy mikrokontroler Atmega 328. W roku 2023 miata miejsce
premiera ptytki Arduino Uno rev. 4, na ktorej programy wykonuje 32-bitowy mikrokontroler z rdzeniem ARM Cortex
M4. Obie ptytki (rev. 3 i 4) majg dodatkowy mikrokontroler do komunikacji przez port USB. Nowsza ptytka posiada
ponadto mozliwos¢ komunikacji przez Wi-Fi i Bluetooth oraz wbudowane 96 LED. Szkice (ang. sketch) pisane
na Uno rev. 3 powinny w znakomitej wiekszosci skompilowac¢ sie i uruchomi¢ na nowych uktadach Uno rev. 4.
Po zainstalowaniu IDE Arduino mozna z menu Plik | Przyktady zobaczy¢ przyktadowe szkice obstugujgce nowe
elementy na ptytce. W handlu dostepna jest takze plytka Arduino Uno rev. 4 Minima, na ktérej nie ma drugiego
mikrokontrolera obstugujacego komunikacje Wi-Fi i Bluetooth.

Plytka z uktadami zewnetrznymi komunikuje sie przy pomocy pinédw GPIO (General Purpose Input Output —
w wolnym tlumaczeniu ,piny wej$cia/wyjscia ogélnego przeznaczenia”) oznaczonych numerami 0-13 oraz AO-A5.
Te drugie moga zosta¢ wykorzystane do pomiaru napiecia w zakresie 0-5 V z ok. 5 mV krokiem. Odpowiedzialny
jest za to uktad w mikrokontrolerze zwany przetwornikiem analogowo-cyfrowym (ADC), ktdry zamienia analogowg
warto$¢ napiecia na liczbe catkowita z zakresu 0..1023 (skrétowe okreslenie 10-bitowy ADC). Na ptytce Uno
rev. 4 mozna wigczyé tryb ADC 14-bitowy?.
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Arduino IDE - czyli Srodowisko programistyczne przygotowane przez fundacje Arduino posiada zainstalowany
kompilator GNU gcc. Jest to kompilator jezyka C++, ktory zostat dostosowany do obstugi procesoréw AVR Atmega
i ARM (Arduino Uno rev. 4).

04. potencjometr?

W tym ¢wiczeniu zapoznajemy sie z zasada dziatania potencjometru oraz uzywamy konsoli szeregowej do
wypisywania wartosci od 0 do 1023 proporcjonalnych do napiecia od 0 do 5 V.

04. potencjometr

Fi
'.\ P symuluj

Rysunek 1. Ptytka Arduino UNO z podtaczonym potencjometrem

1 J. Biszczuk, A. Samulska, Pierwsze kroki z Arduino, W cyfrowej szkole"nr 3(17)/2023
2 https://tiny.pl/cvfs2
3 Numeracja ¢wiczen jest kontynuowana z poprzedniego artykutu
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Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

Zadanie polega na podigczeniu potencjometru i obserwowaniu jego wskazan z uzyciem konsoli szeregowe;.
Potencjometr z ptytkg Arduino UNO podtgczamy z wykorzystaniem plytki prototypowej (rys. 1).

Do realizacji projektu potrzebne sg nastepujgce komponenty:
e plytka Arduino UNO
* plytka prototypowa
e potencjometr (rys. 2)
 trzy przewody potaczeniowe mesko-meskie
» kabel USB A-B (tzw. ,drukarkowy”) Rysunek 2. Symbol potencjometru
* Arduino IDE
Program, ktéry uruchomimy na plytce ma nastepujgca tresc:

// C++ code
// Odczyt wskazan potencjometru
void setup() {
// pinMode(AQ)
Serial.begin(9600);
}

void loop() {
// zmienna x przechowuje odczyt wskazan potencjometru
int x = analogRead(A9);
// wartosci zmiennej wypisywane sg w konsoli szeregowej
Serial.println(x);
delay(100); // czekaj 100 milisekund

}

Obowigzkowa w szkicu funkcja setup() zawiera [l £y Szic Nazedzia Pomoc
tylko wywotanie funkcji rozpoczynajgcej komu- ¥ Arduino UNO R4 WiFi  ~
nikacje przez port szeregowy UART. Przesylane Soliadjeatiiciio

z mikrokontrolera dane mozna obejrze¢ wywotujac
w Arduino IDE kombinacjg klawiszy Ctrl+Shift+M
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1 void setup()

2
.Monitor portu szeregowego”. Nalezy zwr6cic¢ 3
uwage, czy W monitorze portu oraz parametrze p }5”"“‘““3““9“9”
funkcji Serial.begin() uzyto tej samej predkosci 6
przesytu. W przyktadzie jest domysine 9600 bitow 7 void loop()
na sekunde, ale bez problemu mozna zwiekszy¢ [
przesyt do 115200 bitéw/s. 5 || R antiat
Druga z obowigzkowych funkcji 1oop() wykonuje i; liieeyiin s
w nieskoniczonej petli kod skiadajacy sie z trzech 13 delay(18@); // czekaj 16 milisekund
linii. Pierwsza linia zawiera deklaracje oraz przy- ol

pisanie do zmiennej x wartosci typu catkowitego.
Kompilator w przypadku procesorow AVR typ
int traktuje jako 16 bitowg liczbe ze znakiem,
czyli zapiszemy tu liczbe catkowitg w zakresie
—32768..32767. Z funkcji analogRead(AQ) zwroé-
cona bedzie wartos¢ z zakresu 0..1023 (lub 16385
jesli pracujemy z 14 bitowym ADC w Uno rev. 4).
Druga linijka kodu to wystanie wartosci na port sze-
regowy. Funkcja Serial.println() konhczy wysyta-
nie znakiem przejécia do nowej linii w odréznieniu od
Serial.print(). Ostatnia linijka w funkcji loop(),
to wywotanie funkcji delay(), w ktérej parametrem
jest liczba milisekund wstrzymania wykonywa-
nia programu, czyli tutaj do kolejnej iteracji funkcji
loop(). Na rysunku 3 przedstawione jest Arduino
IDE z wigczonym monitorem portu szeregowego. ;
Rysunek 3. Monitor portu szeregowego z odczytami
przestanymi przez ptytke Arduino

Dane wyjéciowe  Monitor portu szeregowego X
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05. Potencjometr + dioda

Do uktadu z poprzedniego ¢wiczenia dodamy zewnetrzng diode. Dzieki temu bedziemy mogli dokonywac ptynnej

regulacji jasnosci diody uzywajac potencjometru (rys. 4).

05. potencjometr + dioda

:j\f. _b Symuluj ,1

Rysunek 4. Ukfad do sterowania jasnoscig diody z wykorzystaniem potencjometru

Tym razem wykorzystamy komponenty z poprzedniego projektu:
» plytka Arduino UNO
e plytka prototypowa
e potencjometr
e trzy przewody potgczeniowe mesko-meskie
e kabel USB A-B (tzw. ,drukarkowy”)
* Arduino IDE
oraz
» diode Swiecaca czyli LED
e rezystor 220 Q
» przewody potaczeniowe: dwa zensko-meskie i jeden zensko-zenski
Program po modyfikacji wyglada tak:

// C++ code

//

void setup() {
// pinMode(AQ)
Serial.begin(9600);
pinMode (11, OUTPUT);

}

void loop() {
int x = analogRead(A9);
analoghrite(11, x/4);
Serial.println(x);
delay(100);

}

Wskazania potencjometru sa wykorzystane do ustawienia jasnosci diody. W tym celu wykorzystamy jeden
z szesciu pinébw oznaczonych na piytce tylda (~) — tu 11. Piny te pozwalajg na szybkie migotanie diodg rzedu
1000 Hz. Parametry funkcji analoghWrite() to odpowiednio numer pinu oraz warto$¢ z zakresu 0..255 mowigca
0 czasie wiaczenia i wylgczenia diody. Przykladowo analogWrite(11, 64) spowoduje, ze przez okoto
1/4 milisekundy dioda bedzie $wieci¢, a 3/4 milisekundy pozostanie wytaczona. Obstugg migotania zajmuje
sie mikrokontroler. Oczy nie potrafig zauwazy¢ tak szybkiego migotania, a zmiana dtugosci $wiecenia w czasie
1 milisekundy kosztem nieSwiecenia jest widoczna jako zmiana jasnosci diody. Technika zmiany dtugosci trwania
impulsu/$wiecenia w zadanym stalym przedziale czasu (tu 1 milisekunda) jest okreslana akronimem PWM

(ang. pulse width modulation).

nr 8172024
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Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

06. Fotorezystor

Fotorezystor jest to element elektroniczny, ktérego op6r elektryczny zalezy od ilosci padajacego Swiatta. W tym
éwiczeniu do sterowania jasnoscia diody wykorzystamy fotorezystor, ktory znajdzie sie w szeregowym potgczeniu
z rezystorem o statym oporze. Zwiekszenie natezenia Swiatta powoduje, ze fotorezystor zmniejsza opo6r i przez to
zmniejsza sie spadek napiecia na fotorezystorze. Na szeregowym potgczeniu opornik — fotorezystor napiecie jest
state i wynosi jeden wolt. Uktad szeregowo potgczonych opornikéw nazywany jest dzielnikiem napiecia, bo pozwala
uzyskiwa¢ napiecia posrednie z zakresu, jaki jest na dwdéch skrajnych zaciskach opornikéw. Przypomina to
potencjometr, lecz w potencjometrze oba oporniki zmieniaja opor tak, ze suma ich oporéw pozostaje stata.

Przez to, ze tylko jeden z opornikéw (fotorezystor) zmienia swoj opor i tylko w zakresie wiekszym od zera omoéw (Q)
i mniejszym od nieskoniczonosci, nie mozemy uzyskac¢ na dzielniku napiecia wartosci skrajnych 0 wolt i 5 wolt.
Beda to przyktadowo wartosci z zakresu od 1 wolta do 3,5 wolta. Zalezy to od konkretnego modelu fotorezystora
i drugiego opornika, ktory powinien mie¢ op6r rzedu oporu fotoopornika. Sytuacje dodatkowo komplikuje fakt,
ze fotorezystor, oprécz Swiatta, reaguje zmiang oporu takze na zmiany temperatury®.

06. fotorezystor
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Rysunek 5. Uktad do sterowania jasnoscig diody z wykorzystaniem fotorezystora
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Do uruchomienia uktadu potrzebujemy:
e ptytka Arduino UNO

* plytka prototypowa
» fotorezystor (rys. 6)
e rezystory: 220 Wi 10 kW
» przewody potaczeniowe: trzy mesko-meskie, trzy zerisko-meskie i jeden zehsko-zenski
e LED
» kabel USB A-B (tzw. ,drukarkowy”)
* Arduino IDE
Program z ¢éwiczenia 5 wymaga drobnej korekty:

// C++ code

//

void setup() {
// pinMode(AQ)
Serial.begin(9600);
pinMode (11, OUTPUT);

}

void loop() {
int x = analogRead(A9);
x = map(x, 49, 969, 0, 255);
analogWrite(11, x);
Serial.println(x);
delay(100);

}

4 https/forbot.pl/blog/leksykon/fotorezystor
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NN

Rysunek 6. Symbol fotorezystora

W programie uzyto funkcji map() do skalowania odczytanej wartosci. Funkcja ta posiada pie¢ parametrow —
pierwszym na ogét jest liczba z zakresu podanego przez drugi i trzeci, z kolei parametry czwarty i pigty podaja
zakres, na ktéry ma by¢ proporcjonalnie przeskalowana warto$¢ x. Wartos¢ drugiego i trzeciego parametru
nalezy ustali¢, odczytujgc skrajne wartosci odczytu w gotowym juz ukiladzie. Kazdy uklad bedzie miat inne
wartosci skrajne. W przypadku, gdy warto$¢ x bedzie spoza zakresu, to zostanie przypisana mu wartos¢

spoza zakresu 0..255 w zaleznosci, z ktérej strony przekroczy zakres®. Nalezy uzyé odpowiednio instrukcji =
if(x < @) x = @; else if (x > 255) x = 255; albo x = constrain(x, ©, 255); i
Podczas manipulowania czujnikiem Swiatta warto wypisywac przez port szeregowy wartosci przeskalowanych 4+
odczytow. Zauwazmy, ze wzrost promieniowania elektromagnetycznego powoduje spadek wartosci x. Przektada @®
sie to na sprzezenie — im mniejsze oswietlenie tym jasniej Swieci dioda. Oczywiscie mozna zakodowac¢ odwrotne E
zachowanie. w
07. Fotorezystor dwa stany E
W realnym Swiecie Swiatta zapalajg sie po przekroczeniu pewnej granicy. Kolejny projekt symuluje takg sytuacje. (-
Sam ukfad nie ulega zmianie, korekty wymaga oprogramowanie. n—
// C++ code (b
/) e
void setup() { -
//pinMode (AQ) CU
Serial.begin(9600); N
pinMode (11, OUTPUT); O
} -]
©
void loop() { Z
int x = analogRead(A9);
if(x > 80)
digitalWrite(11l, HIGH);
else
digitalWrite(11, LOW);
delay(100);

}

Uzycie instrukcji warunkowej powoduje, ze po osiagnieciu pewnej granicznej wartosci dioda zaczyna Swiecic.
Moze to by¢ przydatne w ukitadzie zatgczajgcym Swiatto zmierzchowe po osiggnieciu pewnej wartosci. Nalezy
jednak pamietac, ze na odczyty jest natozony pewien szum i w poblizu granicznej wartosci 80 przez pewien czas
beda pojawia¢ sie wieksze i mniejsze wartosci — odczyty nie zachowujg sie monotonicznie. W takim wypadku
mozna jeszcze zaprogramowac tzw. histereze, czyli nie zmieniamy stanu gdy x jest w przedziale 80..100, zas
przy x < 80 gasimy, a przy x > 100 zapalamy. Innym rozwigzaniem jest wykonywanie odczytéw co 10 minut,
czyli delay(10 * 60 * 1000).

Podsumowanie

Wykorzystanie symulatora oraz prostych elementéw elektronicznych i programow komputerowych uatrakcyjnia
poznawanie mozliwosci mikrokontrolerow. Przetwornik analogowo-cyfrowy jest ciekawym elementem
w mikrokontrolerze i stuzy do zbierania informacji z otoczenia. Warto uswiadomi¢ uczniéw, ze takie przetworniki
lub ich funkcjonalne odpowiedniki wystepujg w mikrofonie, kamerze czy praktycznie kazdym uktadzie, gdzie
wielko$¢ analogowa — temperatura, natezenie Swiatta, ciSnienie, pole magnetyczne, jest zamieniana na liczbe
catkowitg i podlega dalszemu przetwarzaniu w programie komputerowym.

Zapraszamy na szkolenia, ktére prowadzimy w Osrodku o tematyce prezentowanej w artykule.

5 https://tiny.pl/cvfsc
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Alfabet informatyka

dr Katarzyna Oledzka (opracowano z pomocg ChatGPT)

Algorytm — precyzyjnie zapisany sposéb postepowania, prowadzacy do rozwigzania problemu. Stowo ,algorytm”
pochodzi od nazwiska matematyka Muhammada ibn Musa al-Chwarizmiego, ktéry zyt w IX wieku.

Bit — najmniejsza jednostka informacji. To taka mata jednostka, ktérg moze by¢ 0 lub 1, czyli sposéb, w jaki
komputer przechowuje informacje.

Cyberbezpieczenstwo — dziedzina wiedzy, ktora zajmuje sie ochrong systeméw informatycznych, sieci
komputerowych, danych oraz infrastruktury przed r6znego rodzaju zagrozeniami zwigzanymi z cyberprzestrzenia.
Chodzi o zabezpieczanie naszych danych przed r6znymi zagrozeniami.

Debugowanie — proces, w ktérym zajmujemy sie znajdowaniem i naprawianiem btedéw (zwanych bugami)
w oprogramowaniu. To troszczenie sie o to, zeby nasz program dziatat jak nalezy.
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Emulator — pozwala na symulacje dziatania systemu komputerowego, czy srodowiska sprzetowego lub
oprogramowania na platformie o odmiennych parametrach. Pozwala na udawanie, ze nasz komputer czy
oprogramowanie dziatajg na zupetnie innej platformie lub w innych warunkach.

Funkcja — blok kodu, ktory wykonuje okreslone zadanie. Malutki (nie zawsze!) kawatek programu, ktéry mozna
uzywac do tego samego zadania w r6znych miejscach dla r6znych danych. Sprawia, ze program jest bardziej
przejrzysty. Zapobiega przed pisaniem tych samych fragmentéw wielokrotnie.

Graf — struktura danych sktadajaca sie z wierzchotkdw i krawedzi, ktore reprezentuja relacje miedzy weztami. To jak
taka mapa, gdzie wierzchotki to miasta, a krawedzie to drogi miedzy nimi, pokazujace, jak sg ze soba potaczone.

Hasto — tajna kombinacja znakoéw, ktéra pozwala na dostep do zasobow. Stosuje sig je jako Srodek bezpieczenstwa
do ochrony dostepu do systeméw, kont uzytkownikéw, danych oraz innych zasob6éw. Petni kluczowa role
w zapewnianiu poufnosci, integralnosci i dostepnosci informacji.

i Informatyka — interdyscyplinarna dziedzina nauki zajmujaca sie przetwarzaniem informacji, zarzadzaniem danymi,
J‘l projektowaniem i implementacja systeméw komputerowych oraz analizg algorytmoéw. To taka ciekawa mieszanka
nauki, matematyki i kreatywnosci.

\.\? Jezyk programowania — formalny system, ktéry umozliwia programiscie wydawanie instrukcji komputerowi
: J 1 w sposob zrozumialy dla maszyny. Mozna powiedzie¢, ze pozwala przekaza¢ komputerowi informacje, co ma zrobic.

Kryptografia — dziedzina nauki zajmujaca sie zabezpieczaniem informacji poprzez réznego rodzaju techniki
matematyczne i algorytmy. Jej gtdbwnym celem jest zapewnienie poufnosci, integralnosci oraz autentycznosci
‘J/\ w obliczu r6znych zagrozen, takich jak nieautoryzowany dostep, ataki cybernetyczne czy podstuchiwanie.

W cyfrowej szkole



Liczba — jest uzywana do reprezentowania danych, wykonywania obliczen i sterowania dziataniem komputera.

Modelowanie — proces tworzenia uproszczonej reprezentacji rzeczywistosci. Tworzymy prosta wersje
rzeczywistosci, zeby tatwiej zrozumie¢, przeanalizowac, przewidzie¢ lub nawet symulowaé pewne aspekty jakiegos
systemu, zjawiska czy procesu.

s
T

Napis — pojecie odnoszace sie do ciggu znakoéw czyli sekwencii liter, cyfr, badz innych symboli, ktére mozna
przetwarza¢ w kontekscie programowania komputerowego. Napisy sg uzywane do przechowywania tekstu
i manipulowania jego fragmentami.

Otwarte dane — dane dostepne publicznie do wykorzystania przez kazdego. Sg zazwyczaj dostepne w formatach
tatwych do przetwarzania przez komputery, co utatwia ich analize i integracje z réznymi systemami.

o | O

Programowanie — kreatywny proces tworzenia zestawu instrukcji, ktére méwig komputerowi, co doktadnie ma robi¢.
Korzystajac z jezyka programowania budujemy aplikacje, gry, strony internetowe czy cokolwiek innego, co moze by¢
wykonane przez komputer.

Quantum Computing — w komputerach kwantowych zamiast zwyktych bitéw uzywamy kubitéw, ktére majg wiele
stanow dzieki superpozycji. Przy obliczeniach korzystamy z zasad fizyki kwantowej, co wptywa na szybkos¢.

Rekurencja — koncepcja w programowaniu, w ktérej funkcja wywotuje sama siebie. Rozwigzanie problemu
nastepuje poprzez podzielenie go na mniejsze podproblemy, a nastepnie rozwigzanie kazdego z nich za pomoca
tego samego algorytmu.

)

-

Sztuczna inteligencja (Al) — to obszar informatyki zajmujacy sie tworzeniem systeméw komputerowych zdolnych
do wykonywania zadan, ktore zwykle wymagaja ludzkiej inteligencji. Takie programy potrafig uczy¢ sie, co skutkuje
zdolnoscig przetwarzania zadan ztozonych obliczeniowo.

= | ¢

Tablica — struktura danych, ktéra pozwala na przechowywanie i organizowanie elementéw w sposéb
uporzadkowany. Zazwyczaj w tablicy dane tego samego typu. Kazdy element w tablicy ma swdéj numer, czyli indeks,
co umozliwia natychmiastowy dostep.

P

USB — skrot od ,Universal Serial Bus” (Uniwersalna Magistrala Szeregowa), odnosi sie do standardu interfejsu
komunikacyjnego. USB jest powszechnie stosowanym standardem #gcza do przesytania danych i dostarczania
zasilania elektrycznego miedzy r6znymi urzgdzeniami elektronicznymi.

VPN - technologia, ktéra pozwala na bezpieczne i prywatne potaczenie miedzy dwoma urzadzeniami lub sieciami,
uzywajgc do tego ogolnie dostepnej infrastruktury, czyli na przykiad internetu.

Wyrazenie regularne — sekwencja znakdw, ktéra petni role wzorca. Czesto jest uzywane do szukania, analizy
i manipulowania r6znymi fragmentami tekstu. Dzieki niemu mozemy okresli¢ pewne wzorce w ciggach znakéw,
co utatwia wykonywanie zaawansowanych operacji na tekscie.

el

<

XOR — wykluczajgca alternatywa (ang. Exclusive OR) to logiczna operacja, ktorej wynik jest prawdziwy (true), gdy
tylko jeden z operandéw jest prawdziwy.

YAML — skrét od ,,YAML Ain't Markup Language” (YAML to nie jezyk znacznikéw). Jest to jezyk formatowania
danych, czytelny dla cztowieka, a jednoczesnie tatwy do przetwarzania przez maszyny. Czesto uzywany do
konfiguracji plikdw, przekazywania danych, a takze jako format danych do przechowywania konfiguracji.

N

Zmienna — symboliczna nazwa przypisana do pewnej lokalizacji w pamigci komputera, ktéra przechowuje dane.
To jak taka etykieta dla skrzynki, w ktorej przechowujemy co$ waznego.
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Programowanie od najmtodszych lat

Dorota Janczak

Skad w ogdle pomyst na zachecanie najmiodszych do programowania? Zacznijmy od wyjasnienia, czym jest
programowanie komputeroéw. Oto najbardziej ogolne znaczenie tego pojecia — programowanie to sprawienie,
zeby komputer robit to, co my zechcemy. W tak szerokiej definicji miesci sie wiele, dlatego nie dziwi fakt, ze dzi$
programowanie jest nazywane nowa tacing (jednak w odr6znieniu od niej nie jest martwym jezykiem). Dzisiaj
uczenie dzieci programowania jest poréwnywane do uczenia najmtodszych z poprzednich pokolen umiejetnosci
pisania i czytania. Aby zrozumie¢ te analogie przypomnijmy sobie historyczne czasy, kiedy wiekszos¢ ludzi nie
potrafita pisac i czytaé, a w razie potrzeby korzystata z pomocy wynajetych specjalistéw. Dzi$ takg sytuacje trudno
sobie wyobrazi€. A przeciez podobnie sie dzieje, kiedy chcemy zaprogramowac¢ nasz komputer. W niedalekiej
przysztosci to bedzie nie do pomyslenia, bedziemy bowiem traktowaé umiejetnos¢ szeroko rozumianego
programowania na réwni z umiejetnosciami pisania i czytania. Wiasciwie juz teraz nie wystarcza umiejetnosé
interakcji z nowymi technologiami, trzeba potrafi¢ je tworzyc.

Juz od kilku lat zdajemy sobie sprawe z wagi problemu — stagd wprowadzone w 2017 roku zmiany w podstawie
programowej dotyczace edukacji informatycznej, ktére stawiajg na programowanie i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem urzadzen cyfrowych juz w pierwszych klasach szkoly podstawowej. Jest to stuszny krok
przygotowujacy nasze spoteczenstwo do wyzwan XXI wieku. Wprawdzie dzisiaj jeszcze nie znamy zawodow,
jakie bedg wykonywaé nasi podopieczni (gtéwnie dlatego, ze niektére jeszcze nie istniejg), mozemy jednak
stwierdzi¢ z duzym prawdopodobienstwem, ze beda to profesje zwigzane z umiejetnoscia szeroko rozumianego
programowania lub chociazby logicznego myslenia. Proponujac dzieciom zajecia programowania przygotowujemy
je po prostu do zycia w Swiecie nowych technologii.

Edukacja wczesnoszkolna? A moze i przedszkolna?

Nie ma watpliwosci, ze uczac sie szeroko rozumianego programowania dzieci spedzajg czas w sposéb
wartosciowy i rozwijajacy. To nie tyle nabywanie umiejetnosci czysto technicznych, ile dbanie o wszechstronny
rozwo0j. Zajecia z programowania uczg precyzyjnego myslenia, rozwijajg umiejetno$¢ logicznego myslenia,
kreatywno$é, pomystowosé, dbato$¢ o szczegoty, powodujg wzrost réznorodnosci pomystow'. Umozliwiajg
dzieciom rozwigzywanie probleméw z aktywnym wykorzystaniem komputeréw, poznanie zasad dziatania nowych
technologii oraz pozwalaja lepiej zrozumie¢ dziatanie komputera.

Tworca oprogramowania Scratch, Mitchel Resnick uwaza, ze najwazniejsze jest to, ze mate dzieci zaczynajg
odkrywaé zwigzek z komputerem, ktéry opiera sie na odczuciu, ze to one kontrolujg komputery, a nie odwrotnie.
Juz od najmtodszych lat dzieci powinny mie¢ prawidtowe wyobrazenie o roli komputeréw i rozumie¢, ze nie sg
one madre same z siebie, ale dlatego, ze ktos je zaprogramowat, zeby byly madre. Trzeba przedstawia¢ dzieciom
komputery w taki sposéb, by widziaty w nowych technologiach cos$, czego mozna uzy¢ do tworzenia i dziatania.
Cos, czego moga do wyrazania siebie uzywac nawet przedszkolaki z zerowki.

Zdaje sobie sprawe, ze niektérzy sceptycznie podejda do prezentowanej tu idei. Przeciw niej przemawiajg przeciez
ograniczone mozliwosci poznawcze najmtodszych. Czy w okresie przedszkolnym dzieci sg na odpowiednim etapie
rozwoju? To $wietne pytanie, szczegoOlnie gdy przyjrzymy sie dobrze znanej koncepcji Piageta? i przypomnimy
co moéwi ona o czasie, kiedy dziecko dojrzewa do wykonywania operacji formalnych. Po pierwsze — podziat
okresOw rozwoju zaproponowany przez Piageta okazat sie niedoktadny, po drugie — dzisiejsze dzieci dojrzewajg
szybciej, a po trzecie — podziat Piageta ukazuje usredniony czas przej$cia w poszczegolne fazy. A przeciez rozwoj
dzieci jest r6znicowany indywidualnie i moze przebiegac u jednych szybciej, a u innych wolniej, w zaleznosci od
dostepnych doswiadczen. Wiemy juz, ze niektore dzieci posiadajg niezbedne do programowania podstawowe

1 DH. Clements, D.F. Gullo, Effects of Computer Programming on Young Children’s Cognition, ,Journal of Educational Psychology’, 6/1984,s. 1051-58
2 Jean Piaget dokonat podziatu rozwoju poznawczego dzieci na 4 etapy: sensoryczno-motoryczny, przedoperacyjny, operacji konkretnych oraz
operacji formalnych.
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umiejetnosci duzo wczesniej niz inne, wiemy tez, ze umozliwiajgc dzieciom nabywanie odpowiedniego
doswiadczenia, mozemy nieco tez przyspieszyc¢ ich pojawienie sie.

Najnowsze badania potwierdzajg, ze mate dzieci uczac sie programowania moga nie tylko powtarza¢ wyuczone
sekwencje, ale takze samodzielnie je tworzy€. Jest to mozliwe takze dlatego, ze dzisiejsze programowanie to nie
tylko mozolne wpisywane wielu linii kodu. Dostepne od kilku lat nowe narzedzia zupetnie zmieniajg sposob,
w jaki dzieci moga programowac komputery. Sa duzo prostsze, czesto opierajg sie na elementach wizualnych,
czasem w ogole nie wymagajg umiejetnosci czytania czy pisania. Dzi$ programowanie bardziej przypomina
gre komputerowg. Wsparte jest dobrze przygotowanymi filmami instruktazowymi pokazujgcymi krok po kroku,
jak uczy¢ dzieci, zeby nawet nie zdawaty sobie sprawy, ze to nie tylko zabawa, ale i nauka.

Niektérzy pewnie zapytajg, jak zabawa w programowanie ma sie do podstawy programowej? W przypadku
edukacji dzieci w wieku wczesnoszkolnym nie mamy watpliwosci. W podstawie programowej informatyki jest wiele
punktow dotyczgcych tego zagadnienia. A co z edukacjg przedszkolng? W podstawie programowej wychowania
przedszkolnego mozna znalez¢ kilka punktow, ktére Swietnie wspétgrajg z celami, ktére osiggamy wprowadzajgc
dzieci w Swiat algorytmiki. Dlatego z powodzeniem mozemy wprowadzaé programowanie do zerowek szkolnych,
a nawet przedszkoli.

Wystarczy przyjrze¢ sie celowi wychowania przedszkolnego, jakim jest wsparcie catoSciowego rozwoju dziecka
oraz wybranym zadaniom przedszkola:

» Wspieranie wielokierunkowej aktywnos$ci dziecka poprzez organizacje warunkow sprzyjajacych nabywaniu
doswiadczen w fizycznym, emocjonalnym, spotecznym i poznawczym obszarze jego rozwoju.

» Wspieranie aktywnosci dziecka podnoszacej poziom integracji sensorycznej i umiejetnosci korzystania
Z rozwijajgcych sie proceséw poznawczych.

» Wspieranie samodzielnej dzieciecej eksploracji $wiata, dob6r tresci adekwatnych do poziomu rozwoju
dziecka, jego mozliwosci percepcyjnych, wyobrazen i rozumowania, z poszanowaniem indywidualnych
potrzeb i zainteresowan.

» Tworzenie warunkéw umozliwiajgcych bezpieczng, samodzielng eksploracje elementdw techniki w otoczeniu,
konstruowania, majsterkowania, planowania i podejmowania intencjonalnego dziatania, prezentowania
wytworéw swojej pracy.

» Systematyczne uzupetnianie, za zgoda rodzicéw, realizowanych tresci wychowawczych o nowe zagadnienia,
wynikajagce z pojawienia sie w otoczeniu dziecka zmian i zjawisk istotnych dla jego bezpieczenstwa
i harmonijnego rozwoju.

» Systematyczne wspieranie rozwoju mechanizméw uczenia sie dziecka, prowadzace do osiagniecia przez
nie poziomu umozliwiajgcego podjecie nauki w szkole.?

Kiedy zaczaé?

Jesli dziecko zna podstawy obstugi komputera lub tabletu (np. potrafi przeciggac obiekty z jednego miejsca ekranu
w drugi), to oznacza, ze moze zaczg¢ przygotowywac sie do programowania. Czy moze programowac? To zalezy
od stadium rozwoju, w ktérym w danej chwili sie znajduje, od stopnia rozwoju jego umiejetnosci logicznego
myslenia. Kazde dziecko dojrzewa w swoim tempie i jesli zabawa w programowanie jest dla niego za trudna,
trzeba jg na jakis czas odtozy¢. Warto jednak proponowac¢ dziecku inne zabawy rozwijajace myslenie i prébowac
co jakis czas wracac do programowania, zeby sprawdzi¢, czy dziecko zaczeto sie nim interesowac, czy juz jest
w stanie ,da¢ mu rade”. Wsréd narzedzi wprowadzajgcych lub umozliwiajacych programowanie znajdziemy takie,
ktére z powodzeniem beda mogty wykorzystywaé pieciolatki, a nawet dzieci mtodsze.

Jak wprowadzac¢ dzieci w Swiat programowania?

Rozpoczynamy oczywiscie od gier i zabaw, ktore sprzyjaja ogélnemu rozwojowi umiejetnosci dzieci. Niektore z nich
nie wymagajg nawet korzystania z komputera. Czesto nie zdajemy sobie sprawy, ze rozwigzujgc tamigtéwki typu
sudoku lub angazujac sie w zadania logiczne, takie jak szukanie drogi w labiryncie, w rzeczywistosci pracujemy nad
rozwigzaniem autentycznych problemoéw algorytmicznych. W fazie przygotowawczej mozemy takze skorzystac
z licznych gier dostepnych online, ktére wspierajg rozwéj myslowy i przygotowujg do wtasciwego programowania.
W sieci znajdziemy réwniez narzedzia stworzone specjalnie z mys$la o najmtodszych, wprowadzajace je
w podstawowe koncepcje programistyczne. Nie tudzmy sie, na tym wiekszos¢€ uczniéw zeréwki lub przedszkolakow
poprzestanie, ale tak naprawde bedzie to juz bardzo duzy krok w Swiat ,dojrzalego programowania”. Pamietajmy
tez, ze dziecko na pézniejszym etapie edukacyjnym bedzie kontynuowato przygode z programowaniem i dzieki
takiemu wprowadzeniu zyska bardzo wiele — swoj przyspieszony i wszechstronny rozwdj, ktéry pozwoli mu lepiej
funkcjonowac w szkole. Dodatkowo zdobycie umiejetnosci niezbednych do programowania, jak np. umiejetnos¢
logicznego myslenia, przydaje sie nie tylko do samego programowania, ale takze przy nauce innych zagadnien
(np. matematyki).

3 https://podstawaprogramowa.pl/Przedszkole
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Programowanie powinno by¢ Scisle zwigzane z istotnym aspektem procesu nauki — interakcjami spotecznymi
dziecka z edukacyjnym partnerem wspierajgcym jego wysitki programistyczne. Ta osoba moze by¢ nauczycielem,
rodzicem lub nawet starszym rodzenstwem. Istotne jest, aby zabawa w programowanie byta dla dziecka waznym
doswiadczeniem. Kluczowym elementem jest, aby osoba wspierajaca doceniata wysitki dziecka, co pozwoli mu
odczué, ze programowanie ma dla niego istotne znaczenie.

Przy zadaniach programistycznych wazny jest dostep dziecka do komputera i czas na ich rozwigzanie. Wprawdzie
dzieci moga pracowac razem, np. w parach, ale czy pojedynczo, czy w parach, praca przy komputerach takze
wigze sie z problemami natury organizacyjnej. Wedtug mnie najlepszym rozwigzaniem bedzie odpowiednie
przygotowanie sali, w ktorej dzieci spedzaja gtowna czes¢ czasu, kacika komputerowego, w ktérym znajdzie
sie jeden lub kilka komputeréw z dostepem do internetu, w zaleznosci od mozliwosci placéwki. Zainteresowane
programowaniem dzieci mogg tam pracowac (indywidualnie, w matych zespotach) w czasie tzw. swobodnej
zabawy. Przy odpowiednim wsparciu i motywacji moga osiaga¢ naprawde zaskakujgce wyniki.

Z czego korzystac¢?

Oto przyktadowe aplikacje, strony i pomysty, z ktérych warto korzysta¢, kiedy zechcemy wprowadzaé¢ dzieci
w Swiat programowania:

ScratchJr

Bezpfatna aplikacja na urzgdzenia mobilne jest dostepna pod adresem https://scratchjr.org. Dzieki niej dzieci
w wieku 5-7 lat mogg programowac swoje interaktywne opowiadania i gry. Wszystko opiera sie na obiektach
graficznych, ktére nalezy ustawia¢ w odpowiedniej kolejnosci. Dzieci moga tgczy¢ ze sobg bloki programowania,
aby postacie poruszaly sie, skakaly, tanczyly, Spiewaty. Moga zmienia¢ wyglad postaci, projektowac ich tlo,
dodawac swoje gtosy i dzwieki oraz zdjecia — a potem ozywic¢ bohateréw, czyli zaprogramowac ich zachowanie
odpowiednio taczac bloczki. Dzieki ScratchJdr, poprzez zabawe, z jednej strony dzieci ucza sie tworczego
wykorzystania technologii, z drugiej rozwigzywania probleméw.

Run Marco

Gra przygodowa, dzieki ktérej dzieci w wieku od 6 do 12 lat uczg sie programowania. Dzieci wybierajg swojg
posta¢ sposrdd dwdch bohateréw — Marco i Sophia i moga rozpocza¢ przygode z programowaniem. Run Marco
jest bardzo dobrym wprowadzeniem do jezyka Scratch, poniewaz zawiera bloki z poleceniami, ktére dzieci
uktadajg w skrypty, podobnie jak w Scratchu. Pierwszy poziom z motywem $wigtecznym sktada sie z 12 plansz,
a kazda z nich wprowadza nowe umiejetnosci oraz komendy do zastosowania. Dzieci uczg sie podstawowych
instrukcji i sekwencji polecen, réznych typow iteracji oraz logiki warunkowej. Gra jest dostepna pod adresem
https://runmarco.allcancode.com
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Rysunek 1. Widok planszy z pierwszego poziomu gry Run Marco

Kodable

Bezpfatna aplikacja edukacyjna dziatajgca na iPadzie, przeznaczona dla dzieci od 5 roku zycia. Umozliwia
nauke programowania poprzez wprowadzenie fabuty. Przy pomocy polecen dzieci programujg trase wiochatego
stwora, ktdrego zadaniem jest zebranie wszystkich monet znajdujacych sie w labiryncie. Aplikacja nie wymaga
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umiejetnosci czytania. Pierwsze kroki w aplikacji sg zaprezentowane przy pomocy migajacych przyciskow
oraz tapki” pokazujgcej, gdzie nalezy nacisngc¢, jak zbudowac pierwszy skrypt, a nastepnie uruchomic¢ go.
Czes¢ wartosciowych materialtdw dotyczacych Kodable udostepniona jest na stronie Godziny Kodowania:
https://hourofcode.com/kodable-pre

Rysunek 2. Widok planszy z aplikacji Kodable

Code.org

Jest to jedna z najpopularniejszych stron z materiatami do nauki programowania. W jej zasobach mozna znalez¢
kursy dla matych dzieci, ktére jeszcze nie potrafig czyta¢. Z pomocg interaktywnych zadah dzieci zapoznajg
sie z podstawowymi dziataniami z uzyciem komputera, a takze z prostymi zdaniami programistycznymi. Kurs
pierwszy jest przeznaczony dla najmtodszych dzieci, przy czym nie musza one umie¢ czyta¢, gdyz na wszystkich
bloczkach umieszczone sg symbole. Uczniowie zaczynajg od zadan typu przeciggnij i upusc oraz poznajg zasade
przenoszenia bloczkow w miejsce budowania skryptow, tacza bloki ze sobg jak puzzle i oddzielajg te, ktore nalezy
odrzucic¢ lub zmieni¢ ich kolejnosc.

Lekcja 3: Uktadanka: Pozna] metode przeciggnij i upusc £ I ] 4 _

Ut62 bloki, by utworzy¢ obrazek
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Rysunek 3. Lekcja z kursu dla najmtodszych, dostepna na stronie code.org

Na stronie mozna znalez¢ takze pomysty i scenariusze zaje¢, ktére mozna zaproponowac najmtodszym, nawet
kiedy nie mamy dostepu do komputera (https://code.org/curriculum/unplugged).
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Gry i éwiczenia interaktywne stworzone w aplikacji Genially

Nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej i przedszkolnej moga sami przygotowywaé materiaty interaktywne
pomagajgce przygotowaé dzieci do prostych zadan programistycznych. Przyktadowe, gotowe do uzycia
materiaty mozna znalez¢ korzystajac z wyszukiwarki Google i wpisujac odpowiednie hasto oraz nazwe aplikacji,
np. kodowanie na ekranie Genially.

Informatyka dla Smyka

Program Informatyka dla Smyka jest dostepny bezptatnie na platformie Dzwonek.pl. Jest to pakiet
25 lekcji przeznaczonych do zaje¢ przy komputerze, przygotowany przez Learnetic we wspotpracy
z prof. Maciejem M. Systo. Wiekszos¢ lekcji zostata zaprojektowana z myslg o zajeciach w ramach edukaciji
wczesnoszkolnej i w nastepnych klasach szkoly podstawowej, ale czesS¢ jest odpowiednia nawet dla dzieci
w wieku przedszkolnym. Z pomoca interaktywnych zadarn dzieci zapoznajg sie z podstawowymi dziataniami
z pomocg komputera, a takze z prostymi zdaniami programistycznymi. Ucza sie m.in. poprzez proste gry
i tamigtéwki w formie sudoku, memory, tangramoéw i piramid matematycznych. Wszystkie przygotowane materiaty
sg interaktywne, przemyslane i dostosowane do percepcji najmtodszych uczniéw.
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Rysunek 4. Fragment kolekcji z programu Informatyka dla Smyka

Na zakonczenie — dla tych, ktérzy nie sa do konca przekonani do uczenia podstaw programowania od zeréwki
czy przedszkola, przytaczam fragment wypowiedzi Steve’a Jobsa z filmu promujgcego programowanie wéréd
dzieci amerykanskich, ktéry powstat dobrych pare lat temu: ,Kazda osoba w tym kraju powinna uczyé¢ sie
programowania ... poniewaz to uczy, w jaki sposéb myslec.”
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Jak sprawdzic¢ fake newsy?

Proste | zaawansowane sposoby
Adam Majchrzak

W 1835 roku na tamach nowojorskiej gazety ,The Sun” ukazata sie seria

nietypowych artykutdw na temat niecodziennego odkrycia stynnego N } /
astronoma Johna Herschela'. W tekScie opisywano bizony oraz | —
dwunozne bobry bez ogonéw, a do tego ludzi... ktorzy mieli
przypominac nietoperze. Wszystko to miato znajdowac sie — uwaga!
— na Ksiezycu?. Nietrudno domysli¢ sie, ze historia nie ma nic
wspoélnego z faktami, a jednak ukazata sie w prasie. Dlaczego?
Najpewniej wszystko po to, by napedzi¢ sprzedaz gazety wsrod
odbiorcow, ktérzy w czytaniu poszukiwali rozrywki3. Ta historia z XIX -
wieku ma bardzo duzo wspoélnego z kondycjg dzisiejszych mediow —
spotecznosciowych, z ktérych korzysta obecnie nawet 4,9 mld os6b

na $wiecie* — wiecej niz potowa wszystkich zyjacych ludzi. Wspotczesnie
to wkasnie social media sg miejscem, w ktérym wiele oséb spedza czas w
pogoni za sensacjg, a tam fatlszywych informacji pojawia sie najwiecej®.
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Zgodnie z raportem ,Nastolatki 3.0” osoby nastoletnie w Polsce — w dni powszednie — korzystajg obecnie
z internetu $rednio 5 godzin i 36 minut®. Tylko okoto potowa z nich podejmuje sie weryfikacji autentycznosci
tresci informacji napotykanych w sieci lub wiarygodnosci profili w mediach spotecznosciowych. Jedynie 39,8 %
nastolatkdw sprawdza autentyczno$¢ zdjeé”. Jak duze jest ryzyko napotkania takich tresci? Wiasciwie nie da
sie oszacowac doktadnej liczby fatszywych przekazéw — pojawiajg sie codziennie w ré6znych jezykach i moga
dotyczy¢ niemal wszystkich dziedzin zycia: od zdrowia i sportu, przez polityke, a na technologii koriczac®. Pewne
jest to, ze jest ich bardzo duzo.

Ze wzgledu na to, ze w sieci kazdy — bez przygotowania i bez wiedzy — moze publikowac¢ informacje na dowolny
temat®, ryzyko pojawienia sie nieprawdziwych tresci dodatkowo wzrasta. Niektore z tzw. fake newséw to niegrozne
falszywe ciekawostki, czes¢ wplywa na nasze codzienne funkcjonowanie i przekonania, a jeszcze inne — potrafig
wyrzadzaé ogromne szkody w spoteczenstwie®. Z tego powodu kazdy powinien wiedzie¢, jak mozna je najtatwiej
rozpoznac i jak sie przed nimi bronic.

Fake newsy w sieci — czyli wielkie stado wilkéw w owczych skérach

Gdy mowa o wilku w owczej skérze wyobrazamy sobie kogos, kto udaje niegroznego i przyjaznego, ale wiemy,
ze w rzeczywistosci jest catkiem odwrotnie. Doktadnie tak samo jest z fake newsami — dobrze sie maskuja,
przypominajg prawde', ale... tylko przypominaja. Jak mozna byltoby je doktadnie zdefiniowaé? Popularny termin
Jfake news” od razu przywodzi na my$l fatszywe wiadomosci, jednak jest to znacznie szersze zjawisko.

1 M. Matthias, The Great Moon Hoax of 1835 Was Sci-Fi Passed Off as News, https://tiny.pl/csfwq (dostep: 11.12.2023)

2 S.Hall, Belief, Legend, and the Great Moon Hoax, https://tiny.pl/csfwm (dostep: 11.12.2023)

3 M. Podlecki, Fake news jako zjawisko (nie tylko) medialne — czes¢ I, https://tiny.pl/csfwt (dostep: 11.12.2023)

4 R.Shewale, Social Media Users — Global Demographics (2023), https://tiny.pl/csfw?7 (dostep: 11.12.2023)

5 A.Watson, False news worldwide - statistics & facts, https://tiny.pl/csfwr (dostep: 11.12.2023)

6 R.Lange, A.Wronska, A.tadna i in., Nastolatki 3.0, https://tiny.pl/csfwd (dostep: 11.12.2023)

7 Tamze

8 M. Kilian, A. Tobijasiewicz, K. Osierda, Problem fake news w Polsce. Pazdziernik 2019, https://krytycznyumysl.pl/raport_krytyczny_umysl.pdf
(dostep: 11.12.2023)

9 Europejski Miesiac Cyberbezpieczerstwa, Internetowe zagrozenia — dezinformacja i fake newsy, https://tiny.pl/csfw1 (dostep: 11.12.2023)

10 F. Olan, U. Jayawickrama, E. O. Arakpogun i in., Fake news on Social Media: the Impact on Society, https://tiny.pl/csfwj (dostep: 11.12.2023)

11 Stowarzyszenie Demagog, platforma edukacyjna, Co to jest fake news?, https://tiny.pl/csffx (dostep: 11.12.2023)
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Z definicji fake newsy to zaréwno fatszywe, jak i zmanipulowane informacje, ktére wprowadzajg w btgd'2.
Nie wszystkie fatszywe informacje pojawiaja sie w sposob zamierzony — czasami pojawiajg sie z powodu niewiedzy
lub braku umiejetnosci ich sprawdzenia. Zdarza sie jednak, ze ktos moze miec jaki$ cel w ich upowszechnianiu.
Niektérzy dzieki nim moga chcie¢ uzyskaé rozgtos, inni — na tym zarobi¢ lub komus$ zaszkodzi¢. Tak duza
roznorodno$é fake newsow sprawia, ze warto podzieli¢ je na kilka rodzajéw, m.in.'3:

» sfabrykowane informacje — catkowicie fatszywe informacje, ktére zostaty zmyslone i nie odnoszg sie do
zadnego istniejgcego zrodta (np. wygenerowane obrazy istniejacych ludzi);

» fatszywy kontekst — tresci, ktore przedstawiajg prawdziwe wydarzenie (np. na zdjeciu), ale przedstawiajg je
w nieprawdziwym kontekscie, tak aby tres¢ wywolywata inne odczucia;

» brakujgcy kontekst — przedstawianie informacji w niepetnym lub w zbyt szerokim kontekscie, przez co
odbiorcy moga odnies¢ mylne wrazenie na okreslony temat;

« zmanipulowane informacje — informacje, ktére zostaty w jakis spos6b zmanipulowane, czyli np. fotomontaze
stuzgce znieksztalceniu oryginalnej fotografii;

« clickbait (fatszywe potaczenia) — przedstawianie informacji w sensacyjnym i w bardzo emocjonalnym tonie,
przez co moga by¢ interpretowane w niewtasciwy sposéb;

e oszustwa — falszywe tresci przedstawione z wykorzystaniem wizerunku znanych osob, marek lub instytucji
w celu wprowadzenia w btad i wyrzadzenia szkody (np. utworzenie fatszywej strony banku lub redakcji
informacyjnej);

« informacje o charakterze humorystycznym — informacje o charakterze satyrycznym, ktére jednoczesnie
zatracity swoj pierwotny kontekst (np. wskutek dotarcia do grupy odbiorcow, ktéra nie rozumie zartu, lub
w wyniku celowego ich opracowania, tak aby wydawaly sie zartem).

Rd&zne formy manipulacji w sieci moga by¢ rozpowszechniane z odmiennym zamiarem. W tym kontekscie wyrdznia
sie zjawisko tzw. zaburzen informacyjnych, ktére dzielg sie na dezinformacje, misinformacje i malinformacje.
Kazde z nich mozna zdefiniowa¢ nastepujaco™:

» dezinformacja — konsekwentna formuta przekazu polegajaca na wprowadzeniu odbiorcow w btad poprzez
wprowadzenie réznych fatlszywych lub mylgcych informacji w celu odniesienia okreslonych korzysci
(np. spotecznych, materialnych, finansowych lub politycznych);
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« misinformacja — publikowanie nieprawdziwych lub mylacych przekazéw, ale z przekonaniem, ze sa
poprawne, bez negatywnych intencji i bez Swiadomosci tego, ze prezentowane tresci moga by¢ btedne;

« malinformacja — publikowanie prawdziwych informaciji (np. z wyciekéw lub publicznych Zrédet) z konkretnym
zamiarem wyrzadzenia szkod osobie lub grupie.

Mnogos¢ réznych form fake newsOw oraz intencji, z jakimi sg one rozpowszechniane sprawia, ze czasami
trudno jest sie odnalez¢ i samodzielnie zweryfikowaé poszczeg6lne dane. W zwigzku z duzg liczbg informacji
w przestrzeni medialnej moéwi sie o chaosie informacyjnym lub o szumie informacyjnym, kt6ry utrudnia
rozpoznanie jakosci tresci'®. Taki chaos wzmaga sie przy okazji réznych wydarzen, co mozna byto obserwowacé
podczas pandemii COVID-19 czy wojny w Ukrainie. Poruszanie sie w takim chaosie informaciji to tak, jakby
zagubic sie w gestym i ciemnym lesie, w ktérym nigdy wczes$niej nie byliSmy. Wydostanie sie z niego bywa trudne,
ale nie jest niemozliwe. Tak samo jest z fake newsami — poruszanie sie wsrdd nich jest problematyczne, ale
jesteSmy w stanie poznac dobre praktyki, ktére pozwola nam je odr6zni¢ i szybciej zweryfikowac.

12 Europejski Miesiagc Cyberbezpieczeristwa, Fake news, https://tiny.pl/9pkxj (dostep: 11.12.2023)

13 C.Wardle, Understanding Information disorder, https://tiny.pl/csfc9 (dostep: 12.12.2023)

14 G.S. Reyes, Dezinformacja, misinformation, malinformation i fake news: rozszyfrowujqc zagrozenia informacyjnie, https://tiny.pl/csfcd
(dostep: 12.12.2023)

15 B.Konopka, Szum informacyjny i jego rola w ksztaftowaniu warunkéw medialnych i kulturowych, https://tiny.pl/csfdg (dostep: 12.12.2023)
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Jak sprawdzi¢ fake newsy? Proste i zaawansowane sposoby

Podstawowe narzedzie weryfikacji ma kazdy - to krytyczne myslenie!

Jak mozna rozpoznawac i weryfikowaé fatszywe informacje? Na poczatek — zamiast szuka¢ wymysSinych
porad i skomplikowanych narzedzi — najlepiej zacza¢ od tego, co kazdy z nas ma i moze w sobie rozwijac.
To tzw. krytyczne myslenie, polegajace na ocenianiu zebranych informacji oraz na analitycznym i Swiadomym
podejéciu do napotykanych tresci'®. W ramach takiego podejscia przy obcowaniu z informacjami zawsze
warto zada¢ sobie pytanie: czy do przedstawienia informacji wykorzystano wiarygodne zrodta? Dobrze jest tez
rozwazy¢, czy podana informacja wywotuje w nas silne emocje (np. nienawis¢ lub zachwyt). Jezeli tak, to po chwili
w naszych gtowach powinna ,rozbtysng¢” czerwona lampka ostrzegawcza, skfaniajgca nas do dalszej weryfikacji.

Porada z analitycznym mysleniem z pozoru wydaje sie oczywista, jednak nalezy pamietaé, ze w mediach
spotecznosciowych codziennie obcujemy z setkami wiadomosci i fatwo jest zapomnie€ o tych prostych zasadach.
Dlatego kazdorazowo przed wejsciem do internetowego Swiata warto ,natozy¢” na siebie te ,specjalng tarcze”.
Jednym z podstawowych i fatwych do opanowania wzoréw krytycznego mys$lenia w kontakcie z fatszywymi
informacjami w sieci jest strategia czytania lateralnego (z ang. lateral reading), czyli odbieranie informacji nie
tylko przez pryzmat samej tresci (np. tekstu, obrazu, wideo lub dzwieku), ale tez wiarygodnosci i rzetelnosci
zrodta'?. Zgodnie z tg metodg zawsze powinni$my rozwazy¢ nastepujace kwestie:

» Kto lub jaki podmiot stoi za opublikowang informacjg?
e Czy kto$ inny weryfikowat juz podane informacje?
» Co na podany temat moéwig inne dostepne Zrédta informacji?

Dzieki zastosowaniu powyzszej metody mozemy wyraznie zwiekszy¢ swoje szanse na uzyskanie wiarygodnych
informacji i podejmowanie swiadomych decyzji. W wielu przypadkach juz samo analityczne podejscie pozwala na
ustalenie faktéw, wzbogacenie swojej wiedzy i pozyskanie znacznie szerszej perspektywy. W celu doskonalenia
krytycznego myslenia warto siegna¢ np. po gre edukacyjna ,Fajnie, ze wiesz!”'®, w ktorej w ciggu 15 sekund
— na podstawie samych nagtéwkow — nalezy oceni¢ prawdopodobienstwo stycznosci z fatlszywa lub prawdziwg
informacijg'®.

Lowienie bez wedki - nie wszystko sprawdzimy bez narzedzi weryfikacji

Podobnie jak trudno jest ztowi¢ rybe bez wedki, tak samo nie bedzie tatwo przeprowadzi¢ dogtebnej weryfikacji bez
dostepu do odpowiednich narzedzi. W niektérych przypadkach samo krytyczne myslenie moze nie wystarczyc.
W takich sytuacjach trzeba ,pokombinowac” i siegna¢ po inne metody. Na szczescie wiele potrzebnych narzedzi
jest dzis w internecie i sg one dostepne dla kazdego, a nauka korzystania z nich nie zajmuje wiele czasu.
Warto je doktadnie poznaé, poniewaz dzieki nim poszukiwanie informacji stanie sie znacznie fatwiejsze.

@)
=
©
| -
o
@)
=
)
7))
C
()
N
&)
()
o
N
@
m

Przyspieszone metody wyszukiwania zrédet informacji w internecie

To, jak szybko zweryfikujemy informacje, moze zaleze¢ od naszej intuicji i pomystéw, ale bywa czasem zawodne.
Zwykle nikt nie chce, by poszukiwanie informacji zajmowato zbyt duzo czasu — tatwo sie zniecheci¢ i porzuci¢
sprawdzanie. Aby utatwi¢ wyszukiwanie w sieci stworzono tzw. operatory wyszukiwania zaawansowanego
w Google Chrome, pozwalajgce na doktadne sprecyzowanie naszych zapytan. Kilka operatoréw?® najbardziej
uzytecznych podczas weryfikacji informaciji to:

 site: — umozliwia wyszukiwanie tresci na wybranych przez nas stronach internetowych;
» define: — umozliwia znalezienie interesujgcych nas definicji pojec;
 filetype: — umozliwia okreslenie typu pliku, ktory chcemy znalez¢ (np. PDF lub IMG);

»X X X” — cudzystow z cytatem wewnatrz umozliwia zawezenie wyszukiwania do wybranego przez nas stowa
lub zwrotu.

Jak operatory dziatajg w praktyce? Kazdy z nich mozemy zastosowac¢ osobno lub tgcznie — wszystko zalezy
od tego, jakie warunki musi spetni¢ nasze wyszukiwanie. Jezeli chcemy wyszukac¢ informacje na stronie
https://www.gov.pl, wystarczy operator site:gov.pl. Jezeli szukamy definicji dezinformacji, to dobrze sprawdzi
sie operator define:dezinformacja (rys. 1). Natomiast jesli chcemy odnalez¢ cytat, to wystarczy, ze zawrzemy go
w cudzystowie.

6 University of Louisville, What is Critical Thinking?, https://tiny.pl/csfdr (dostep: 12.12.2023)

7 News Literacy Project, Expand your view with lateral reading, https://tiny.pl/csfd9 (dostep: 12.12.2023)

8 https://fajniezewiesz.pl

9 Stowarzyszenie Demagog, Uodpornij sie na fake newsy z Fajnie, ze wiesz!, https://tiny.pl/csfdw (dostep: 12.12.2023)
20 Centrum Pomocy Google, Operatory zaawansowane, https://tiny.pl/csfdz (dostep: 12.12.2023)
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Dezinformacja — Wikipedia, wolna encyklopedia

Rozwo| dezinformac)| jest zwiazany z rozwojem technik komunikowania spolecznego
powszechnego dostepu do Informacil

Etymologia - Dezinformacia wojskowa - Historia - Po 1980 roku

Wiecej pytan

Co to oznacza dezinformacja? w

Cambridge Dictionary
a

hitps fidschonary cambidge oig vary + disnfo

Znaczenie DISINFORMATION, definicja w Cambridge English ...

DISINFORMATION definicla: 1. false information spread in order to decelve people: 2. false

Information spread in order ..., Dowiled? sle wigoe|,
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Rysunek 1. Przyktad zastosowania operatora define: w praktyce?'

Wyobrazmy sobie, ze ze wzgledu na skomplikowane zapytanie chcemy jednoczesnie uzy¢ wszystkich powyzszych
operatoréw. Przede wszystkim chcielibySmy znalez¢ zrédio na stronie gov.pl. Zalezy nam, aby strona zawierata
definicje wyrazenia ,fake news” oraz zwrot ,fact-checking” i aby byfa to publikacja w formacie PDF. W takim
przypadku powinnismy uzy¢ nastepujgcego operatora: site:gov.pl define:fake news filetype:pdf ,fact-checking”
(rys. 2). W ten sposoéb otrzymamy wyniki, ktére zawierajg tylko Scisle okreslone przez nas warunki wyszukiwania.

7

leczens

I site:gov.pl define:fake news I'rlelype:pdl"Iacl-checkmg'l » ] ‘l, C." Q,

Wiadomesci Grafika Wideo Ksigzhi Mapy Loty Finanse

Bezp

Porada: Ogranicz wyszukiwanie do jezyka angielskiego Wigce] informacii o fillrowaniu
wedlug jezyka

nist.gov.pl

EUROPEAN COMMITTEE ON DEMOCRACY AND ...
9 lis 2018 — The Cambridge dictionary defines Fake News as “false stories that appear to be
news, on the . Fact-checking is today a plecemeal activity in the

- Www.govpl
L wrw gov.pl 1 aliachment
Assessment of the implementation of the Code of Practice

Although Facebook showed significant efforts in contracting fact-checkers to detect fake news
its Third-Party Fact-checking Program requires substantial

Rysunek 2. Przykiad zastosowania wielu operatoréw naraz w praktyce??

Zastosowanie operatorow wyszukiwania umozliwia duzo szybsze zbieranie informacji — bezpos$rednio
z okres$lonych przez nas zrodet. Zamiast krazy¢ od zrédta do zrédia, bardziej efektywne jest uzycie operatoréw,
dzieki czemu ograniczymy wyniki wyszukiwania do np. oficjalnych encyklopedii oraz znanych nam zrodet
naukowych.

Darmowe narzedzia do weryfikacji kontekstu obrazéw w internecie

Wiele informacji w sieci bazuje na obrazie — na fotografiach lub na filmach. W tym przypadku dobrze jest
skorzystac¢ z metody ,,wyszukiwania obrazem”. Jak to dziata? Wyobrazmy sobie, ze pewnego dnia napotykamy
na zdjecie, ktérego opis wskazuje, ze to ,protest we Wioszech” przeciwko obostrzeniom w czasie pandemii
COVID-19. Taki fake news faktycznie zostat opublikowany na Facebooku w 2021 roku®. Aby skorzystac¢
z wyszukiwania obrazem, prawym przyciskiem myszy klikamy zdjecie zauwazone w sieci (alternatywnie mozna
pobrac je na dysk), a nastepnie wybieramy opcje ,,przeszukaj obraz za pomoca narzedzia Google” (rys. 3).

21 Zrodto: https://www.google.com
22 Tamze
23 Stowarzyszenie Demagog, Zdjecie nie przedstawia protestu przeciw ,terroryzmowi covidowemu”, https://tiny.pl/cséxt (dostep: 12.12.2023)
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Rysunek 3. Facebookowy wpis — rzekomo miat przedstawia¢ protest we Wioszech??

Po kliknieciu zostaniemy przekierowani do panelu w narzedziu Obiektyw Google. Kazdy obraz mozemy dowolnie
skadrowac, by zbadac¢ pojawiajgce sie na nim detale. Z kolei po prawej stronie ujrzymy panel z sugestiami zrédet,
w ktérych mogty pojawic sie te same zdjecia lub podobne obiekty (rys. 4).
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Rysunek 4. Widok panelu gtéwnego w narzedziu Obiektyw Google z przyktadem?®

Jezeliprzyjrzymy sie doktadnie wszystkim Zrédtom, to mozemy ustali¢ pierwotny kontekst obrazu. W tym przypadku
dowiemy sie, ze fotografia nie przedstawia protestu we Wioszech, lecz parade w Zurychu w Szwajcarii,
ktéra wydarzyta sie w 2016 roku, czyli na diugo przed pandemig COVID-19%¢. Wazna jest cierpliwo$¢, poniewaz
niekoniecznie od razu natrafimy na pierwotny kontekst obrazu. W niektérych przypadkach koniecznie bedzie
przyjrzenie sie wielu zrédtom.

Narzedzie Obiektyw Google przydaje sie tez, gdy chcemy zweryfikowac¢ poszczegdlne elementy na zdjeciu —
np. budynki, gatunki zwierzat i roslin lub ubioér. Sprawdzi sie tez, gdy obraz poddano modyfikacji (fotomontaz)
lub gdy wygenerowano go przy uzyciu sztucznejinteligencijiigdy bedziemy chcieli sie upewni¢, czy rzeczywiscie

24 7Zrédio: https:/lens.google/intl/pl
25 Tamze
26 Stowarzyszenie Demagog, Zdjecie nie przedstawia protestu przeciw , terroryzmowi covidowemu”, https://tiny.pl/cséxt (dostep: 12.12.2023)
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przedstawia on istniejace osoby lub obiekty?’. Zawsze warto poréwnag, czy obiekty widoczne na obrazie w sieci
wygladaja doktadnie tak samo, jak na innych zdjeciach, czy moze réznig sie pewnymi istotnymi detalami lub majg
nietypowe znieksztatcenia.

Co wazne —wskazana metoda dziata analogicznie w przypadku filméw. Wystarczy, ze przygotujemy wczesniej
kilka klatek z nagrania (np. w formie zrzutéw ekranu) i wgramy obraz do narzedzia. Wtedy naszym oczom powinny
ukazac sie inne Zrédta, ktére zawierajg materiat wideo i by¢ moze takze jego oryginalny kontekst. Jezeli Obiektyw
Google zawiedzie, to warto pamietac, ze istniejg tez inne podobne narzedzia: Bing Search Images oraz Yandex
Images. Przydatnym rozwigzaniem jest tez skorzystanie z wyszukiwarki obrazow TinEye, ktdra podaje zrodia
oraz daty publikacji na roznych stronach?8.

Co zrobié, gdy wszystkie metody zawioda? W internecie nie jeste$ sam

W internecie nikt nie jest sam i mozemy poprosi¢ o pomoc przy weryfikacji. Kazdy z nas ma inne doswiadczenia
i unikalne umiejetnosci, ktére moga przydac sie przy sprawdzaniu wiadomosci. Nie bojmy sie pyta¢ ekspertow
lub oséb, ktére pomoga nam porozmawia¢ z nimi. Jezeli znane nam metody weryfikacji nie wystarczg lub
nie mamy czasu na sprawdzanie informacji, to zawsze mozemy zwréci¢ sie tez z prosba do organizacji
factcheckingowych, ktére zajmujg sie profesjonalnym sprawdzaniem informacji. Jedng z takich organizacji
w Polsce jest Stowarzyszenie Demagog?®, ktére dziata od 2014 roku i zajmuje sie weryfikacjg wypowiedzi
politykbw oraz tresci publikowanych w mediach spotecznosciowych. To organizacja zrzeszona w ramach
Miedzynarodowej Sieci Factcheckingowej (IFCN), skupiajacej ponad 100 podobnych podmiotéw z catego
Swiata®’.

Chcesz poznaé wiecej technik weryfikacji? Sledz strone Stowarzyszenia Demagog. Jezeli jeste$ nauczycielem
lub edukatorem, to na platformie szkoleniowej platforma.demagog.org.pl mozesz znalez¢ specjalne kursy,
ktére pomogg Ci zrealizowa¢ punkt 8 podstawowych kierunkéw realizacji polityki oSwiatowej panstwa
w roku szkolnym 2023/2024: Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych uczniéw i nauczycieli, ze szczegblnym
uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej analizy informacji dostepnych w internecie.
Poprawne metodycznie wykorzystywanie przez nauczycieli narzedzi i materiatdbw dostepnych w sieci,
w szczegolnosci opartych na sztucznej inteligencji®'.

Adam Majchrzak
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W Stowarzyszeniu Demagog od 2020 roku. Analityk i mentor Akademii Fact-checkingu.

Poza pracq factcheckerskq dziata tez na polu akademickim jako asystent w Instytucie Medidéw, Dziennikarstwa i Komunikacji
Spotecznej na Uniwersytecie Gdariskim, gdzie badawczo koncentruje sie na obszarze dezinformacji i teorii spiskowych.
Koordynator pierwszego ogdlnopolskiego akademickiego konkursu factcheckingowego ,DETEKTOR”. Absolwent studiow
| stopnia z bezpieczeristwa narodowego oraz Il stopnia z dziennikarstwa i komunikacji spotecznej na Uniwersytecie
Gdariskim. Byty redaktor portalu ogdlnoinformacyjnego Poinformowani.pl (2018-2021). Na co dzien zainteresowany
tematykq fatszywych informacji (gtownie z zakresu bezpieczeristwa i zdrowia), teorii spiskowych, sztucznej inteligencji
i nowych mediow.

27 A.Majchrzak, Oslepieni deepfake’ami. Jak sprawdzi¢, czy to Al stworzyto obraz?, https://tiny.pl/csffs (dostep: 12.12.2023)

28 A.Majchrzak, Nie daj sie nabrac na fatszywy kontekst. Zobacz, jak weryfikowac obrazy!, https://tiny.pl/csff6 (dostep: 12.12.2023)

29 https://demagog.org.pl

30 International Fact-Checking Network, Verified signatories of the IFCN code of principles, https://tiny.pl/csffv (dostep: 12.12.2023)

31 Podstawowe kierunki realizacji polityki oswiatowej paristwa w roku szkolnym 2023/2024, https://tiny.pl/c9v27 (dostep: 12.12.2023)
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Bezpieczenstwo w sieci | w realu

Katarzyna Malicka

Wraz ze wzrostem dostepnosci oraz powszechnego uzytkowania technologii informacyjnych i komunikacyjnych
wzrasta ilos¢ zagrozen i przestepstw popetnianych w wirtualnym Swiecie. Koniecznym jest, aby réwnolegle do
rozwijania wiedzy i umiejetnosci informatycznych, poszerza¢ Swiadomosc¢ zwigzang z negatywnymi zachowaniami
w sieci. Bardzo wielu mtodych ludzi bez zadnych problemoéw uczy sie obstugi nowych programéw komputerowych,
komunikatoréw i sprzetow elektronicznych. Spedzajg oni wiele godzin dziennie surfujac po internecie. Najwiecej
czasu pochtania tzw. ,siedzenie na telefonie”, czyli przeglagdanie stron internetowych, oglgdanie filmikéw
i czatowanie ze znajomymi na smartfonie, ktéry zawsze jest pod reka.

Cyberprzemoc

Do cyberprzemocy moze dojs¢ poprzez wykorzystanie poczty elektronicznej, czatéw, komunikatoréw, stron
internetowych, blogéw, serwisdw spotecznosciowych, forow, ale réwniez SMS-6w i MMS-6w. Za ich pomoca
sprawca przemocy w fatwy i szybki spos6b moze wielokrotnie, umysinie i celowo podejmowac wrogie dziatania
wobec swojej ofiary. Jesli w takiej sytuacji ofiara poczuje, ze dzieje sie jej krzywda, moze zgtosic¢ sprawe na policje
lub prokurature.
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Odczuwalny wysoki poziom anonimowos$ci w sieci oraz poczucie braku kontroli spotecznej w znacznym stopniu
przyczyniajg sie do wiekszej swobody podejmowania tego typu dziatan. Sprawcy przemocy btednie uwazaja,
ze nie spotka ich za to kara. Dochodzi do tzw. efektu kabiny pilota. Polega on na braku bezposredniego kontaktu
sprawcy z ofiara przemocy, co uniemozliwia mu odbieranie sygnatéw niewerbalnych i dostrzezenie natezenia
bolu, jaki zadaje. Wielu ludzi mysli, ze skasowane przez nich wiadomosci lub zdjecia znikajg z sieci. Niestety,
to co trafi do internetu jest bardzo trudno z niego usungc, a czesto jest to niemozliwe.

Do przestepstw z wykorzystaniem technologii komunikacyjnych naleza m.in.: grozba karalna, uporczywe
nekanie, podszywanie sie pod czyjgs tozsamos¢, zmuszanie do okreslonych czyndw, zniestawienie, zniewaga,
szantazowanie, naruszenie intymnosci seksualnej, publikowanie i/lub rozpowszechnianie wizerunku drugiej
osoby, kompromitujacych informacji, filmow i zdje¢ bez jej zgody, oszustwo, bezprawne uzyskiwanie informaciji
lub wkamanie na prywatne konto.

Rysunek 1. Pojecia, ktore warto znac
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Katarzyna Malicka

Jest bardzo wiele powoddw, dla ktérych mtodzi ludzie dopuszczajg sie agresywnych zachowan w sieci. Czesto
jest to préba zwrdcenia na siebie uwagi i zdobycia uznania ze strony réwiesnikow, jak rowniez brak umiejetnosci
panowania nad swoimi emocjami, proba upustu emocji lub niski poziom empatii. Czasami podejmowane sg
préby nasladowania bez zastanowienia sie nad oceng moralng danego postepowania. Najbardziej prozaiczna
przyczyna jest brak znajomosci regut dotyczgcych bezpiecznego korzystania z internetu.

Sprawcami takich dziatan moga by¢ osoby, ktére maja negatywny obraz Swiata i ludzi lub postrzegaja przemoc
w pozytywny sposoéb, np. jako dowcip czy zabawe. Czasem sgto uczniowie, ktdrzy majg trudnosci z przestrzeganiem
norm i zasad spotecznych, otaczajgcy sie osobami, ktére zachowujg sie w negatywny sposoéb, a osiggajg pozycje
(anty)autorytetéw. Nie bez znaczenia pozostajg stabe wiezi rodzinne oraz trudnosci z regulowaniem emaoc;ji.

Ofiarg cyberprzemocy moze by¢ dostownie kazdy. Istniejg jednak czynniki, ktére wplywaja na zwiekszenie
ryzyka. Moga by¢ nimi cechy fizyczne wyrdzniajace dziecko sposréd rowiesnikow, np. znamiona, nadwaga, brak
witosdw czy nietypowy styl ubierania sie. Latwa ofiarg przemocy moga stac sie uczniowie pozostajgcy na uboczu,
izolujacy sie, majacy trudnosci z nawigzywaniem relacji z rowiesnikami, postrzegani jako stabsi, zaleknieni.

O tym, jak powaznym jest zjawisko cyberprzemocy i ze nie nalezy go absolutnie bagatelizowa¢ Swiadczg skutki,
ktérych doswiadczajg osoby po przebytych tego typu krzywdach. Poczatkowo moze to by¢ nasilenie sie trudnych
emocji, czyli smutek, gniew, ztos¢, bezradnosé, wstyd. Diugotrwate utrzymywanie sie napiecia emocjonalnego
moze prowadzi¢ do depres;ji, zaburzen odzywiania lub aktywnosci, fobii szkolnych i spotecznych. Niestety coraz
czesciej spotykanym rezultatem przezywanych tego typu naduzy¢ sag réwniez samookaleczenia, mysli, a nawet
préby samobdjcze. Ciato dziecka réwniez reaguje — np. silnymi bélami brzucha, gtowy, problemami ze snem,
a w dalszym etapie powstawaniem ciezszych choréb.

1 wrzesnia 2022 r. weszta w zycie ustawa z dnia 9 czerwca 2022 r. o wspieraniu i resocjalizacji nieletnich
(Dz. U. 2022 poz. 1700). Reguluje ona dolng granice wieku osoby, ktéra moze stana¢ przed sadem z powodu
wszczetego postepowania w sprawie o demoralizacje. Jest to mozliwe juz w przypadku dziecka, ktére
ukonczylo dziesiaty rok zycia. Srodkami wychowawczymi stosowanymi przez sad w stosunku do nieletnich sag
m.in. upomnienie, zobowigzanie do naprawienia szkody lub zado$¢éuczynienia, wykonania prac spotecznych,
przeproszenia pokrzywdzonego, nadzér kuratora nad catg rodzing, do ktérej nalezy dziecko. Ponadto w stosunku
do nastolatka, ktory ukonczyt trzynasty rok zycia moze by¢ prowadzone postepowanie w sprawach o czyny
karalne, w efekcie czego moze on zosta¢ umieszczony w mtodziezowym osrodku wychowawczym lub zaktadzie
poprawczym.
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W przypadku wystgpienia aktu cyberprzemocy nie nalezy dziata¢ pochopnie. W pierwszej kolejnosci wskazane
jest ustalenie okolicznoéci zdarzenia oraz zabezpieczenie dowoddw. Jesli doszto do ztamania prawa, powinien
o tym by¢ zawiadomiony administrator strony internetowej lub serwisu w celu zablokowania nieodpowiednich
tresci. W przypadku kiedy matoletni sprawca zdarzenia jest znany, konieczne jest poinformowanie o zaistniatej
sytuacji jego rodzicow lub opiekunéw prawnych. Jesli przeprowadzenie rozmow wychowawczych jest
niewystarczajgce, incydent moze zosta¢ zgtoszony na policje. Zaréwno nieletni sprawca, jak i ofiara powinni
zostac objeci specjalistyczng pomoca, np. psychologiczng.

Projekt ,,Bezpieczeristwo w sieci i w realu”

Majac na uwadze dobro dzieci i mtodziezy i chcac trafi¢ do jak najszerszego grona odbiorcOw, Poradnia
Psychologiczno-Pedagogiczna w Zabrzu nawigzata wspoétprace z Komenda Miejska Policji w Zabrzu, z ktéra
od 2022 roku realizuje projekt pod hastem ,Bezpieczenstwo w sieci i w realu”. Wspétpraca ma charakter ciagty.
Brak ograniczenia czasowego umozliwia dotarcie do szerszego grona odbiorcéw. Realizowane zadania zawarte
w porozumieniu majg na celu zwiekszanie Swiadomosci dotyczacej bezpieczenstwa, zagrozen wystepujacych
wsréd miodziezy, umiejetnosci radzenia sobie w okreslonych sytuacjach oraz konsekwencji prawnych zwigzanych
z wystgpieniem wykroczen i przestepstw. Prowadzone dziatania profilaktyczne sg szansg na ograniczenie
niepozadanych zjawisk wsrdd nieletnich.

22 bovicia

/“l Komenda Miejska
Policji w Zabrzu

TERAPIA \
= Pedagogiczna ¢ Logopedycznz

SRV T

Rysunek 2. Instytucje, ktére nawigzaty wspotprace
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Bezpieczeristwo w sieci i w realu

Projekt skierowany jest do ucznioéw zabrzanskich szkét ponadpodstawowych i klas VI - VIl ze szkét podstawowych.
Dotychczas w projekcie wzieto udziat kilkanascie z nich. Prowadzone byly réwniez prelekcje dla rodzicow
i nauczycieli. Dziatania te skupialy sie na rozpowszechnianiu wiedzy dotyczacej zagrozen czyhajacych na nas
w cyberprzestrzeni oraz konsekwencji psychicznych i prawnych, z ktérymi muszg borykac sie ofiary i sprawcy
tego typu przemocy. Juz od stycznia 2024 r. oferta warsztatow zostanie uzupetniona o zagadnienia zwigzane
Z bezpieczenstwem na terenie szkoty oraz poza nig, procedurami postepowania w sytuacjach kryzysowych,
np. stosowanie przemocy réwiesniczej, rozpowszechnianie niedozwolonych substanciji.

Podczas warsztatobw pedagodzy i psychologowie poradni poruszajg kwestie, ktére pozwalajg uczestnikom
uswiadomi¢ sobie, co dzieje sie z cztowiekiem w okre$lonej sytuacji przemocowej, jakich doswiadcza emociji,
do jakich konsekwencji psychologiczno — zdrowotnych moze ona doprowadzi¢, jak mozna sobie z nig poradzi¢
i gdzie szuka¢ pomocy. Podczas tych warsztatow wykorzystywane sg takie metody dydaktyczne, jak np. burza
mozgow, praca w grupach, dyskusja w oparciu o konkretne przyktady. Policjant w formie quizu i prezentaciji
poszerza wiedze na temat termindw, zjawisk oraz konsekwencji prawnych wynikajacych z popetnienia czynéw
zabronionych. W nieco miodszych klasach towarzyszem spotkania jest Sznupek - policyjna maskotka, ktéra ma
na celu wzbudzenie zaufania, przelamanie ewentualnych barier i obaw przed mundurem policjanta.
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Rysunek 3. Wywiad dla telewizji regionalnej w zwigzku z podpisaniem porozumienia
0 wspotpracy miedzy Poradnig Psychologiczno-Pedagogiczng w Zabrzu
i Komeda Miejska Policji w Zabrzu

Warsztaty dla uczniéw

Podczas warsztatow miodziez chetnie dzielita sie z nami internetowymi nowinkami i z pasjg niemal licytowata sie
w tym, kto wiecej godzin spedza online. Chociaz w szkotach juz od dawna lekcje sa realizowane w tradycyjny
sposob, wiekszos¢ uczniow deklarowata, ze w sieci spedza od 5 do 7 godzin dziennie. Nierzadko w weekendy
liczba godzin spedzanych przed ekranem wzrasta. Pomimo tego, ze obecnos¢ uczniéw w wirtualnym Swiecie
pochtania im znaczng czes¢ dnia, bardzo czesto nie zdajg sobie sprawy z tego, na co w internecie moga
sobie pozwoli¢, a gdzie przekraczaja granice spotecznej akceptowalnosci i wchodza na grunt wykroczen lub
przestepstw. Tym bardziej zasadne jest prowadzenie psychoedukacji w tym zakresie, poniewaz ttumaczenie sie
przed sadem niewiedzg czesto jest niewystarczajgce.

Uczniowie korzystali z okazji i zadawali liczne pytania dotyczace réznych potencjalnych sytuacji zwigzanych
z cyberprzestepczoscig. Ciekawito ich, jakie konsekwencje ponosi sprawca, gdy popetnia wykroczenie
bezrefleksyjnie lub nieswiadomie; w ktérym momencie najczesciej sprawy kierowane sg do sadu; z czym sie wigze
nadzor kuratora; jak wyglada pobyt w zaktadzie poprawczym; jak pomac sobie lub kolezance, kiedy nie uzyskuje
sie wsparcia w domu rodzinnym. Podejmowali refleksje i odbierali lekcje empatii, ktéra nierzadko okazywata
sie by¢ wyzwaniem. Trudnosci wynikajgce z nieumiejetnosci nazywania emocji, wskazania technik poradzenia
sobie z ich doswiadczaniem spowodowaly, ze dodatkowo rozpoczeliSmy prowadzenie warsztatow rozwijajacych
Swiadomos¢ emocjonalng. Informacje zwrotne otrzymywane od uczniéw wptynety na pewne przeformutowanie
przekazywanych tresci oraz uzupetnienie ich o rzeczy najbardziej interesujgce dla mtodziezy.
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Rysunek 5. Warsztaty na temat cyberprzemocy prowadzone w zabrzanskiej szkole podstawowej

Spotkania z rodzicami

Najbardziej skuteczng formg ochrony dziecka przed negatywnymi skutkami cyberprzemocy jest budowanie z nim
od najmtodszych lat pozytywnej wiezi opartej na zaufaniu. Dziecko majgce pewnos¢, ze jego problemy nie zostang
zbagatelizowane, szybko podzieli sie swoimi bolaczkami z zaufanymi osobami dorostymi, co umozliwi podjecie
szybkich reakcji i zapobiegnie wystapieniu najbardziej przykrych skutkéw z tytutu wyrzadzonej przemocy. Rola
rodzica jest tutaj niezastgpiona. Istotne jest interesowanie sie dzieckiem nie tylko w zakresie nauki, ale réwniez
sposobow spedzania czasu wolnego. Niezwykle wazne sg rozmowy i wspoélne poznawanie Swiata technologii
w takim samym stopniu, jak Swiata rzeczywistego. Niczym nie r6zni sie nauka dziecka o zakazie przechodzenia
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Bezpieczenistwo w sieci i w realu

przez pasy na czerwonym Swietle, od zakazu wchodzenia na strony internetowe, dedykowane wytgcznie dla
0s6b, ktore ukonczyly okreslony wiek. Wskazane jest, aby rodzice posiadali wiedze na temat tego, na jakie strony
wchodzi ich syn czy corka, w jakie gry lubi gra¢, czy sa one dostosowane do jego wieku, czy podejmuje w nich
dialogi z rowiesnikami i w jaki spos6b sg one prowadzone. Rozwijanie przez mtodych ludzi swoich zainteresowan
i pasji w czasie zaje¢ pozaszkolnych, podejmowanie bezposrednich interakcji z réwiesnikami rozwija w nich
kompetencje spoteczne, z ktérych pdzniej moga korzystac takze w kontaktach za posrednictwem internetu.

W czasie prelekcji prowadzonych przez kadre pedagogiczng oraz policjanta rodzice dowiadujg sie, jakie sa dzisiaj
najczesciej podejmowane aktywnosci w internecie przez mtodziez, co jest wsrdd nich popularne, a niekoniecznie
whasciwe i bezpieczne. Wyczulamy na to, aby z duzg dozg ostroznosci zgadzac sie na nieograniczony dostep
do internetu i mediow spotecznosciowych. Rodzice majg mozliwos¢ zetkngc sie po raz pierwszy z terminologia,
ktora jest powszechna wsrod miodziezy. Dzieki temu mogg lepiej zrozumie€ i zwracaé¢ wiekszg uwage na ich
zachowanie w przestrzeni cyfrowej. Nierzadko uczestnicy prelekcji zadajg pytania o minimalny wiek dzieci, ktore
moga juz ponosi¢ konsekwencje prawne, sposoby rozwigzywania problemoéw przemocowych na terenie szkoty,
jak wesprzec dziecko, dokad sie z nim udac¢ w celu udzielenia mu wsparcia. Czesto styszymy, ze przekazywane
informacje sg bardzo wazne i nowe. Po prelekcji stuchacze majg szanse porozmawia¢ z nami indywidualnie,
podzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami. Jest to dla nas bardzo cenna informacja, przyczyniajgca sie do bardziej
efektywnego realizowania zatozonych celéw projektu.
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Rysunek 6. Prelekcja dla rodzicéw jednej ze szkét podstawowych w Zabrzu

Zakonczenie

Dynamiczny postep technologiczny umozliwia realizacje wielu dziatan dzieki podtaczeniu sie do sieci. Juz nie
tylko stuzy do nauki czy pracy, ale réwniez do robienia zakup6w, wirtualnych podrdzy, udziatu w koncertach,
przedstawieniach, odbywania wizyt lekarskich czy kontaktu z innymi ludzmi. Dzisiejsza mtodziez od wczesnego
dziecinstwa jest zanurzona w wirtualnym $wiecie. Swiadomo$¢ zagrozen, jakie za soba niesie, jest niezbedna
do poruszania sie w cyfrowe]j przestrzeni w bezpieczny sposéb. Dlatego tez prowadzenie i rozpowszechnianie
tego typu dziatan profilaktycznych moze zapobiec wielu nieszczesliwym sytuacjom. Czyrimy nasze dzieci bardziej
bezpiecznymi w sieci i w realu.

Katarzyna Malicka
Pedagog i surdopedagog w Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej w Zabrzu
Koordynator projektu ,,Bezpieczeristwo w sieci i w realu”

Koordynator Kampanii ,Zachowaj Trzezwy Umyst” na terenie Zabrza
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Inspirujgce lekcje z Laboratorium Przysztosci

Zespot nauczycieli konsultantow OEIIZK

W biezacym roku szkolnym OEIiZK wspétorganizuje z Kuratorium O$wiaty w Warszawie konferencje ,Inspirujgce
lekcje z Laboratorium Przysztosci” przeznaczone dla nauczycieli i dyrektoréw szkét wojewoédztwa mazowieckiego.
Dotychczas odbyly sie trzy edycje: w Chorzelach, Przysusze i Pultusku.
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Konferencje w Chorzelach i Puttusku rozpoczynat wyktad Janusza Wierzbickiego ,Sztuczna inteligencja jako
asystent nauczyciela i ucznia. Mozliwosci, szanse i zagrozenia”. Podczas wystgpienia przedstawiono pozytywne
strony i mozliwosci wykorzystania systeméw S| w pracy nauczyciela oraz zwrécono uwage na potencjalne
zagrozenia.
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Inspirujgce lekcje z Laboratorium Przysztosci

Natomiast w Przysusze wyktad , MoOzg i sztuczna inteligencja” poprowadzit Witold Kranas, ktéry mowit
0 maszynowym uczeniu i sztucznej inteligenciji.

Po wykladzie uczestnicy mogli wzig¢ udziat w sesjach warsztatowych prowadzonych przez nauczycieli
konsultantow OEIiZK. Cieszyly sie one duzym zainteresowaniem w zwigzku z réznorodnag tematyka oraz
praktycznym wykorzystaniem sprzetu zakupionego w ramach programu ,Laboratoria Przysztosci”.

Jednym z nich byt warsztat ,Sztuka prezentacji i wystapien przed kamera a sprzet z Laboratoriéw Przysztosci”
prowadzony przez Michata Grzeslaka i Janusza Wierzbickiego. Celem zaje¢ byto przekazanie wiedzy i praktycz-
nych wskazéwek umozliwiajgcych zwiekszenie profesjonalizmu podczas wystepowania przed kamerg, prowa-
dzenia szkolen, wystapien czy nagrywania relaciji.
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Zainteresowani tworzeniem filmowych materiatébw promocyjnych mogli wybra¢ zajecia Marcina Pawlika ,Nagraj
i zmontuj film za pomocg tabletu, smartfona — promuj szkote, wydarzenia”. Podczas warsztatu uczestnicy
nagrywali i montowali przyktadowy materiat filmowy. W praktyczny
sposob dowiedzieli sie, jak stworzy¢ film promocyjny, nagrywac siebie
i innych, jak zadbac o prawidtowe kadrowanie obrazu. Zostaty oméwione
przyktady, do czego mozna wykorzystac sprzet audio-wideo w szkole.

Kolejnym warsztatem bylo ,Modelowanie 3D od podstaw” prowadzone
przez Barttomieja Krowiaka. Podczas zaje¢ uczestnicy poznali od
podstaw Srodowisko Tinkercad i wykonali w nim tréjwymiarowe projekty
réznych przedmiotow. Przedstawiony rowniez zostat modut SimLab,
ktéry umozliwia uwzglednienie praw fizyki podczas symulacji ruchu
utworzonych modeli. Dzieki temu mozna bylo stworzy¢ wizualizacje
np. efektu domina lub zaprojektowac tor przeszkod dla kuli.
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Zespot nauczycieli konsultantéow OEIIZK

W czasie konferencji odbyly sie rowniez warsztaty ,Diugopisy 3D na lekcjach przedmiotéw przyrodniczych”
prowadzone przez Anne Grzybowska i Justyne Kaminska. Uczestnicy poznali techniczne i metodyczne aspekty
wykorzystania diugopiséw 3D. Szczegdlng uwage zwrécono na metodyke oraz powigzanie wykorzystania
dhugopiséw 3D z treSciami wynikajgcymi z podstaw programowych przedmiotéw przyrodniczych. W drugiej cze$¢
warsztatu uczestnicy wykonali swoje prace z wykorzystaniem dtugopiséw 3D.
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.Micro:bit ze Scratchem” to kolejny warsztat zaproponowany uczestnikom konferencji przez Witolda Kranasa
i Dariusza Brzuske. Na zajeciach kazdy uczestnik mégt oprogramowac edukacyjny mikrokontroler Micro:bit
z wykorzystaniem programu Scratch, za pomoca ktérego mozna byto zleca¢ Micro:bitowi zadania, by zaswiecit,
zadzwieczat, odegrat melodyjke albo sterowat bezprzewodowo duszkami wysSwietlanymi na ekranie laptopa.

W cyfrowej szkole



Inspirujgce lekcje z Laboratorium Przysztosci

W czasie konferencji w Przysusze odbyt sie réwniez warsztat ,Sztuka prezentacji”, prowadzony przez Hanne
Basaj i Izabele Rudnickg. W czasie warsztatu przedstawiono, jak za pomoca réznych narzedzi TIK mozna
przekazywaé uczniom tresci skorelowane z podstawg programowg danego przedmiotu.

T

Ostatnig propozycjg byt warsztat Dariusza Fabickiego i Elzbiety Prytowskiej-Nowak , Technologie VR w edu-
kacji", w czasie ktérego zaprezentowano mozliwosci wykorzystania technologii VR na zajeciach szkolnych.
Przedstawiono rowniez bazy danych z zasobami dydaktycznymi technologii wirtualnej rzeczywistosci oraz spo-
soby ich wykorzystania w edukacji. Zwrécono takze uwage na szanse i zagrozenia zwigzane z wykorzystaniem
tej technologii.
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Konferencje ,Inspirujace lekcje z Laboratorium Przysztosci” dostarczyty praktycznych umiejetnosci nauczycielom,
a takze otworzyly nowe perspektywy w zakresie wykorzystania nowoczesnych technologii w edukacji ze
szczegoblnym uwzglednieniem szans i zagrozen ptynacych ze stosowania TIK w szkole. Konferencje cieszyly sie
duzym zainteresowaniem i bedg kontynuowane w drugim semestrze roku szkolnego 2023/2024.
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Barttomiej Krowiak

Dyrektor 4.0 we wspotczesnej szkole

Barttomiej Krowiak

KONFERENCIA |

B DLA DYREKTOROW /

Na przestrzeni ostatnich miesiecy Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie
organizowat konferencje dla dyrektorow wszystkich typow szkét wojewddztwa mazowieckiego, zainteresowanych
wykorzystywaniem nowych technologii w edukaciji.

Konferencje ,,Dyrektor 4.0 we wspoiczesnej szkole” zostaty objete honorowym patronatem Marszatka Wojewddztwa
Mazowieckiego oraz Mazowieckiego Kuratora Os$wiaty. Podczas konferencji nauczyciele konsultanci z OEIiZK
prowadzili wystagpienia, w trakcie ktérych prezentowane byly ciekawe, nowatorskie oraz praktyczne pomysty
wspomagajgce prace szkot w czasach czwartej rewolucji przemystowej.
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we wsngezesnej akole
. = IxF I

Dotychczasowe edycje miaty miejsce w Warszawie, Biatobrzegach oraz Mtawie. W grudniu wystepowaliSmy
réwniez podczas spotkania dyrektorow placéwek edukacyjnych, ktérych organem prowadzgcym jest Samorzad
Wojewddztwa Mazowieckiego.

Podczas wyktadu inaugurujgcego Janusz Wierzbicki opowiadat o sztucznej inteligencji, ktéra moze petnic role
wirtualnego asystenta dla kazdego dyrektora, nauczyciela i ucznia. W swoim wystgpieniu przedstawit zaréwno
mozliwosci oraz pozytywne strony, jak i zagrozenia zwigzane z wykorzystaniem sztucznej inteligencji w edukacji.

W cyfrowej szkole



Dyrektor 4.0 we wspdfczesnej szkole

AKO ASEHSTENT

Janusz 5. Wierzbickl

Wystgpienie Matgorzaty Witeckiej i Barttomieja Krowiaka dotyczyto mozliwosci wykorzystania laptopéw jako
pomocy dydaktycznych w kontekscie projektu ,Laptop dla czwartoklasisty”. Prelegenci przedstawiali sposoby na
zastosowanie komputeréw przenosnych w edukacji oraz prezentowali ciekawe strony internetowe, srodowiska
oraz programy, z ktérymi mozna pracowac¢ w ramach réznych przedmiotéw szkolnych.

LAPTOP JAKO NARZEDZIE DO PRACY
W DOMU
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Marcin Pawlik oraz Barttomiej Krowiak zaprezentowali sposoby na kreatywne wykorzystanie sprzetu pozyskanego
przez szkoty w ramach projektu ,Laboratoria Przysztosci”. Wystgpienie tgczyto w sobie tematy zwigzane
z nagrywaniem i montazem filmu, robotyka, drukiem 3D oraz pracg w wirtualnej rzeczywistosci.
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Barttomiej Krowiak

Podczas konferencji w Warszawie i Mtawie Maciej Borowiecki i Anna Grzybowska, a w Biatobrzegach Janusz
Wierzbicki, skupili sie na algorytmice. W trakcie swoich wypowiedzi przyblizali historie zwigzane z wybranymi
algorytmami, ale przede wszystkim zaznaczali, jak waznym tematem jest nauka programowania.

Katarzyna Oledzka wraz z Agnieszkg Samulskg podczas edycji warszawskiej oraz Jarostaw Biszczuk na
konferencji w Biatobrzegach opowiadali o robotach i mikrokontrolerach w otaczajacym nas Swiecie, a takze
sposobach ich programowania i wykorzystywania podczas lekcji.
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O aranzacji przestrzeni edukacyjnej pozwalajgcej na efektywne wykorzystywanie metody STEAM podczas pracy
Z uczniami opowiedzialy Matgorzata Witecka, Justyna Kaminiska oraz Anna Grzybowska. Nie zabrakto przyktadéw
zagospodarowania miejsca w salach lekcyjnych za granicg, jak i w szkotach polskich.

W cyfrowej szkole



Dyrektor 4.0 we wspdfczesnej szkole

Temat organizacji i promocji nowoczesnej placéwki poruszyty Dorota Janczak oraz Beata Rzgca. Ich wystgpienie
dotyczyto sposobéw informowania o dziatalnosci i sukcesach szkolnych za pomocg mediéw spotecznosciowych.
Zaprezentowano tez przyktady aplikacji bardzo utatwiajgcych prace dyrektora szkoty.

al promocja
1] '- placéwki
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Wazng misje edukacji wtgczajgcej przypomniaty Renata Rudnicka i Elzbieta Prytowska Nowak. Zaprezentowaty
ciekawe przyktady zwigzane z organizacjg nauki i pracy z wykorzystaniem narzedzi TIK, ktére majg za zadanie
miedzy innymi wzmocnienie integracji w grupie.
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Barttomiej Krowiak

Uczestnicy konferencji mieli dodatkowo mozliwo$¢ zapoznania sie z ofertg edukacyjng przy stoiskach partneréw:
WSIP, IT Edu, Corinth, AKTIN, ISKU, EDUKO, IT Media, Nowa Era, CCT Poland, Nowa Szkota, Prokser,
Multimedia w szkole, Dell Technologies, Helion, VEX Robotics, Remi, MWS Portal Nowoczesnych Nauczycieli.
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Nowoczesne technologie w stuzbie
cyfrowe] szkoty i administracji publicznej

Zespot nauczycieli konsultantow OEIliZK

Nowoczesne technologie w stuzbie cyfrowej szkoly i administracji publicznej to cykliczna ogélnopolska konferencja
organizowana przez Zespot Szkot Technicznych im. Tadeusza Kosciuszki w Radomiu, podczas ktérej odbywajg
sie wyktady i warsztaty oraz prezentacje firm przedstawiajgcych na stoiskach swoje rozwigzania technologiczne
dla edukaciji.

W dniach 17-20 listopada 2023 roku miata miejsce 18. edycja tej konferencji. MogliSmy wystucha¢ wyktadow
dotyczacych miedzy innymi zagadnien konstruowania i uzytkowania nowoczesnych sieci Wi-Fi, sztucznej
inteligencji w edukacji i zyciu codziennym, druku 3D, wirtualnych laboratoriéw, ekologii w szkole, programéw
edukacyjnych. Wyktad inauguracyjny pt. ,Szczyt sportu i szczyt technologii” wygtosit dwukrotny mistrz olimpijski
w pchnieciu kulg Tomasz Majewski. Warsztaty przyblizyty zagadnienia programowania robotéw, modelowania
i druku 3D, wirtualnej rzeczywistosci, sztucznej inteligencji, tworzenia interaktywnych lekcji, nagrywania filméw
w warunkach szkolnych, programowania w jezyku Python, tworzenia grafiki tréjwymiarowej.

Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie podczas konferencji zaprezentowat
tradycyjnie juz szerokg game warsztatow metodycznych o nastepujacym zakresie tematycznym:
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» Platforma WIX — tworzenie wiasnych stron internetowych dla ucznia i nauczyciela

» Applnventor i tworzenie aplikacji mobilnych na urzadzenia z systemem Android

» Diugopisy 3D w praktyce

» Sztuczna inteligencja przybliza kulture i sztuke

» OBS Studio jako mikser do tworzenia streamingéw oraz program do nagrywania screencast’'éw
e Tworzenie multimediow ze wsparciem Al

* Microsoft Small Basic dla czwartej klasy

» Kreatywne wykorzystanie laptopa dla 4-klasisty i nauczyciela

* Misja Mars, czyli kilka stow o gamifikacji na przedmiotach przyrodniczych

» Makropolecenia i programowanie w Excelu

» Ciekawe funkcje i Sztuczna Inteligencja w ustugach Microsoft 365

» Sita Fake Newsa — Jak uczy¢ rozumienia informacji — miejsca, metody, narzedzia dezinformaciji

Wszystkie warsztaty prezentowaty najnowsze trendy w edukacji i cieszyly sie duzym zainteresowaniem
uczestnikow.

Konferencja zgromadzita ponad 200 uczestnikéw, wielu wyktadowcow i okoto 40 firm. Uczestniczyli w niej,
oprocz nauczycieli i dyrektorow szkot, takze przedstawiciele MEIN, Kuratorium O$wiaty w Warszawie oraz
wiladz miasta Radomia. Patronat honorowy objeli: Minister Edukacji i Nauki, Minister Cyfryzacji, Wojewoda
Mazowiecki oraz Prezydent Miasta Radomia. Szczeg6towe informacje o konferencji mozna znalez¢ na stronie
https://konferencja.radom.pl
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Zespot nauczycieli konsultantéow OEIIZK

Rysunek 1. Wystgpienie dyrektora OEIiZK Jana Rysunek 2. Stoisko OEIiZK z prezentacjg Platformy
Aleksandra Wierzbickiego podczas otwarcia konferencji Obstugi Szkolen
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Rysunek 3. Warsztaty ,Dtugopisy 3D w praktyce” Rysunek 4. Warsztaty ,Shorts, reels — nagraj i zmontuj
film, komérka, tabletem”
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The e-Technology Lab Primary Teach
with Earth from Space

Anna Grzybowska

W dniach 5-6 pazdziernika 2023 r. Anna Grzybowska, nauczyciel konsultant OEIiZK, brata udziat w warsztatach
pt. The e-Technology Lab Primary Teach with Earth from Space organizowanych przez Europejska Agencje
Kosmiczng (ESA) dla nauczycieli panstw czionkowskich UE. Zajecia odbywaly sie w centrum szkoleniowym
w Transinne w Belgii.
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W czasie warsztatéw pokazywane byty przede wszystkim r6znorodne metody pracy z uczniami wykorzystujace
zdjecia satelitarne, w tym wyszukiwarke zdjec¢ satelitarnych EO Browser. Pozwala ona na wyszukanie zdjec
pokazujgcych zmiany w Srodowisku geograficznym. Narzedzie to bedzie mozna juz wkrétce poznac blizej na
szkoleniu w OEIiZK.

Poza praca ze zdjeciami uczestnicy warsztatow wykonywali szereg doswiadczen obrazujgcych m.in. zmiany
klimatu, uczyli sie programowac ptytke micro:bit, stuchali interesujacych wyktadéw w nowoczesnej pracowni
steamowej, w ktérej centralne miejsce zajmowat model powierzchni Marsa.

nr 8172024



Anna Grzybowska
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Ponadto uczestnicy mieli okazje odwiedzi¢ ESEC (Europejskie Centrum Edukacji i Bezpieczenstwa Kosmicznego)
w Redu, w ktérym monitorowane sg wszystkie programy kosmiczne prowadzone przez ESA.
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The e-Technology Lab Primary Teach with Earth from Space

Dla uczestnikow warsztatow zostata zorganizowana réwniez sesja w centrum nauki Euro Space Center, gdzie
mogli zapoznaé sie z mozliwosciami organizacji zaje¢ dla uczniéw oraz na wlasnej skérze przezy¢ spacer na
Ksiezycu i Marsie z wykorzystaniem AR, a takze kierowac¢ tazikiem marsjanskim.
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Takie warsztaty odbywaja sie kilka razy w roku. Podzielone sg na zajecia dla nauczycieli szkét podstawowych
i ponadpodstawowych. Dotyczg r6znych obszaréw tematycznych. Szczegély mozna znalez¢ na stronie ESA
Teacher’'s Corner https://lwww.esa.int/Education/Teachers_Corner. Obecnie trwa nabdr na warsztaty
w pierwszym kwartale 2024 roku.
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