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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 dziewietnastego numeru
czasopisma W cyfrowej szkole. Uktad dziatéw jest tak dobrany,
aby kazdy z Czytelnikéw, niezaleznie od tego jakiego przed-
miotu i na ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie ciekawe arty-
kuty. Wiele artykutdow w tym numerze odnosi sie do wykorzysta-
nia metody STEAM (STREAM) w edukadji.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
wywiadu z panem Zdzistawem Nowakowskim, dyrektorem
Centrum Ksztatcenia Praktycznego i Doskonalenia Nauczycieli
w Mielcu i zapoznania sie z dziataniami tej placowki doskonale-
nia nauczycieli oraz wieloletnig dziatalnoscig pana dyrektora na
polu szerzenia edukacji informatycznej i zawodowej.

W dziale Cyfrowa edukacja znajdziemy artykuty zwigzane
z zastosowaniem metody STEAM w nauczaniu przedmiotéw
humanistycznych oraz przyrodniczych, a takze artykut dotyczacy
wykorzystania kalkulatorow naukowych na lekcjach chemii
i fizyki w zwigzku z mozliwoscia wykorzystania tego narzedzia
podczas egzaminu maturalnego.

W dziale Nauczanie Informatyki polecamy artykut
omawiajacy pilotaz projektu,Programowanie — Nasz Drugi Jezyk”.
Bardzo proste srodowisko z kilkoma poleceniami moze utatwic
wprowadzanie wszystkich uczniéw w $wiat programowania.
Znajdziemy tutaj tez kontynuacje artykutu omawiajacego nowe
narzedzie do nauki programowania na urzagdzenia mobilne —
OctoStudio. Pozostate artykuty w tym dziale dotycza ciekawego
wykorzystania arkusza kalkulacyjnego oraz wspomagania pracy
nauczyciela informatyki przez sztuczng inteligencje.

Artykut w dziale Edukacja wczesnoszkolna odnosi sie
do zastosowania metody STEAM w edukacji najmfodszych
ucznidow. Omawia ciekawe pomysty na integracje srodowiska
programowania Scratch i zestawu Makey Makey, prace grupowa
i projektowa ucznidw oraz wykorzystanie przez nich réznych
produktow.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo poruszamy wazny problem
deepfake'dw, czyli fatszywych lub zmanipulowanych obrazéw
i ilméw generowanych przez systemy wykorzystujgce sztuczng
inteligencje. Kolejny artykut przedstawia ciekawga dyskusje z sys-
temem generatywnej sztucznej inteligencji oraz odnosi sie do
problemu halucynadji tych systemow.

W dziale Wydarzenia i relacje przedstawiamy sprawozdania
z dwoch konferendji, w ktérych czynny udziat brali nauczyciele
konsultanci z Osrodka Edukagji Informatycznej i Zastosowan
Komputerow w Warszawie. Sg to relacje z corocznej konferencji
JLepsza Edukacja” odbywajacej sie we Wrzesni oraz 31. Zjazdu
Stowarzyszenia Nauczycieli Przedmiotéw Przyrodniczych, ktory
w tym roku miat miejsce w Krakowie.

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie we wrze$niu
2024 roku.

Przyjemnej lektury!

N

Akronimy

Wywiad z ekspertem

»Per aspera ad astra - Przez trudy do gwiazd” w Mielcu,
czyli o lotnictwie, komputerach, robotyce i sztucznej
inteligencji

[S¥)

Cyfrowa edukacja

STREAM - podgzamy za realiami
wspotczesnego Swiata 17

Corinth 3D w edukacji przyrodniczej i dwujezycznei.......... 24

Kalkulator naukowy — nowe narzedzie na egzaminie
maturalnym z chemii i fizyki 31

Nauczanie informatyki

Programowanie = Nasz Drugi Jezyk 35
lluzje w arkuszu 41
Sztuczna inteligencja pomaga nauczycielom

informatyki 48
OctoStudio - projekt tapania duszkOW.............c.ceeeeeeerersenne 56

STEAM w edukacji wczesnoszkolnej: projektujemy
instrumenty muzyczne z wykorzystaniem Scratcha
i Makey Makey 6

W

Bezpieczenstwo i prawo

Era deepfake’dw juz nadeszta.
Jak radzi¢ sobie z fatszywkami? 71

N

Nie ufaj bezkrytycznie sztucznej inteligengjil .............ceuu... 7

Wydarzenia i relacje

JPrzysztos¢ edukacji nalezy do wyobrazni” - relacja

z konferencji ,Lepsza edukacja” 82
31. zjazd Polskiego Stowarzyszenia Nauczycieli
Przedmiotéw Przyrodniczych 86




-
@)
+—
()
(D)
LL

Akronimy

Chodzi mi o to, aby jezyk gietki, powiedziat
wszystko, co pomysli glowa...

Juliusz Stowacki

W edukacji, a szczeg6lnie metodyce i dydaktyce,
pojawia sie ostatnio mnostwo réznych okreslen, na
ktérych najsprawniejszy nawet jezyk mogtby sie pota-
mac. Réwniez nie kazdy z popularnych skrétowcow
tatwo jest rozszyfrowac. Zapewne wiekszos¢ z nas
styszata okre$lenia STEM, STEAM czy STREAM, ale
czy rozumiemy, co sie kryje za tymi okresleniami?
Oczywiscie szybko znajdziemy rozwiniecia tych
akronimoéw, wpisujac je w przegladarke internetowa.
Mozemy tez poprosi¢ Al o wyjasnienie:

JA: Wyjasnij znaczenie STEM, STEAM i STREAM.

ChatGPT: Oczywiscie! Te skréty odnosza sie do réznych
podejs¢ edukacyjnych:
1. STEM:

» Science (Nauka): Obejmuje nauki przyrodnicze, takie jak
biologia, chemia, fizyka, astronomia itp.

» Technology (Technologia): Dotyczy wiedzy i umie-
jetnosci zwigzanych z technologig, programowaniem,
inzynierig, informatyka itp.

* Engineering (Inzynieria): Koncentruje sie na projekto-
waniu, budowaniu i tworzeniu nowych rozwigzan tech-
nicznych oraz inzynieryjnych.

* Mathematics (Matematyka): Obejmuje analize matema-
tyczng, algebra, geometrie, statystyke itp.

2. STEAM:

» Science (Nauka): Tak samo jak w przypadku STEM...

» Technology (Technologia): Podobnie jak w STEM...

* Engineering (Inzynieria): Podobnie jak w STEM...

* Art (Sztuka): Dodaje aspekt kreatywnosci poprzez
sztuke, co moze obejmowac zaréwno tradycyjne dzie-
dziny artystyczne, jak i projektowanie graficzne, anima-
cje, sztuke cyfrows itp.

* Mathematics (Matematyka): Jak w przypadku STEM...

3. STREAM:

» Science (Nauka): To samo co w STEM i STEAM.

» Technology (Technologia): Jak w STEM i STEAM.

* Robotics (Robotyka): Obejmuje nauke i projektowanie
robotéw, co wprowadza element praktycznego zastoso-
wania technologii.

* Engineering (Inzynieria): Jak w STEM i STEAM.

Agnieszka Borowiecka

* Art (Sztuka): Jak w przypadku STEAM...
* Mathematics (Matematyka): Jak w STEM i STEAM.

Wszystko jasne? C6z, chyba niezupetnie. Nawet
jesli juz wiemy, od jakich stéw pochodzi dany skro-
towiec, osobnym zagadnieniem pozostaje fakt, co on
oznacza w praktyce szkolnej. Jaki jest jego wptyw na
nasze zajecia z uczniami? Czy zmienia co$ w spo-
sobie prowadzenia przez nas lekcji? A moze wrecz
wplywa na przekazywane tresci?

W przypadku przytoczonych wczesniej akroniméw
przydatne moze okaza¢ sie zapoznanie z wcze-
Sniejszymi doswiadczeniami innych pedagogéw, na
przyktad opisanymi w réznych artykutach naszego
czasopisma. Ale to nie sg jedyne skrétowce, jakie
mozemy napotka¢. W literaturze, na stronach inter-
netowych i na réznych konferencjach oraz webina-
riach az sie roi od stow takich jak 4P, SAMR, TPACK,
PAIR, cele SMART. Czym to sie je? Osoba zlosliwa
mogtaby powiedzie¢: Tego sie nie je, to sie stosuje!

Interaction Reflection

Buszujac w morzu akroniméw i teorii mozemy cza-
sem poczu¢ sie zagubieni. Warto wtedy popraco-
wac nad wtasnym sposobem nauczania. Proponuje
wybrac jedna z dwéch metod:

CPW  Ciekawie-Przystepnie-Wciggajgco
ZNR  Zabawa-Niespodzianka-Rozwoj

Kazdy z nas moze opracowac wtasny sposéb naucza-
nia i nazwac go po swojemu. Kluczowe jest, jak wpty-
nie on na rozwo6j naszych uczniéw, zacheci ich do
zdobywania wiedzy i pomoze ksztattowaé umiejetno-
Sci niezbedne w otaczajgcym ich cyfrowym Swiecie.

Céz, czasu jest malo, pracy zas duzo — zatem do
dzieta.

PWSIDNN'

1 Pozdrawiam Wszystkich Serdecznie i Do Nastepnego Numeru

W cyfrowej szkole



,Per aspera ad astra - Przez trudy do gwiazd”
w Mielcu, czyli o lotnictwie, komputerach,

robotyce | sztucznej inteligenc]i

Z dyrektorem Centrum Ksztatcenia Praktycznego i Doskonalenia Nauczycieli w Mielcu,
zastepca przewodniczacej Rady ds. Informatyzacji Edukacji, cztonkiem Polskiego Towarzystwa
Informatycznego, honorowym profesorem oswiaty rozmawia Grazyna Gregorczyk

Grazyna Gregorczyk: Ukonczyt Pan Wydziat
Elektryczny Politechniki Warszawskiej. Studiowa-
liSmy na Politechnice prawie w tym samym cza-
sie, z tym ze ja na Wydziale Elektroniki. To byty
dobre studenckie czasy, chociaz jedne i drugie
studia trudne.

Po studiach wrécit Pan do Mielca i z tym miastem
zwigzatl swoja kariere zawodowa oraz aktywne
uczestnictwo w zyciu spotecznym.

Od ponad 40 lat zajmuje sie Pan propagowaniem
dobrych praktyk w nauczaniu informatyki i tech-
nologii informacyjnych w szkotach. Jest Pan
autorem wielu podrecznikéw, popularnych ksia-
zek oraz kilkudziesieciu artykutow z dziedziny
informatyki i technologii informacyjnej. To dzieki
Panu w latach 80. do mieleckich szkét udalo sie
Sciagnac pierwsze komputery.

Czy juz wtedy, podczas studiow, interesowat sie
Pan nowymi technologiami, informatyka i tym,
w jaki spos6b moga zmieni¢ nasze codzienne
zycie?

Zdzistaw Nowakowski: Okres moich studiéw byt
wypetniony wieloma bardzo r6znymi aktywnosciami,
nie tylko naukg. Uczciwie musze przyznac, ze na
poczatku nowe technologie, informatyka nie byly
w Scistym kregu moich zainteresowan.

Dosyc¢ intensywnie trenowatem skok wzwyz w ramach
Akademickiego Zwiazku Sportowego Politechniki
Warszawskiej, co byto kontynuacjg uprawiania lekko-
atletyki w FKS ,Stal” Mielec.

Miatem nawet kilka liczacych sie sukcesow spor-
towych. Zdobytem ztoty medal w skoku wzwyz na
Mistrzostwach Polski Szkét Wyzszych, a takze
uzyskatem tytut mistrza Polski na Ogolnopolskiej
Spartakiadzie Mtodziezy Szkolnej i Studenckiej
w Poznaniu.

O tym okresie, z ktérego jestem dumny, czasami
opowiadam w taki anegdotyczny sposéb. Skakatem
doktadnie w tym samym czasie, kiedy sukcesy odno-
sit mistrz olimpijski Jacek Wszota, ktéry startowat
w ramach AZS Akademii Wychowania Fizycznego
w Warszawie. Zartuje, ze w skoku wzwyz nigdy z nim

nie przegratem. Po prostu nigdy nie mieliSmy okazji
startowac razem w tych samych zawodach.

Dla mnie, osoby z matego miasta, okres studiéw, sport
i dziatalnos¢ spoteczna w AZS czy jako petnomoc-
nika Rektora Politechniki Warszawskiej Wtadystawa
Findeisena ds. sportu studenckiego, to takze nawig-
zywanie nowych znajomosci, kontaktow, przyjazni.
Wiele z nich przetrwato do dzisiaj i w kolejnych latach
zaowocowato kilkoma wspélnymi przedsiewzieciami,
o ktérych pewnie jeszcze wspomne.

Sport do tej pory jest dla mnie bardzo wazny, to nie
tylko wysitek fizyczny, ktéry utrzymuje mnie w dobrej
kondyciji, ale takze szkota charakteru i sposob na
ksztaltowanie filozofii zycia. To przede wszystkim
szlachetna rywalizacja i podporzadkowanie sie
regutom gry. Odwotujgc sie do wspomnianego skoku
wzwyz, to ustawienie takiej maksymalnej wysokosci
poprzeczki, aby ja przeskoczy¢. Analogig do codzien-
nego zycia i pracy zawodowej jest wyznaczenie sobie
takich celéw, aby je zrealizowac¢ z sukcesem.
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Chociaz jako absolwent liceum nie bardzo intere-
sowatem sie nowymi inzynierskimi technologiami,
informatyka o tyle przyciagneta moja uwage, ze
ze wszystkich zaje¢, jakie miatem na Wydziale
Elektrycznym, zagadnienia zwigzane z programowa-
niem byly dla mnie najbardziej interesujace.

Prace dyplomowag wykonywatem w Panstwowej
Dyspozycji Mocy na nowoczesnym jak na owe
czasy komputerze CYBER, nie pamietam juz, ktérej
wersji. Pamietam natomiast, jakie towarzyszytly
mi wowczas przezycia, kiedy laboranci w biatych
fartuchach odbierali ode mnie karty perforowane
przygotowane w jezyku Fortran i po kilkunastu
minutach otrzymywatem komunikat zwrotny, ze jest
btad kompilacji, nalezy program poprawic¢ i podjac
kolejng prébe nastepnego dnia.

Specjalnos¢, ktérg ukonczylem na Wydziale
Elektrycznym, w jakim$ sensie takze byla zwigzana
z informatyka, chociazby przez jej nazwe, ktora
brzmiata: Informatyka, zarzgdzanie i sterowanie
w elektroenergetyce.

GG: Po studiach rozpoczat Pan prace jako nauczy-
ciel przedmiotoéw elektrycznych i elektronicznych
w Zespole Szkét Zawodowych Nr 1, czyli popular-
nym w Mielcu ,Elektryku”.

Politechnika Warszawska to jedna z najlepszych
uczelni technicznych w kraju. Jej ukonczenie
otwierato szerokie perspektywy na rynku pracy.
Co spowodowato, ze wybrat Pan wtasnie zawéd
nauczyciela? Jak zapamietat Pan te pierwsze lata
swojej pracy?

Zdzistaw Nowakowski: Pewnie zabrzmi to dziwnie,
ale nie czutem sie inzynierem, praca w przemysle nie
do konca mi odpowiadata. Stad wybor padt na szkote.
Lubitem uczy¢, by¢ moze swoje powotanie odkrytem
w czasie studiow, kiedy udzielalem korepetycji
z matematyki i fizyki, przygotowujac maturzystow do
egzaminow na wyzsze uczelnie.

W szkole od razu zostatem wrzucony na gteboka
wode, poniewaz musiatem uczy¢ wielu réznych
przedmiotdw, wsrod ktérych nie byto jeszcze infor-
matyki. Byly to podstawy elektrotechniki, elektronika,
automatyka, maszyny i naped elektryczny, aparaty
i urzadzenia elektryczne, miernictwo elektryczne.
Aby temu sprosta¢, musiatem dodatkowo poswiecac
bardzo duzo czasu na przygotowanie sie do zajec.
W moim przypadku byto to nawet kilka godzin dzien-
nie. Zytem praktycznie caly czas nauka, zaciskatem
zeby, ale datem rade.

Dzisiaj, po tych ponad czterdziestu latach, z petnym
przekonaniem moge powiedzie¢, ze dla mnie
osobiscie byt to zdecydowanie najlepszy wybor.
Nie do konca zgadzam sie z tymi, dla ktérych zawdod
nauczyciela jest malo prestizowy. Wazniejsze jest,
jak mocno angazujemy sie w to, co robimy i czy
przynosi nam to satysfakcje. Ja zrealizowatem sie
w pehi. Jedyna moja watpliwos¢ wynika z faktu, ze
w powszechnej opinii zawdd nauczyciela jest stabo
wynagradzany. To musi ulec zmianie, jesli chcemy
podnies¢ prestiz polskiej edukacii.

GG: Potowa lat 80. to byt pionierski czas, jesli
chodzi o nauczanie informatyki w szkole. Nie byto
jeszcze podstaw programowych ani wzorcowego
programu nauczania tego przedmiotu', dlatego
napisat Pan wiasny autorski program. Pierwszy
podrecznik ,Informatyka bez tajemnic — Obstuga
mikrokomputeréw” takze zyskat popularno$é,
sprzedat sie w rekordowym, jak na tamte czasy
naktadzie ponad 200 tys. egzemplarzy.

Pamieta Pan, jak zaczeto sie hauczanie informatyki
w ,,Elektryku”?

Zdzistaw Nowakowski: W czasie, o ktorym Pani
wspomina, zwrécitem sie do dyrektora szkoly —
humanisty z propozycja, ze warto do planu nauczania
wprowadzi¢ nowy przedmiot — informatyke. Po wyja-
Snieniu, czym zajmuje sie informatyka, dyrektor popa-
trzyt na mnie poblazliwie. Powiedziat, ze wprawdzie
niewiele zrozumiat z tego co ustyszat, ale jesli bar-
dzo chce, to moge sie tym zajaé, chociaz nie wierzy
w powodzenie moich staran. Innych taka odpowiedz
pewnie by zniechecita. Mnie przeciwnie, pomyslatem
sobie — ja panu pokaze. Dzisiaj sadze, ze dyrektor byt
dobrym psychologiem — wiedziat, ze taka ,zacheta”
Z jego strony bedzie dla mnie dopingiem.

GG: Pamietam z wilasnych doswiadczen, ze
na poczatku informatyka byta realizowana bez
dostepu uczniéw do komputera. A w jaki sposéb
do ,Elektryka” trafity pierwsze komputery?

Zdzistaw Nowakowski: Wspdlnie 2z uczniami
zaprosilismy 6wczesnego prezydenta Mielca, jeszcze
nie samorzgdowego, na lekcje wychowawczg i po
prostu... poprosilismy o mozliwos¢ sfinansowania
zakupu komputeréw. Dyrektor szkoty troche gniewat
sie na mnie, ze wyszedtem przed szereg, bo to byta
jego rola, aby pozyskiwa¢ pienigdze. Ale czego sie
nie robi dla dobrej sprawy. Po kilku tygodniach na
koncie bankowym szkoty znalazta sie pokaZna kwota,
za ktora zakupiono kilka egzemplarzy popularnych
w tamtych latach komputeréw ZX Spectrum
oraz drukarke dedykowang dla tego komputera.
Kolejne komputery Amstrad/Schneider zakupity juz
najwieksze mieleckie zaktady — Wytwérnia Sprzetu
Komunikacyjnego (zatrudniajgca wowczas ponad
20 tysiecy pracownikow).

Apotemtojuz poszio z gérki. Przede wszystkim ciezka
praca i mnéstwo zarwanych nocy, kiedy uczytem sie
programowania. Zajecia dla uczniow prowadzitem
nie tylko w ,Elektryku”, ale takze w Il LO im. Mikotaja
Kopernika. Nie bylo gdzie uczy¢, gdyz brakowato
pomieszczen, wiec umawiatem sie z mtodziezg na
zajecia nawet w soboty, bo wtedy sale byty wolne.

Prowadzitem takze zajecia dla mtodziezy w utworzo-
nym przy Robotniczym Centrum Kultury WSK Mielec,

1 Za przetomowa date w historii polskiej informatyki szkolnej nalezy
uznac rok 1985, kiedy to po raz pierwszy zostat zatwierdzony przez
Ministerstwo Edukacji Narodowej program nauczania przedmiotu
Elementy Informatyki, opracowany przez specjalistéw z Polskiego
Towarzystwa Informatycznego. Elementy Informatyki byty
przedmiotem uzupetniajagcym dla klas o profilu podstawowym
i matematyczno-fizycznym, i zostaty skierowane do realizacji
w roku szkolnym 1986/87.

W cyfrowej szkole
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jednym z pierwszych w kraju kluboéw komputerowych.
MieliSmy do dyspozycji calg pracownie komputeréw
Amstrad/Schneider 6128. Jesli chodzi o wyposaze-
nie, byt to jak na tamte czasy jeden z najlepszych klu-
bow komputerowych w skali kraju.

GG: Wspdlnie z Wydziatem Elektroniki Politechniki
Warszawskiej Zesp6t Szkot prowadzit takze inno-
wacje — licealng klase autorska o profilu informa-
tyczno-technicznym. Czym ta klasa réznita sie od
typowej klasy licealnej?

Zdzistaw Nowakowski: Od typowej klasy licealnej
réznita sie tym, ze program zawierat poszerzong wie-
dze z zakresu informatyki oraz problemow wspotcze-
snej techniki. Przygotowywat absolwentéw do obstugi
nowoczesnych technologicznie urzadzen biurowych,
takich jak: elektroniczne centrale telefoniczne, faksy,
telefaksy, kserokopiarki oraz sieci komputerowe.
Do klasy licealnej uczeszczata najzdolniejsza mio-
dziez, a jej uczniowie uzyskiwali najlepsze wyniki
w nauce w catej szkole.

GG: A jak wygladato zainteresowanie uczniéw
programowaniem? Czy byto wtedy popularne?

Zdzistaw Nowakowski: Jesli chodzi o programowa-
nie, to tamten czas byt dobry dla uczniéw. Komputer
8-bitowy, wyposazony w interpreter jezyka BASIC,
bez bardzo bogatej oferty gier komputerowych
czy innych programéw uzytkowych, bez internetu,
bez multimediow, najbardziej efektywnie mogt by¢
wykorzystany przez ucznibw do programowania.
tatwo byto ich przekona¢ do tego, ze warto uczy¢ sie
programowania, by pisa¢ swoje pierwsze programy
i poZniej podjac studia informatyczne.

Zawsze z dumg méwie o sukcesach moich uczniow
w konkursach i olimpiadach informatycznych. Ot6z na
| Olimpiadzie Informatycznej w roku szkolnym
1993/1994 najwiecej finalistéw, bo az trzech i jeden
laureat bylo nie z Warszawy czy Wroctawia, ale
z matego Mielca.

To bardzo cieszylo. Czesto przypisuje sie takie
sukcesy rowniez opiekunom uczniéw, ale powiem
szczerze, ze zdecydowanie sg to sukcesy ucznidw,
ktorzy w przypadku informatyki wktadajg w nauke
caly swqj intelekt i swojg ogromna prace.

GG: Zespo6t Szkét Zawodowych nr 1 w Mielcu,
szkota z wielkimi tradycjami, nosi imie wybitnego
polskiego naukowca Janusza Groszkowskiego,
profesora Politechniki Warszawskiej, zajmuja-
cego sie elektronika i radiotechnika.

Z historii placéwki, zamieszczonej na stronie
internetowej mogtam dowiedzie¢ sie, ze Zespot
Szkét Zawodowych byt pierwsza szkota w Polsce,
ktérej patronem zostat Groszkowski. Nastepnymi
byty technika w Zabrzu i Przemyslu.

To byta gtéwnie Pana inicjatywa. Chciatabym
zapytaé, dlaczego wybo6r padt wiasnie na
Profesora Groszkowskiego? Czy w czasie stu-
diéw spotkat sie Pan z nim osobiscie, moze byt
Pana nauczycielem?

Zdzistaw Nowakowski: Profesor Groszkowski nie
byt moim nauczycielem, nie znalem go osobiscie.
Czasami widywatem go tylko, jak przechodzit przez
teren Politechniki, gdyz mieszkal blisko gmachu
Wydziatu Elektrycznego.

SzukaliSmy takiego patrona dla naszej szkoty, ktory
bylby autorytetem moralnym i naukowym, a nie
politycznym, okres$lat nas jednoznacznie, niezaleznie
od przysztych reform i reorganizacji.

Profesor Janusz Groszkowski byt wlasnie takim
cztowiekiem, jednym z najwiekszych profesorow
i nauczycieli. Cechowaly go wrazliwos¢ i ciekawosc
oraz umiejetnos¢ integrowania poszczegoinych
dyscyplin naukowych, syntezy wiedzy oraz zdolnos¢
wyciggania nowatorskich wnioskow. Jak sam moéwit:
— Nauka to nie samo zaspokajanie ciekawosci
i przenikanie tajemnic otaczajgcego nas Swiata,
lecz takze sita zyciowa narodu, ktéra w walce o byt
decyduje bardziej stanowczo, niz kazdy inny orez.

Mysl Profesora: — Nauka ma stuzy¢ cziowiekowi,
a nie nad nim panowac, stata mi sie bardzo bliska.
Czesto jg przywotuje. Ostatnio podczas zakonczenia
XLVII Ogolnopolskiej Olimpiady Wiedzy Elektrycznej
i Elektronicznej, ktéra odbyta sie w lutym tego roku
w Mielcu, méwitem do uczestnikdw, przysztych
technikow i inzynieréw, aby pamietali, ze co innego
jest, kiedy konkretne urzadzenie wspomaga nas
w pracy, a co innego, kiedy ,dewastuje” nasze zycie.

Do tej pory mam cenng pamiatke, ktérg otrzymatem
od rodziny Profesora — jego zony Marii Groszkowskiej
i corki Krystyny tukawskiej. Jest nig bardzo piekne,
historyczne juz radio marki PHILIPS, ktérego stuchat
Profesor. Stoi w moim gabinecie i ciggle gra, chociaz
jako urzadzenie lampowe pobiera bardzo duzo
energii. Zatuje tylko, ze podczas renowacji zostala
usunieta naklejona przez Profesora tasma, na ktérej
otéwkiem zaznaczy! stacje Radio Wolna Europa.

W staraniach o zgode na nadanie szkole imie-
nia Groszkowskiego, w kontakcie z jego rodzina,
bardzo pomocne okazaly sie wiladze Politechniki
Warszawskiej, zwlaszcza Rektor Prof. Wiadystaw
Findeisen, z ktérym wspotpracowatem podczas stu-
didw jako jego petnomocnik ds. sportu.

GG: Profesor Groszkowski po przejSciu na
emeryture nie zerwat kontaktéow z Politechnika
Warszawska. Jego wiez ze Srodowiskiem aka-
demickim w sposéb szczegodlny objawita sie
w latach 1980-1981, kiedy stat sie symbolem
walki o etyke w pracy naukowej. A w 1988 roku
Politechnika Warszawska takze nadata gmachowi
Wydziatu Elektroniki i Technik Informacyjnych
imie Janusza Groszkowskiego.

Na naszych oczach upadaja dzisiaj powszechnie
uznawane dotychczas autorytety, inne trzesa sie
w posadach. Moze warto przy ré6znych okazjach
przypominaé czesciej mtodym ludziom sylwetki
takich autorytetow, jakim byt Janusz Groszkowski
czy nieznany wiekszosci cyfrowego spoteczen-
stwa Jan Czochralski, takze profesor Politechniki
Warszawskiej, nazywany ojcem wspobtczesnej
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elektroniki, bez ktérego wynalazkéw nie bytoby
dzisiaj smartfonéw, laptopow i catej nowoczesnej
elektroniki.

GG: Od 2003 roku byt Pan cztonkiem Rady
ds. Edukacji Informatycznej i Medialnej, a potem
Rady do Spraw Informatyzacji Edukacji, bedacej
organem doradczym Ministra Edukacji Narodowe;.
Petnit Pan funkcje jej sekretarza (Rada dziatata
do 2020 r.).

Kilka dni temu minister Barbara Nowacka
swoim zarzadzeniem ponownie powotata Rade
ds. Informatyzacji Edukacji. Jej przewodniczaca
zostata Anna Beata Kwiatkowska, a Pan zastepca
przewodniczacej.

Na przestrzeni lat efektem prac zespotu poprzed-
niej Rady byto wiele waznych dokumentéw.
Mozna chociazby wspomnie¢ ,,Standardy przygo-
towania nauczycieli w zakresie technologii infor-
macyjnej i informatyki”.

Rada przedstawita takze propozycje podstawy
programowej, wprowadzajgcej nauke algorytmiki
i programowania od najmtodszych lat w szkole.
Nowy program nauczania informatyki oparty o te
podstawe szkoty realizuja juz siédmy rok.

Tymczasem z badan, za ktérymi stojg znana futu-
rolozka Aleksandra Przegalinska, zreszta takze
cztonek wspomnianej nowej Rady, socjolozka
Monika Sonita z Akademii L. Kozminskiego oraz
kognitywista Jacek Manka wynika, ze mtodziez
nie chce programowac. Traktuje kodowanie jako
przykry obowiazekiraczej ,,zmudne zajecie”, ktére
»przyttacza”. Ten stan rzeczy nie wrézy najlepiej
w kontekscie gigantycznego deficytu specjali-
stow IT oraz dynamicznie rosngcego zapotrzebo-
wania przedsiebiorstw na informatykéw.

Jaka moze by¢ tego przyczyna? Jaka jest Pana
opinia i obserwacja na ten temat? Czy upo-
wszechnienie wsréd uczniéw mieleckich szkét
algorytmiki, nauki programowania, robotyki, sta-
nowi w dalszym ciggu wyzwanie dla instytuciji,
ktéra Pan kieruje?

Zdzistaw Nowakowski: Mysle, ze to jeden z waz-
niejszych watkéw naszej rozmowy, bo dotyczy wspot-
czesnosci. Znam badania, o ktérych Pani wspomniata
i chciatbym podkresli¢, ze dotyczg one gtdwnie kodo-
wania, ktére jest czescig sktadowg catego ztozonego
procesu, jakim jest programowanie.

Jako poprzednia Rada zaproponowali$my, aby nauka
programowania byta prowadzona od najmtodszych lat.
Uznali$my bowiem, ze bedzie to sprzyja¢ rozwijaniu
u ucznidw umiejetnosci logicznego i kreatywnego
myslenia, jako jednej z wazniejszych umiejetnosci
przysztosci. W istocie nie chodzito o umiejetnosci
kodowania, do ktérego juz nawigzalismy, ale bardziej
0 umiejetnosci algorytmicznego myslenia, albo tak,
jak méwi profesor Systo, myslenia komputacyjnego.

Co sie sklada na to myslenie algorytmiczne czy tez
komputacyjne? Przede wszystkim jest to zdefinio-
wanie problemu do rozwigzania, ktéry wcale nie
musi by¢ problemem matematycznym. Na przyktad
w klasie pierwszej szkoty podstawowej moze to by¢
opis postepowania wyjasniajacy uczniom, na czym
polega bezpieczne przejscie przez ulice przy ré6znych
konfiguracjach (kiedy sg Swiatta, jest przejscie dla
pieszych lub ich brak). Nastepnie po zdefiniowaniu
problemu chcemy, by to uczniowie, a nie nauczyciel
znajdowali jego rozwigzanie, by¢ moze z pomoca
wskazowek od nauczyciela.

Nastepnym krokiem jest przedstawienie rozwigza-
nia jako pewnej sekwencji czynnosci do wykonania.
Dopiero pézniej pojawia sie potrzeba zaprogramo-
wania rozwigzania, czyli zakodowania. | to wcale nie
musi oznaczac¢ pisania programu w jezyku programo-
wania wizualnym badz tez tekstowym.

Moze to by¢ rozwigzanie zaprezentowane z wyko-
rzystaniem r6znych aplikacji uzytkowych, niekoniecz-
nie cyfrowych. Przykladem moze by¢ kodowanie na
dywanie, bedgce potaczeniem zabawy ze zdobywa-
niem umiejetnosci programistycznych lub wdrozone
przez nas w mieleckich szkotach nauczanie progra-
mowania w klasach 1-2 z wykorzystaniem planszo-
wych gier dydaktycznych Scottie Go! Z wlasnego
doswiadczenia wiem, ze takie zajecia cieszg sie bar-
dzo duzym zainteresowaniem uczniow.

Mozna réwniez wykorzysta¢ proste roboty, ktorych
ruch programuja dzieci na planszach narysowa-
nych przez siebie, z r6znego rodzaju przeszkodami
i rozgatezieniami.

Dokfadnie tak patrzymy na nauke programowania.
Wazniejszy jest problem, a dopiero na koricu pojawia
sie element programowania.

Natomiast odnoszac sie do pogladu badaczy, z kt6-
rymi sie zgadzam, rzeczywiscie nie jest najlepiej.
Takze to obserwuje, kiedy uczniowie ze szkét podsta-
wowych przychodza do liceum i nauke programowa-
nia musimy w zasadzie zaczynac prawie od poczatku,
a przynajmniej od powt6rzenie pewnych fundamen-
talnych zasad. Tu nie chodzi o poznawanie kolejnych
instrukcji jezyka wraz z ilustrujgcym przyktadem, ale
0 opracowanie metody rozwigzania wczesniej zdefi-
niowanego problemu i wybér odpowiedniego narze-
dzia, aby ten problem rozwigzac.

Ale takze mozna wskazac inng przyczyne, ze dzisiaj
jest trudniej. Jak juz wczesniej wspomniatem, wiele lat
temu w szkotach byly dostepne komputery 8-bitowe,
majgce zainstalowane w pamieci ROM interpretery
jezykoéw programowania. Na poczatku popularny byt
jezyk BASIC. Na wyobraZnie uczniéw dziatato to,
ze komputer wykonywat polecenia, ktore oni napisali.

Dzisiaj smartfon znajdujacy sie w posiadaniu prawie
kazdego ucznia spetnia tak wiele funkcji i realizuje
zupetnie inne cele. Stuzy do robienia zdjec i filméw,
do komunikowania sie, do robienia zakupow, do
wyszukiwania informacji, do rozrywki, a dopiero na
koncu lub wcale do programowania. A zatem zupetnie
inna jest motywacja wspotczesnych uczniéw.

W cyfrowej szkole
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GG: Moze nie wszyscy zdajg sobie sprawe z tego,
ze przecietny smartfon dysponuje dzisiaj wie-
lokrotnie wieksza moca obliczeniowa niz kom-
putery poktadowe wyprawy Apollo 11, ktére
zaprowadzity cztowieka na Ksiezyc.

Zdzistaw Nowakowski: Ale jest drugi powdd, ktory
jest bardzo wazny, to jest brak wystarczajacej liczby
odpowiednio przygotowanych nauczycieli. Jesli
popatrzymy na podstawe programowa z informatyki
skonstruowang w tym spiralnym ukladzie, to tatwo
zauwazy¢, ze mozna z niej wybra¢é mndostwo
innych ciekawych tematéw, ktére nauczyciele moga
z uczniami realizowac na lekcji, i niekoniecznie jest to
programowanie. Aby jednak zacheci¢ nauczycieli do
nauki programowania, w ich ksztatceniu nalezy takze,
obok poznawania klasycznych algorytméw, zwréci¢
uwage na przyktady bardziej praktyczne, wynikajgce
wprost z otaczajgcej nas rzeczywistosci.

A wracajgc do zagadnienia, czy zabraknie nam pro-
gramistow, przypominam sobie dyskusje ekspertow
podczas jednego z paneli specjalistycznych w ramach
Regionalnej Strategii Innowacji? naszego wojewddz-
twa podkarpackiego, ktéra odbywata sie w Mielcu.
Padto wéwczas pytanie, czy w dobie sztucznej inte-
ligencji bedzie potrzebnych tak wielu programistow.
Wowczas jeden z profesoréw Akademii Goérniczo-
Hutniczej stwierdzit, ze juz dzisiaj obserwuje siedza-
cych nataweczce przed urzedem pracy programistéw,
szukajgcych zajecia. Pewnie troche przesadzit, ale...
kto wie? Wiemy juz o tym na pewno, ze sztuczna inte-
ligencja skutecznie zwolni programistéw z kodowania
algorytmow.

GG: W lutym tego roku odbyty sie prekonsulta-
cje dotyczace zmian w podstawie programowej,
ktérych celem jest ograniczenie obowigzko-
wego zakresu tresSci nauczania. Oczekuje sie, ze
przy pozostawieniu aktualnego wymiaru godzin
powinno to umozliwi¢ nauczycielom i uczniom
spokojniejsza i bardziej dogtebna realizacje tre-
$ci. Zmiany obejmuja takze informatyke. Czy
uczestniczyt Pan w pracach nad nowelizacja pod-
stawy z tego przedmiotu?

Zdzistaw Nowakowski: Chociaz Rada ds. Edukacji
Informatycznej i Medialnej, w ktorej dziataliSmy
ponad 20 lat, zostata rozwigzana w 2020 roku, to
jako jej cztonkowie dalej spotykaliSmy sie, juz poza
formalng strukturg. Jednak nad propozycjami zmian
w tresciach podstawy programowej pracowaly inne
osoby, eksperci, ktorzy tej podstawy nie tworzyli.

Zaproponowane przez ekspertébw zmiany majg na
celu przede wszystkim utatwi¢ uczniom i nauczy-
cielom realizacje najwazniejszego celu ksztatcenia
informatycznego, jakim jest rozwdj umiejetnosci roz-
wigzywania probleméw z pomocg komputera, w tym
umiejetnosci programowania.

2 Regionalne Strategie Innowacji przyczyniaja sie do budowania
gospodarki opartej na wiedzy w polskich wojewddztwach.
Wyznaczaja kurs, jaki obieraja poszczegdlne regiony chcac
budowac nowoczesng i stabilng gospodarke, poprawiac jakos¢
Zycia mieszkancdw oraz stan srodowiska naturalnego.

Na poziomie szkoly Sredniej zaproponowano mie-
dzy innymi zmniejszenie liczby tematow dotyczacych
algorytméw, np. tych trudnych matematycznie lub
implementacyjnie. Zdecydowana wiekszos¢ algo-
rytmiki znajduje sie teraz wylgcznie na poziomie
rozszerzonym.

Jako autorzy rozumiemy potrzebe zmian i nie ubo-
lewamy nad okrojeniem podstawy programowej.
W szkole réwnie wazny jest przeciez program
nauczania. Wprawdzie bazuje na podstawie progra-
mowej, ale w zaleznosci od kompetencji nauczyciela,
wyposazenia szkoty, potrzeb ucznidéw, moze zawiera¢
takie tresci i umiejetnosci, ktére w danych warunkach
bedg najlepiej realizowane, czego skutkiem bedzie
bardziej efektywne ksztatcenie.

Jako zespoét pracujacy wezesniej nad podstawg zaak-
ceptowaliSmy propozycje zmian, wnoszgc oczywiscie
nieco uwag, ale generalnie kierunek zmian zostat
utrzymany.

GG: Informatyka to nie jedyna dziedzina, ktéra
zajmuje sie Pan zawodowo. Jest Pan inicjato-
rem powstania i pierwszym dyrektorem Centrum
Ksztatcenia Praktycznego, przeksztatconego
pbézniej w Centrum Ksztatcenia Praktycznego
i Doskonalenia Nauczycieli w Mielcu. Czy mégtby
Pan powiedzie¢ kilka stéw na temat, jakie sa cele
i zadania Centrum?

Zdzistaw Nowakowski: W czasach transformaciji
ustrojowej i gospodarczej w Polsce pod koniec ubie-
gtego wieku, zaktad WSK PZL Mielec, jeden z naj-
wiekszych w Polsce, zatrudniajgcy ponad 20 tysiecy
0s6b, niemal z dnia na dzien stracit wszystkie kon-
trakty z bytym Zwigzkiem Radzieckim. Doprowadzito
to do wysokiego bezrobocia, ktére siegato 35% i do
braku perspektyw rozwoju w regionie.

Takze miodziez stracita mozliwos¢ ksztatcenia prak-
tycznego w zawodach, poniewaz jedyne w Mielcu
warsztaty przy Zespole Szkdt Technicznych prowa-
dzone przez WSK zostaly sprzedane.

Ale kryzys stat sie szansg zmiany na lepsze. Wtedy
pojawit sie pomyst, aby utworzy¢ w Mielcu Centrum
Ksztatcenia Praktycznego. Podjalem sie tego zada-
nia. Towarzyszyta mi mys| przewodnia, ze Centrum
powinno mozliwie precyzyjnie odpowiada¢ na
potrzeby lokalnego i regionalnego rynku pracy.

Poczatki bylty trudne, poniewaz zaczynaliSmy od
zera — braku wyposazenia i przejecia budynku po
bylym internacie. Jako dyrektor podejmowatem sie
wtedy roznych dziatan, aby przetrwac i pokazac, ze
CKP jest miastu potrzebne.

Stad wspolnie z Krzysztofem Swiecickim i Jerzym
Datkiem z Ministerstwa Edukacji Narodowej oraz
prof. Maciejem Systg z Uniwersytetu Wroctawskiego,
zorganizowaliSmy w latach 2000 i 2001 dwie
ogolnopolskie konferencje Informatyka w Szkole.
Organizacja, poziom merytoryczny konferencji,
a takze atmosfera panujgca w Mielcu zostaty przez
uczestnikow ocenione bardzo wysoko. Profesor Systo
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otrzymat nawet honorowy tytut ,Przyjaciela Mielca”,
przyznany przez prezydenta miasta.

Sukces uskrzydla i pojawit sie kolejny pomyst, aby
utworzy¢ Powiatowy Osrodek Metodyczny, ktéry
ostatecznie zostat powotany uchwatg Rady Powiatu
Mieleckiego w 2003 roku.

Kiedy dostepne staly sie fundusze unijne, dzieki ich
umiejetnemu  wykorzystaniu, rozwijaliSmy sie bar-
dzo dynamicznie. Pierwsze byly projekty edukacyjne
dla nauczycieli, kursy informatyczne, jezykowe, gra-
fiki komputerowej, e-learningowe. WygraliSmy kon-
kurs ogtoszony przez Krajowy Osrodek Wspierania
Edukacji Zawodowej i Ustawicznej dotyczacy wdro-
zenia e-learningu w szkotach. Szkolilismy nauczycieli
z catej Polski w ramach projektu ,Intel-Nauczanie ku
Przysztosci”, wspoétpracujac z innymi firmami, miedzy
innymi z OSI CompuTrain.

Wiekszos¢ projektéw realizowanych przez CKPiDN
w latach 2005-2008 byta wspéifinansowana
z Europejskiego Funduszu Spotecznego. Owczesna
minister rozwoju regionalnego Grazyna Gesicka®
nagrodzita nas za te unijne projekty w konkursie
Cztowiek-najlepsza inwestycja.

Centrum Ksztatcenia Praktycznego i Doskonalenia
Nauczycieli w Mielcu jest dzisiaj zespotem dwoch
placowek: istniejagcego od 1997 roku Centrum
Ksztatcenia Praktycznego, ktére w 2020 roku zmie-
nito nazwe na Centrum Ksztatcenia Zawodowego
oraz Powiatowego Osrodka Metodycznego.

Nasza misjg jest utrzymanie najwyzszego poziomu
dziatalnosci edukacyjnej, zgodnej z oczekiwaniami
uczniéw, nauczycieli oraz pozostatych oséb dorostych,
a takze potrzebami lokalnego i regionalnego rynku

pracy.

Centrum Ksztalcenia Zawodowego realizuje zadania
z zakresu praktycznej i teoretycznej nauki zawodu
dla uczniéw mieleckich szkét, dajac im tytut tech-
nika w wielu atrakcyjnych zawodach, takich jak:
mechatronik, informatyk, technik grafiki i poligrafii
cyfrowej, robotyk czy operator obrabiarek skrawaja-
cych. Prowadzi takze ksztalcenie ustawiczne w for-
mach pozaszkolnych dla dorostych oraz w ramach
Kwalifikacyjnych Kurséw Zawodowych.

Powiatowy Os$rodek Metodyczny realizuje zadania
z zakresu doskonalenia nauczycieli, ktadgc szcze-
golny nacisk na wsparcie ich w zakresie nowocze-
snych metod i technik informacyjno-komunikacyjnych
stosowanych w procesie nauczania. Osrodek w tym
celu wspdélpracuje z wieloma instytucjami i organi-
zacjami zajmujacymi sie edukacjg, wyzszymi uczel-
niami i oSrodkami badawczymi w Polsce.

GG: Wszyscy mamy Swiadomos$é, jak wazna role
do spetnienia ma odbudowujace sie w Polsce
szkolnictwo zawodowe, ktére musi sprostac
potrzebom coraz bardziej wymagajacego rynku

3 Grazyna Gesicka (1951 = 2010) — polska socjolog i polityk, doktor
nauk humanistycznych, minister rozwoju regionalnego w rzadach
Kazimierza Marcinkiewicza i Jarostawa Kaczynskiego, postanka na
Sejm VI kadencji, zgineta w katastrofie smolenskie).

pracy. Szczegdlnie jest to widoczne w Mielcu -
miescie pierwszej w kraju Specjalnej Strefy
Ekonomicznej, Parku Przemystowego, Polskich
Zaktadéw Lotniczych.

Wedtug pozyskanych przeze mnie informaciji,
obecnie w Mielcu ponad 60 % zatrudnionych pra-
cuje w przemysle, gtéwnie w przetwdrstwie metali,
lotnictwie i motoryzacji, tworzywach sztucznych
oraz materiatach dla budownictwa.

Jest Pan inicjatorem, we wspétpracy z przed-
siebiorcami skupionymi w Specjalnej Strefie
Ekonomicznej, wielu lokalnych inicjatyw edu-
kacyjnych skierowanych na rozwéj szkolnic-
twa zawodowego. Ws$réd nich warto wymienié
chociazby takie projekty, jak: ,Mielec stawia na
zawodowcoéw”, ,,Nauczyciele przedmiotéw zawo-
dowych wobec wyzwan gospodarki opartej na
wiedzy”, ,Akademia Umiejetnosci Technicznych
Leonardo”.

Kilka lat temu pojawit sie takze pomyst utworze-
nia w Centrum innowacyjnego osrodka szko-
leniowego, ktéry we wspétpracy z lokalnym
przemystem moégtby ksztatci¢ techniczne kadry
na rzecz miejscowego rynku pracy.

Tak powstato Regionalne Centrum Transferu
Nowoczesnych Technologii Wytwarzania — wypo-
sazony w dziesie¢ laboratoriow osrodek szkole-
nia zawodowego mtodziezy i dorostych.

Jak udato sie pozyska¢ fundusze na realiza-
cje tak powaznego przedsiewziecia w obszarze
edukacji? Na jakie zawody, w jakich kierunkach
zostato zorientowane ksztatcenie praktyczne pro-
wadzone w oparciu o wyposazenie dydaktyczne
laboratoriow?

Zdzistaw Nowakowski: Regionalne Centrum
Transferu Nowoczesnych Technologii Wytwarzania
to bardzo nowoczesny osrodek ksztalcenia zawodo-
wego miodziezy i dorostych. Budynek wraz z laborato-
riami wyposazonymi w najnowszej generacji maszyny
i sprzet, zostat wybudowany blisko Specjalnej Strefy
Ekonomicznej. Projekt ten niemal w catosci zostat
sfinansowany ze Srodkow Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego.

Poniewaz pienigdze z tego funduszu mialy by¢ prze-
znaczone przez nas na edukacje zawodowag, a nie
na innowacyjng gospodarke, musieliSmy przekonac
wiadze wojewddztwa oraz wtadze centralne, ze inno-
wacje moga by¢ nie tylko w przemysle, ale takze
w edukaciji. | to nam sie udato.

Bezposrednim celem projektu bylo zwiekszenie
mozliwosci rozwojowych mieleckich przedsiebiorstw
w Dbranzach innowacyjnych poprzez zapewnie-
nie im dostepu do wysoko wykwalifikowanej kadry
pracowniczej.

Takich obiektbw w wojewodztwie podkarpackim
powstato kilkanascie, w wiekszosci zostaly zwigzane
ze szkotami, co nie do konca bylo dobrym, prze-
mys$lanym rozwigzaniem. U nas stalo sie inaczej.
Potowa przyznanych srodkéw zostata przeznaczona

W cyfrowej szkole
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na wybudowanie bardzo funkcjonalnego budynku
o powierzchni ok. 140 m?,

Znajdujgce sie w laboratoriach Regionalnego Centrum
nowoczesne wyposazenie techniczno-dydaktyczne
zostatlo zorientowane gtéwnie na zawody mecha-
niczne, lotnicze, mechatroniczne oraz informatyczne.

W tych kierunkach organizowane jest ksztalcenie
praktyczne miodziezy w systemie szkolnym oraz
0s0b dorostych w ramach Kwalifikacyjnych Kurséw
Zawodowych oraz kurséw doksztatcajgcych.

Teoretyczne i praktyczne zajecia dla uczniow
z przedmiotow zawodowych prowadzone sg przez
nas w takim zakresie, w ktorym mieleckie szkoty
zawodowe nie mogg sobie poradzi¢, np. z powodu
braku odpowiedniego sprzetu i wyposazenia
dydaktycznego.

Natomiast w pelnym wymiarze godzin ksztalcimy
mitodziez w zawodzie technik robotyk. Robotyka to
nasz flagowy projekt, ktéry poczatkowo zgtosiliSmy
do Ministerstwa Edukacji i Nauki jako eksperyment
pedagogiczny. OpracowaliSmy podstawe progra-
mowg i program ksztalcenia. W tym roku szkolnym
uczniowie z pierwszego naboru sg juz w czwartej kla-
sie. Finalnie nasi absolwenci tego kierunku otrzymajg
certyfikat Student Basic — nadawany przez Swiato-
wego producenta robotow KUKA.

Pozytywne doswiadczenia zachecity nas, aby
zaproponowaé¢ wiladzom os$wiatowym wigczenie
kierunku technik robotyki do klasyfikacji zawodow
szkolnych, i dzisiaj szk6t ksztalcgcych w tym
zawodzie w Polsce jest ponad 30. Ale poczatki byty
u nas w Mielcu.

GG: Czy majg Panstwo taka informacje zwrotna, ze
wiedza i umiejetnosci pozyskane w Regionalnym
Centrum rzeczywiscie odpowiadajag na potrzeby
mieleckiego rynku pracy?

Zdzistaw Nowakowski: Czesto zastanawiamy sie,
czy jako placowka jesteSmy blizej szkot, czy blizej
mieleckich przedsiebiorcow.

Nie jesteSmy szkota, zatem pozbawieni wielu proble-
moéw wychowawczych i opiekunczych jakie wystepuja
w szkotach, mozemy bardziej skupi¢ sie na nauce
i ksztatceniu praktycznym. Jezeli wymienione pro-
blemy wychowawcze wystgpia, wéwczas rozwigzu-
jemy je wspolnie ze szkotami.

Natomiast staramy sie reagowac nato, co sie dzieje na
rynku pracy, aby ta forma ksztatcenia, nie w systemie
klasowym, a laboratoryjnym, warsztatowym, bardziej
precyzyjnie odpowiadata na aktualne potrzeby rynku
pracy, anizeli system szkolny.

Musimy by¢ blizej tych potrzeb takze z tego wzgledu,
ze obok miodziezy, w ramach Kwalifikacyjnych
Kurséw Zawodowych ksztalcimy osoby doroste, ktére
sg juz zatrudnione w mieleckim przemysle.

Warto wspomnie¢, ze coraz czesciej zgtaszaja sie do
nas przedsiebiorcy, aby organizowac dla nich dedy-
kowane kursy, jakich potrzebujg. Wéwczas w trakcie

wspolnej dyskusji ustalamy programy ksztatcenia
i takie szkolenia realizujemy.

Z ciekawg sytuacjg mamy do czynienia ze wspo-
mniang juz robotyka. To od nas, szczegdlnie ci mniejsi
przedsiebiorcy, czerpig wiedze dotyczgca robotyzacji
produkciji.

GG: Jedna z kluczowych inicjatyw Centrum
Ksztatcenia Praktycznego i Doskonalenia
Nauczycieli wpisujacych sie w promocje i popu-
laryzacje nauki, sa organizowane od 2011 roku
Mieleckie Festiwale Nauki i Techniki. Rokrocznie
motywem przewodnim Festiwalu jest ceniona
przez Srodowisko lotnicze sentencjatacinska ,,Per
aspera ad astra”, czyli ,,Przez trudy do gwiazd”.

Jakie sa gtéwne cele Festiwalu? Z jakimi cieka-
wymi projektami, warsztatami, wyktadami beda
mogli zapoznaé¢ sie uczestnicy Festiwalu w tym
roku?

Zdzistaw Nowakowski: Jako Centrum uznaliSmy, ze
obok ksztatcenia mtodziezy, os6b dorostych i dosko-
nalenia nauczycieli, warto upowszechnia¢ nauke
i technike wsréd mtodych mielczan, zachecajac ich
do podejmowania nauki na kierunkach technicznych.
Jak méwitem wczesniej, Mielec technikg stoi.

Gtownym celem Festiwali byta zatem promocja nauki
i techniki, pokazywanie jej w sposob zrozumiaty
i zarazem atrakcyjny, aby wyzwala¢ wyobraznie i kre-
atywnos$c¢ uczniow.

Zalezalo nam rdéwniez na tym, aby prezentu-
jac innowacyjne metody uczenia sie i nauczania,
umozliwiajgce nabywanie kompetencji przyszitosci,
przekonywac uczniéw i nauczycieli, ze nauczanie nie
musi by¢ nudne i mozna je prowadzi¢ takze poza salg
lekcyjng, a nawet poza murami szkolnymi.

Udziat firm, ktére przygotowywaty stanowiska
dydaktyczne, sprzyjat prezentacji nowych trendow
w ksztalceniu zawodowym i nabywaniu kwalifikaciji
rynkowych, potrzebnych nowoczesnej gospodarce.

Pierwszy Festiwal, od ktdrego wszystko sie zaczeto,
wspierany byt przez Centrum Nauki Kopernik, ktére
przygotowato interaktywng wystawe ,Eksperymentuj”,
pozwalajgcg uczniom podczas zabawy zdobywac
nowe doswiadczenia z zakresu fizyki, biologii i mate-
matyki. Nic bowiem bardziej nie pobudza ciekawosci
Swiata, jak samodzielnie przeprowadzone doswiad-
czenie i eksperyment.

Konsekwentnie, z roku na rok, oferta programowa
Festiwali stawata sie coraz bogatsza, obejmowata
wyktady popularnonaukowe, pokazy, warsztaty
praktyczne, wystawy tematyczne, prezentowane byty
regionalne projekty edukacyjne.

Przygotowanie tego wydarzenia angazuje bardzo
duzo czasu i wiele os6b bierze udziat w jego organi-
zacji. Tego czasu i 0s6b ciggle brakuje. Dlatego sta-
ramy sie zmienia¢ formute spotkania w ten sposéb,
zeby wiecej organizacji, instytucji, szkét, firm mogto
go tworzy¢ razem z nami.
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Do nas trafiajg propozycje wydarzen o charakterze
popularnonaukowym, ktére staramy sie wypromo-
wac i zapewnic¢ potrzebne na ich realizacje Srodki
finansowe. Nastepnie to wszystko sktadamy w catos¢
i wowczas zapraszamy ucznioéw, nauczycieli, przed-
stawicieli przemystu, wszystkich zainteresowanych
na to lokalne Swieto nauki i techniki.

Tematami dominujgcymi XIV Mieleckiego Festiwalu
Nauki i Techniki®, ktéry odbedzie sie w dniach
17-21 maja tego roku, beda: lotnictwo, sztuczna
inteligencja oraz robotyka. O skali i rozmachu
przedsiewziecia niech $Swiadczy fakt, ze jednym
z pieciu miejsc, w ktérych zaplanowano wydarzenia
zwigzane z Festiwalem, bedzie nowa hala sportowo-
widowiskowa w Mielcu.

W trakcie tegorocznego Festiwalu odbedzie sie
finat 1 Ogodlnopolskiego Konkursu Robotyki
Przemystowej dla ucznibw ze szkét ksztalcgcych
w zawodzie technik robotyk, ktérego jestesmy wspot-
organizatorami. Konkurs ma charakter pilotazowy
i po jego zakonczeniu, podczas wspélnej dyskusiji
w gronie organizatoréw oraz nauczycieli postaramy
sie ustali¢ zasady jego organizacji w kolejnych latach.

Drugg wielkg impreza, ktérag przygotowujemy
z Urzedem Marszatkowskim  Wojewddztwa
Podkarpackiego oraz firmg ThinkHackr, jest
I Podkarpacki Hackathon Lotniczy - AviaTech
Challenge. Jest to propozycja dla wszystkich otwar-
tych umystéw i ambitnych os6b, bez wzgledu na wiek,
zainteresowania, specjalizacje, ktére nie bojg sie
tamacé schematéw.

Branza lotnicza przygotowata dla nich szereg cie-
kawych wyzwan, ktdre skupiajg sie wokot realnych
probleméw stojgcych przed tg branza, liczac ze
innowatorzy myslacy nieszablonowo wpadng na co$
genialnego, co pézniej moze by¢ z powodzeniem
wykorzystane.

W ostatnich kilkunastu miesigcach tematy dotyczace
sztucznej inteligencji staty sie niezwykle popularne.
Sztuczna inteligencja wkroczyta réwniez w Swiat
edukaciji. Jak jg wykorzysta¢? Czy stanie sie naszym
~Sprzymierzencem” czy ,wrogiem”? Na te pytania
sprébuja odpowiedzie¢ prelegenci specjalistycznego
panelu Sztuczna inteligencja w edukacji — szansa
czy zagrozenie?.

Jeszcze jedna bardzo ciekawa propozycja z zakresu
edukacji naukowo-technicznej — warsztaty dla dzieci
i mtodziezy 3Z - Zobacz! Zbuduj! Zademonstruj!.
To jest spojrzenie na technike jakby oczami Adama
Stodowego?®, czego niestety w polskiej szkole juz nie ma.

4 Wiecej informacji na temat Festiwalu mozna uzyskac na stronie:
https://sites.google.com/view/festiwal 14/ [Dostep: 5.04.2024]

5 Adam Stodowy (1923-2019) — polski popularyzator majsterkowania,
autor i prowadzacy programu telewizyjnego Zréb to sam
(1959-1983).

Napisat ponad 10 ksigzek poswieconych samodzielnemu
majsterkowaniu, ktére bywaty wielokrotnie wznawiane, w tym
Lubie majsterkowac, przeznaczong dla starszych odbiorcéw,
zamieszczajac niektére informacje prezentowane wczesniej

w telewizji, a takze projekty nowych zabawek i urzadzen.
Artykuty o majsterkowaniu publikowat réwniez w prasie,

Warsztaty, ktére nawigzujg do najlepszych trady-
cji edukacyjnych w ramach zaje¢ praktyczno-tech-
nicznych, co roku przygotowuje i prowadzi pasjonat
i popularyzator nauki i techniki Pawet Pasterz,
z wyksztalcenia architekt, byly redaktor Radia
Rzeszow.

Kiedy z medidow spotecznosciowych dowiedziat
sie, ze ponownie zostalem powotany do Rady przy
ministrze edukacji, napisat do mnie:

Informatyka, informatyka, ciekawe, kiedy zorientujg
sie, ze poza kilkoma wyjgtkami, wychowalismy
pokolenie politechnicznych analfabetéw, dla ktorych
zawigzanie sznurka czy operowanie noZzyczkami,
to nieosiggalna strefa. Swiat juz sie w tym potapal,
my zdaje sie jeszcze nie.

Jako inzynier musze przyznaé, ze jest w tym duzo
prawdy i by¢ moze troche naszej winy, gdyz informa-
tyka, o ktorg tak zabiegaliSmy, skutecznie wyelimino-
wala ze szkot technike.

W szkotach podstawowych wojewddztwa podkar-
packiego jest obecnie realizowany wielki projekt
robotyczny. Zaktada on, ze na lekcjach informatyki
uczniowie bedg uczy¢ sie programowania robotow.
Moim zdaniem bedzie to bardzo dobre rozwigzanie
tylko wowczas, jesli owo programowanie zostanie
poprzedzone skonstruowaniem prostego robota, ale
nie poprzez ztozenie go z klockéw, tylko poprzez
inne, bardziej manualne czynnosci — chociazby dopa-
sowanie i skrecenie wybranych elementéw. Kluczowe
bedzie tu takze czytanie instrukcji montazu.

Z tych kilku przedstawionych przeze mnie tematéw
wida¢, ze nasze festiwale sg interdyscyplinarne,
skutecznie tgcza rézne dziedziny, prezentujg rézne
spojrzenia, i przekonuja, jak wielkie znaczenie dla
rozwoju intelektualnego mtodego pokolenia ma roz-
wijanie pasji odkrywania oraz pogtebianie zaintereso-
wan z roznych dziedzin nauki i techniki.

Rokrocznie motywem przewodnim Festiwalu jest, jak
juz Pani wspomniata, ceniona przez srodowisko lotni-
cze sentencja tacinska ,Per aspera ad astra — Przez
trudy do gwiazd”. Wiasnie nie przez cierpienie, meke,
jak zwykle jest ttumaczony oryginal, a przez trudy.

Mirostaw Hermaszewski, jedyny jak dotychczas pol-
ski kosmonauta, w trakcie VII Mieleckiego Festiwalu
w 2016 roku powiedziat do ucznidw, ze wszystko
zaczyna sie od marzen. Jesli beda podaza¢ za
marzeniami, one sie spetnia.

Marzenia, pasja odkrywania, innowacyjne i kre-
atywne zainteresowania oraz Swiadomos¢ ciezkiej
pracy, to podstawowe atrybuty, ktore prowadzg dzieci
i miodziez do sukcesu osobistego i zawodowego.
Te stowa tu w Mielcu trafiajg na bardzo podatny grunt.

np. w miesieczniku Horyzonty Techniki dla dzieci.

Byt wspdtautorem scenariusza do serii dwudziestu filmow
animowanych dla dzieci Pomystowy Dobromir i Pomystowy
wnuczek. [Wikipedia — wolna encyklopedia]

W cyfrowej szkole
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GG: Wielokrotnie w réznych wypowiedziach pod-
kreslat Pan, ze wartoscig dodang Festiwali byto
utworzenie przy Centrum Mitodziezowej Akademii
Umiejetnosci Technicznych ,Leonardo”, skiero-
wanej do ucznidw przejawiajgcych ponadprze-
cietne zainteresowania techniczne. W jakiej formie
i dla kogo prowadzone sa zajecia w Akademii?
Jakie efekty przynosi praca z dzieémi i mtodzieza?

Zdzistaw Nowakowski: Inicjatywa  utworze-
nia  Miodziezowej Akademii Umiejetnosci
Technicznych ,Leonardo” stanowi naturalng konse-
kwencje organizowanych z bardzo duzym powodze-
niem Mieleckich Festiwali Nauki i Techniki. Akademia
to jest chyba nasz najwiekszy sukces, nawet w takim
wymiarze Swiatowym.

Mtodziezowa Akademii Umiejetnosci Technicznych
otrzymata za patrona Leonarda da Vinci. Odwotujgc
sie do znanych nam osiggnie¢ tego renesansowego
mistrza, nie tylko w zakresie matematyki i techniki,
mozna dostrzec, ze posiadat on ogromng wyobraznie
i ciekawos$¢ Swiata. Byt chyba pierwszym czlowiekiem
w historii, ktéry uprawiat metodologie STEAMS, czyli
taczyt w jedno tak odlegte dziedziny, jak nauka,
technologia i sztuka.

Mielec ma bardzo bogate tradycje lotnicze, dlatego
uznalismy, ze nalezy te tradycje podtrzymywac
w mtodym pokoleniu. Szkota nie moze tego zrobic,
bo takich zaje¢ po prostu nie ma. Zatem dyspo-
nujac nowoczesnym wyposazeniem powotaliSmy
Akademie (obecnie ze wzgledéw formalnych jest
to Stowarzyszenie), gdzie prowadzimy zajecia dla
dzieci i mtodziezy gtéwnie z modelarstwa lotniczego
i kosmicznego, ale takze z programowania, z robotyki
czy fotografii cyfrowej.

Dla dzieci z klas 1-3 organizujemy zajecia pod nazwag
Miodzi odkrywcy. Ich celem jest poznawanie ota-
czajagcego Swiata przez doswiadczenia i ekspery-
menty, ktére uczestnicy powtarzaja za prowadzacym.

Jednak najwieksze sukcesy odnosimy w modelar-
stwie lotniczym i kosmicznym. Nasi uczniowie zdobyli
w réznych kategoriach wiele tytutow Mistrzow Swiata,
Mistrzow Europy, Mistrzéw Polski. W dziedzinie
modelarstwa kosmicznego sg zdobywcami Pucharu
Swiata.

Modelarstwo kosmiczne polega na zaprojektowaniu
i budowie modelu rakiety, np. wiernej kopii rakiety
Apollo, z ultralekkich materialtbw oraz wyposaze-
niu jej w specjalne silniki na paliwo state. Nastepnie
nalezy tak opracowac trajektorie lotu, aby rakieta po
starcie poleciata najwyzej, jak to jest mozliwe. W trak-
cie lotu jej poszczegolne cziony powinny oddziela¢
sie w okreslonej kolejnosci. Po osiggnieciu szczyto-
wego punktu rakieta powinna wrdci¢ i bezpiecznie
wyladowac¢. Catemu procesowi projektowania, kon-
struowania i uruchamiania towarzyszy bardzo skom-
plikowana mys$l techniczna.

6 Pojecie STEAM pochodzi z jezyka angielskiego i oznacza potaczenie
réznych obszaréw w edukacji: Nauki (Science), Technologii
(Technology), Inzynierii (Engineering), Sztuki (Arts) i Matematyki
(Mathematics).

Mtodzi ludzie sg z definicji bardzo kreatywni
i Akademia rozwija te kreatywnosc, a takze konkretne
umiejetnosci techniczne, zwigzane gtéwnie z przemy-
stowym charakterem naszego miasta.

W naszej Akademii nie ma podstaw programowych
i programéw nauczania. Obserwujemy uczestnikow,
ich postepy i wychodzimy naprzeciw potrzebom.
Kiedy osiagaja sprawnosc¢ na jakims$ etapie, w spo-
s6b naturalny przechodzg do nastepnego poziomu.
Zaczynaja zwykle od wycinania samolotéw z papieru,
aby potem sktadac je z balsy, obstugiwac plotery do
wycinania ksztattéw, poznawac programy do wspo-
maganego komputerowo projektowania, uczy¢ sie
lata¢ na symulatorach lotu.

Pamietam, ze na pierwszym Kkursie projektowania
w AutoCADzie uczestnikami byli zarbwno 10-letni
chtopiec, jak i uczen liceum, student wyzszej uczelni
i rodzic, czyli w trakcie jednych zaje¢ potgczyliSmy
kilka pokolen.

W Akademii pracujemy wedtug metodologii STEAM,
ale takze zgodnie z ideg konstruktywizmu, kiedy
dzieci i mtodziez uczg sie w interakcji z otoczeniem,
aktywnie konstruujac wiasna wiedze oraz wykorzy-
stujgc wiedze juz posiadang. Dzieki temu stajg sie, na
miare swojego wieku, naukowcami, konstruktorami,
odkrywcami i inzynierami.

GG: Sztuczna inteligencja (SI) rozwija sie
w zawrotnym tempie, a jej wptyw na nasze zycie
z roku na rok jest coraz bardziej widoczny.
Dostrzegli to réwniez Parnstwo, proponujac jako
jeden z tematéw do dyskusji podczas tegorocz-
nego Festiwalu jej zastosowania w edukacji.

Jest takie powszechne oczekiwanie, ze w naj-
blizszych latach rozwigzania sztucznej inteligen-
cji zmienig szkote i jej otoczenie, tak w warstwie
dydaktycznej oraz organizacyjnej, jak i spotecz-
nej, wymuszajac odejscie od modelu odziedzi-
czonego po drugiej potowie XX wieku na rzecz
»Szkoty kompetenciji przysztosci”.

W listopadzie 2023 roku ukazaty sie Rekomendacje
Sekcji Edukacji Cyfrowej Komitetu Informatyki
Polskiej Akademii Nauk - ,,Modernizacyjna trans-
formacja polskich szké6t w Srodowisku cyfrowym
w kontekscie upowszechnienia rozwiazan sztucz-
nej inteligencji”’. Jest Pan jednym z autoréw tego
dokumentu.

Jakie dziatania Pana zdaniem wydaja sie najwaz-
niejsze do podjecia, aby szkota mogta stworzy¢
warunki do nabywania przez uczniéw umiejetno-
Sci niezbednych do korzystania z narzedzi sztucz-
nej inteligencji, do uczenia sie¢ w Srodowisku
nasyconym rozwiazaniami sztucznej inteligenc;ji?

Od 1993 roku wspétpracuje Pan z Instytutem
Informatyki Politechniki Warszawskiej, pro-
wadzgc zajecia na studiach podyplomowych

7 Tres¢ Rekomendadji dostepna jest pod adresem:
https://ki.pan.pl/images/PDF/AI_Rekomendacje_8.12.2023.pdf
[Dostep: 5.04.2024]
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z metodyki nauczania informatyki i technolo-
gii informacyjnej oraz z Centrum e-Learningu
Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie, wdra-
zajac do praktyki szkolnej e-ksztatcenie.

Co Pana zdaniem powinno ztozy¢ sie na system
doskonalenia kompetencji nauczycieli zwiaza-
nych ze sztuczng inteligencjg?

Zdzistaw Nowakowski: Mam $wiadomos¢, ze
sztuczna inteligencja odgrywa coraz wiekszg role
w réznych dziedzinach zycia, w tym takze w eduka-
cji. Przed tag technologig nie ma odwrotu, tak jak nie
ma dzisiaj odwrotu od komputerdw, internetu, bez
ktorych nie potrafimy sie obejs¢. Kto nie ma dostepu
do nowych technologii i nie posiada umiejetnosci ich
wykorzystania, wyklucza sie cyfrowo i na co dzien
gorzej funkcjonuje. MOwi o tym amerykanski pisarz
i futurolog Alvin Toffler, poruszajgcy w swoich publika-
cjach problemy rewolucji cyfrowej. W ksigzce ,Szok
przysztosci” pisze m.in. Gwaftowny rozwoj cywilizacji
i technik wywotuje w ustabilizowanych spofeczen-
stwach psychologiczny wstrzgs. Szok przysztosci
zaskakuje tych, ktérzy — przygotowani na przyje-
cie nowych symboli kulturowych — z dnia na dzien
muszg pozby¢ sie wszystkiego, do czego zdazyli sie
przyzwyczaic.

To samo dotyczy sztucznej inteligencji. Mozna przyjac
a priori zatozenie, ze nie bedziemy z niej korzystac,
ale czy to nas przed nig uchroni?

Chce tu ponownie przywotaé prof. Groszkowskiego:
technika ma stuzy¢ cztowiekowi, nie nad nim pano-
wac. Dotyczy to zaréwno technologii cyfrowej, jak
i sztucznej inteligencji. Dlatego nalezy uwaznie zgte-
bia¢ temat, zwtaszcza ze co chwile pozyskujemy
wiele nowych informacji. Nalezy zastanawia¢ sie nad
rozsagdnym wprowadzeniem sztucznej inteligencji do
szkoty i monitorowac¢ jej wptyw na procesy eduka-
cyjne, aby unikna¢ mozliwych zagrozen.

Zagrozeniem, ktdrego nauczyciele zapewne obawiajg
sie najbardziej, jest wyeliminowanie kreatywnosci
uczniéw w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw.
Zwlaszcza ze nauczyciele nie posiadajg kompetencji
ani narzedzi do tego, by oceni¢, czy prace s przy-
gotowane przez uczniéw, czy wygenerowane przez
sztuczng inteligencje. Moim zdaniem obawa nauczy-
cieli jest absolutnie stuszna.

Wiem réwniez, ze Sl w szkole moze by¢ bardzo przy-
datna, moze spetniac¢ wiele zadan, czyli w jakis kom-
plementarny sposéb uzupetnia¢ proces dydaktyczny,
ktory realizujemy w klasyczny sposoéb.

A zatem szkota powinna nauczycieli do tego przy-
gotowac, w tej chwili nie potrafie jeszcze podaé roz-
wigzan, jak to zrobi¢ systemowo. Moge natomiast
podzieli¢ sie moimi doswiadczeniami w tym zakresie.

Na zajeciach, ktére byly podsumowaniem kursu infor-
matyki, dyskutowatem z uczniami o konsekwencjach
stosowania technologii informacyjnej, tych pozy-
tywnych i negatywnych. Postuzytem sie wéwczas
przyktadem zamieszczonym w jednym z moich pod-
recznikdw, zaczerpnietym z ksigzki Rogera Penrose

.Nowy umyst cesarza. O komputerach, umysle i pra-
wach fizyki”.

Kiedy go cytowatem w podreczniku, autor nie byt
jeszcze laureatem Nagrody Nobla, ktérg otrzymat
jako wybitny fizyk w 2020 roku.

W swojej ksigzce Penrose podaje opis takiej sytuaciji:

W panstwie prezydenta Polo wszyscy maja obawe
przed uruchomieniem superszybkiego komputera.
Ma te obawe mama 12-letniego Adasia, ktéra ten
komputer skonstruowatla, i jego tata, ktéry chciat
ten komputer dzien wczesniej zniszczy¢, wilasnie
w obawie zagrozen, jakie moze przynies¢. Jedynie
Adas, ktéry nie czut zadnych zwigzkéw uczuciowych
Z mamga i tatg, nie miat zadnych obaw i zgtosit sie do
jego uruchomienia.

Ta historia byta pretekstem do dyskusji z uczniami na
temat uczug, jakie u nich wywotuje: uczucie akcep-
tacji czy tez negacji. Zaproponowatem uczniom dwa
zadania, zeby najpierw sprébowali odpowiedzie¢ wiha-
snymi stowami, potem niech sprébujg wygenerowac
odpowiedz za pomocg sztucznej inteligencji, pamie-
tajac, zeby ilosciowo te wypowiedzi byty mniej wiecej
réwne. Nastepnie niech poréwnajg obie odpowiedzi
i krytycznie odniosg sie do tego, co zaproponowata
sztuczna inteligencja.

Okazato sie, ze mtodziez, ktéra potrafi mysle¢ samo-
dzielnie, ktéra méwi, ze woli mie¢ spotkanie face to
face, a nie za posrednictwem komunikatoréw r6znego
rodzaju, dostrzega naprawde bardzo wiele powaz-
nych zagrozen. Ale ta sama miodziez dostrzega
takze, ze bez tej technologii nie da sie funkcjonowac,
Ze po prostu mozna zosta¢ wykluczonym cyfrowo.

Wydaje mi sie, ze mozna budowac taki model szkoty
przysztosci, w ktorej ta sztuczna inteligencja bedzie
po to, zeby nam pomagac, zeby generowa¢ pewne
odpowiedzi i rozwigzania, ktére my p6zniej ocenimy
w sposoéb krytyczny. Obecnie takie jest moje gtowne
przestanie dotyczgce S| w edukacji — nauczenie
ucznidw krytycznego myslenia w analizach tresci
edukacyjnych.

Inny przykiad. Podczas konferencji metodycznej
dla nauczycieli poprowadzitem wykfad, ktérego tytut
brzmiat: Szkolna rzeczywisto$é¢ w XXI wieku,
modele ksztatcenia, technologie cyfrowe,
sztuczna inteligencja. Kazdy z 50 slajdéw odno-
sit sie do moich osobistych 40-letnich do$wiadczen
nauczyciela przedmiotéw zawodowych i informatyki.
To byto moje widzenie ,cyfrowej” szkoty XXI wieku.
W koncowym fragmencie zaprezentowatem ten sam
temat, ale wygenerowany przez ChatGPT. Byly tam
piekne formutki o ksztalceniu zdalnym, ksztaice-
niu hybrydowym, technologiach cyfrowych, table-
tach, komputerach, internecie rzeczy, platformach
e-learningowych, superbootach, sztucznej inteli-
gencji, personalizacji edukacji, ocenianiu automa-
tycznym, rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci,
wirtualnych wycieczkach i umiejetnosciach przyszio-
Sci. Wygenerowatem dodatkowo test z geografii, zeby
pokazag, ze sztuczna inteligencja moze utatwi¢ prace
nauczycielowi takze w tym zakresie.

W cyfrowej szkole



~Per aspera ad astra — Przez trudy do gwiazd...”

Najbardziej budujgcy dla mnie byt koncowy fragment
spotkania z nauczycielami. Na pytanie, co wybie-
raja: wypetniony ,osobistym pierwiastkiem” pierwszy
wyktad, czy ,sztucznym pierwiastkiem” drugi wyktad?
Wygrat cztowiek! Sl jest tylko maszyng, ktéra moze
nas jedynie wspomagac.

GG: Roger Penrose w swojej ksigzce takze
przedstawia poglad, ze istnieja pewne aspekty
ludzkiego myslenia, ktérych maszyna nigdy nie
bedzie mogta nasladowac.

Zdzistaw Nowakowski: Prof. Wojciech Cellary
z Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu w swo-
ich publicznych wystgpieniach podkresla, ze: Kazda
prace umysfowg, o ktorej z goéry wiadomo, jak ja
zrobic, lepiej wykona komputer niz cztowiek. Kazda
prace fizyczng, o ktérej z gory wiadomo, jak jg zrobic,
lepiej wykona robot niz cztowiek. Cztowiek nie jest
potrzebny do prac rutynowych, ani umystowych, ani
fizycznych®.

Co nam zatem pozostaje? Jak odnalez¢ sie w Swiecie
zdominowanym przez nowe technologie i sztuczng
inteligencje? Umie¢ wykonywac prace nierutynowa,
ktérej nie wykona ani komputer, ani robot. Przede
wszystkim by¢ kreatywnym, mie¢ dobre pomysty,
umie¢ wyjs¢ poza schemat i mie¢ Swiadomosé, ze
jednak jest jeszcze wiele réznych gatezi gospodarki,
w ktorych bedzie dominowata praca ludzka.

Pozostaje tylko odpowiedzie¢ na pytanie, czy potra-
fimy w spoteczenstwie uformowac taki system war-
tosci, aby doceniano niepowtarzalnosc¢, wyjatkowosgé,
tak jak w dziedzinie sztuki doceniamy oryginat, nawet
zniszczony, jako bardziej wartosciowy, niz najdosko-
nalej wykonana kopie.

GG: Aktywno$¢é zawodowa zwigzana z informa-
tyka i nowymi technologiami nie jest jedyna forma
Pana aktywnosci. Petnit Pan trzykrotnie funkcje
przewodniczgcego Rady Miasta Mielca, obecnie
jest Pan radnym. Zasiadat Pan takze w Sejmiku
Wojewdédztwa Podkarpackiego w  Komisji
Edukacji, Kultury i Kultury Fizycznej oraz Komisji
Rozwoju Regionalnego.

To w tym czasie nastapita takze bliska wspétpraca
z Akademiag Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa
Staszica w Krakowie i doprowadzenie do utwo-
rzenia w Mielcu Zamiejscowego Osrodka
Dydaktycznego tej uczelni.

Petnit Pan takze funkcje spotecznego dyrek-
tora Katolickiego Centrum Edukacji Miodziezy
»KANA”  nagrodzonego w 2004 roku przez dzia-
tajagca przy Episkopacie Polski Rade Fundaciji
»,Dzieto Nowego Tysiaclecia” wyréznieniem spe-
cjalnym ,TOTUS TUUS” za ,promocje cztowieka,
prace charytatywna i edukacyjno-wychowawcza”.

8 W. Cellary, Uczniowie i nauczyciele w srodowisku cyfrowym.
Nowe wyzwania przed szkotq. Wystapienie na Konferendji
zorganizowanej przez RZPWE pt.,Kompetencje uczniéw
i nauczycieli w zakresie stosowania TIK w procesie edukacyjnym’,
Opole, 10 listopada 2017 .

Zapewne jednymi z wiekszych w historii Mielca
wydarzeniami organizowanymi dla srodowiska
nauczycieli byly wspomniane juz Ogélnopolskie
Konferencje ,Informatyka w Szkole” w latach
2000 i 2001. Pamietam je doskonale, poniewaz
Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie brat w nich czynny
udziat. Dzieki tym dziataniom Mielec stat sie waz-
nym os$rodkiem, propagujacym edukacje informa-
tyczna nie tylko w sSrodowisku lokalnym, ale takze
krajowym.

W swoim srodowisku stynie Pan z tego, ze bardzo
duzo pracuje. Bliscy wspoétpracownicy nazywaja
Pana tytanem pracy. Jak Panu udaje sie godzi¢
samorealizacje zawodowa i aktywne uczestnictwo
w tworzeniu i realizowaniu lokalnej polityki
oswiatowej? Skad czerpie Pan sity do dziatania?

Zdzistaw Nowakowski: Pewnie jest to wptyw rodzi-
cow. Oni zawsze mi powtarzali, ze trzeba by¢ aktyw-
nym. Konfucjusz kiedy$ powiedziat: Wybierz prace,
ktorg kochasz, a nigdy nie bedziesz musiaf pracowac,
nawet przez jeden dzieri w swoim zyciu. Ta mysl jest
mi bardzo bliska, praca przynosi mi naprawde wiele
radosci i przyjemnosci.

W jednym z moich podrecznikéw do informatyki ostat-
nim zdaniem jest cytat péllegendarnego, poniewaz
jego istnienie nie zostato definitywnie potwierdzone
historycznie, chinskiego filozofa Laozi (Lao Tsy), ze
uznanie wiasnej niewiedzy jest poczgtkiem prawdzi-
wego dgzenia do wiedzy. Nigdy nie bedziemy wie-
dzie¢ wszystkiego, dlatego nalezy uczy¢ sie przez
cate zycie i poznawac to, co sie wokét nas zmienia.
Che¢ uczestniczenia w tych przemianach cywilizacyj-
nych, technologicznych, spotecznych, jest dla mnie
imperatywem do dziatania, do bycia aktywnym.

Nadal jestem aktywny sportowo, kilka razy w tygodniu
biegam, chodze na sitlownie, jezdze na nartach,
kondycji mam wyjgtkowo duzo, czyli mam tez duzo
sity do pracy.

Gdybym chciat przewrotnie powiedzie¢, naprawde
nie czuje sie osobg zapracowang, raczej 0soba,
ktora bardziej niz inni musi dobrze zarzgdza¢ swoim
czasem.

Wiele zawdzieczam swojej zonie, ktéra wzieta na
siebie wiekszos¢ obowigzkéw domowych i tych
zwigzanych z wychowywaniem dzieci. Oprocz tego
takze pracowata. Kiedy w 2016 roku otrzymatem tytut
.Mielczanina Roku”, co bylo dla mnie szczeg6lnie
wartosciowe, odbierajgc dyplom i statuetke nazy-
wang ,Skatkg Korso” dziekowatem przede wszystkim
zonie.

Jest jeszcze jedna wazna przestanka, trzeba miec
w sobie takie wewnetrzne przekonanie, ze chce sie
cos$ zrobhi¢, ze chce sie spetnia¢ swoje marzenia i caty
czas poszukiwaé przestrzeni do nowych wyzwan,
i tak tez mowie uczniom. Ta przestrzen zwigzana jest
Z tym, ze rzeczywistos¢ wokot nas sie zmienia bardzo
dynamicznie.
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Ale wazne jest rowniez to, zeby otaczac sie osobami
zyczliwymi, z ktdrymi nie bedzie sie walczyto i tracito
czasu, tylko wspdlnie z nimi bedzie sie robito co$ waz-
nego, wartosciowego. Jezeli méwilismy o Centrum,
0 Radzie ds. Informatyzacji Edukacji, 0 sukcesach
uczniéw, to w istocie mowiliSmy o pracy zespotowej,
o ludziach, ktérzy w tych zespotach peia rzetelnie
jakas funkcje. Jezeli jest wokét nas tyle zyczliwych
0s0b, to nawet nie wiemy kiedy jesteSmy w stanie tyle
zrobi€.

Taka zespotowg pracg wtadz samorzgdowych Mielca,
mieleckich przedsiebiorcéw oraz AGH bylo utworze-
nie w Mielcu Zamiejscowego Osrodka Dydaktycznego
tej uczelni. W latach 2009-2017 ksztalcito sie
w nim kilkuset studentéw i wypromowanych zostato
ok. 200 inzynieréw mechanikéw. CKPIiDN zapewniato
warunki logistyczne i organizacyjne w zakresie prowa-
dzenia zaje¢ w Mielcu. Przetozylo sie to takze na zbu-
dowanie statych partnerskich relacji z AGH chociazby
w zakresie wrazania e-learningu, organizacji konfe-
rencji naukowych w tréjkacie wiedzy ,szkota-uczel-
nia-przemyst”, obecnosci studenckich két naukowych
na Mieleckich Festiwalach Nauki i Techniki, wyktadow
popularnonaukowych dla uczniéw. Wspétpraca utrzy-
muje sie do dzis.

Zespotowg praca bylo réwniez Katolickie Centrum
Edukacji Miodziezy ,KANA”, ktére powstato przy
wsparciu jednej z mieleckich parafii. Jak juz wspomi-
natem, przemiany ustrojowe i gospodarcze w Polsce
przyczynity sie do duzego bezrobocia w Mielcu,
a ,KANA” miata wspiera¢ bezrobotng miodziez.

Z bezptatnych kurséw komputerowych, jezykowych,
zawodowych oraz warsztatdw uczacych aktywnego
poszukiwania pracy skorzystato bardzo wiele oséb.
W trakcie realizacji programu ,Znajde prace — wspar-
cie mlodego cztowieka na rynku pracy”, w calosci
finansowanego przez Unie Europejska, uczestnicy
tego projektu mieli takze okazje uzyska¢ Europejski
Certyfikat Umiejetnosci Komputerowych.

Bardzo wielu mieleckich nauczycieli pracowato
w ,KANIE” jako wolontariusze, przygotowujac mio-
dziez do matury.

Corocznie w przeddzien Dnia Papieskiego Fundacja
.Dzieto Nowego Tysigclecia” przyznaje nagrode
,TOTUS TUUS” dla docenienia dorobku oséb oraz
instytucji, ktérych dziatalnos¢ w sposob wybitny
przyczynia sie do podkres$lenia wartosci cztowieka.
Jest to bardzo prestizowa nagroda, uznawana za
skatolickiego Nobla”.

Za swoja dziatalnos¢ Katolickie Centrum Edukacji
Mitodziezy ,KANA” w Mielcu oraz sze$¢ innych
z Polski, w 2004 roku otrzymato specjalne wyrdznie-
nie w kategorii ,Promocja czlowieka, praca charyta-
tywna i edukacyjno-wychowawcza”.

Odbieratem to wyréznienie w salach Zamku
Krolewskiego w Warszawie i wigzg sie z tym szcze-
golne wspomnienia. Nagrode w kategorii ,Osiggniecia
w dziedzinie kultury chrzescijanskiej” odbierat
Wiadystaw Bartoszewski. Powiedziat wtedy te stynne
stowa: Jesli nie wiesz, jak nalezy sie w jakiejs sytuacji

zachowac, na wszelki wypadek zachowaj sie przy-
zwoicie oraz Warto by¢ uczciwym, cho¢ nie zawsze
sie to opfaca. Opftaca sie by¢ nieuczciwym, ale nie
warto.

GG: Jest jeszcze jedna bardzo wazna Pana
aktywnos$é, zwigzana z Pana mama - lIrena
Nowakowska. Dotyczy ona Funduszu Kulturalno-
Charytatywnego im. Adama Chmielowskiego -
Sw. Brata Alberta. Byto to ostanie dzieto Pana
mamy, zwiazanej cate zycie zawodowe z mielecka
kulturg. Od 2002 roku sa w Mielcu przyznawane
»Albertusy” ludziom, ktorzy kochajg sztuke i ja
tworza, organizuja zycie kulturalne, poszukuja
piekna i dobra, edukujg mtodziez, przekazujac jej
swoje umiejetnosci i pasje, a nade wszystko sa
osobami skromnymi.

Zdzistaw Nowakowski: Zaréwno dla mnie, a takze
moich trzech braci, to dzieto jest powinnoscia, ktorg
nalezy kontynuowac, tym bardziej, ze w Srodowisku
mieleckim to wyrdznienie spotyka sie z wielkg przy-
chylnoscia. Pigkne jest rowniez przestanie zapisane
na dyplomie wreczanym osobom wyrdéznionym. Sa to
stowa Sw. Brata Alberta, ktére brzmia: dzieta sztuki
sq@ duchem i do ducha naszego méwig.

Obecnie ,Albertusy” sa wreczane w dwéch katego-
riach: ,Honorowy Albertus” dla osoby dorostej oraz
~Stypendium Albertusowe” dla osoby miodej, ksztat-
cacej sie w wybranej dziedzinie sztuki. Srodki na sty-
pendium nie pochodzg z jakichkolwiek dotacji, ale od
0s06b prywatnych i zaprzyjaznionych instytuciji.

Pierwszy Albertus byt przyznany w 2002 roku
Stefanowi Ostrowskiemu w 100-lecie jego urodzin ,za
wybitne dokonania w szerzeniu kultury teatralnej w
Srodowisku mieleckim”. W tym roku (w kwietniu 2024)
—tymrazemw 100. rocznice urodzin mamy —wspolnie
z bratem Tomaszem (takze mieszkajagcym w Mielcu)
na scenie Samorzadowego Centrum Kultury wre-
czymy ,Honorowego Albertusa” panu Franciszkowi
Wyzdze — zatozycielowi i pierwszemu dyrygentowi
Mieleckiej Orkiestry Symfonicznej. Ale jest w tej sym-
bolice co$ szczegdlnego. W tej swoistej sztafecie
pokoleri dla uczczenia pamieci i dorobku zawodo-
wego i kulturalnego mojej mamy, w jej 100. rocznice
urodzin, dwa utwory na flecie poprzecznym wykona
na scenie z dorostg Orkiestrg Symfoniczng dla pra-
babci moja 8-letnia wnuczka Natalka.

Zastanawiam sie, ktére wspomnienia z mojego
dorostego  zycia, o ktérym  rozmawialiSmy,
pozostang w mojej pamieci. Pewnie wszystkie, ale
w szczegOlnosci te, o ktérych teraz méwitem.

GG: To, co udato sie Panu osiagna¢ w zyciu zawo-
dowym i spotecznym, jest naprawde imponujace.
Kilka razy znalazt sie Pan na liscie 100 oséb,
ktére w sposéb szczegdélny swojag aktywnoscia
przyczynity sie do rozwoju umiejetnosci cyfro-
wych w Polsce. A jakie obecnie sa Pana plany
i priorytety?

W cyfrowej szkole



~Per aspera ad astra — Przez trudy do gwiazd...”

Zdzistaw Nowakowski: Po pierwsze chce nadal
realizowac sie w pracy zawodowej, gtdbwnie w obsza-
rze zblizania szkolnictwa zawodowego do rynku

pracy.

Chociaz mam prawo do emerytury, w zesztym roku
ponownie bratem udziat w konkursie na dyrektora na
kolejnych pie¢ lat. Gtéwny powdd, dla ktérego zde-
cydowatem sie dalej kierowaé Centrum Ksztalcenia
Praktycznego i Doskonalenia Nauczycieli jest taki
bardzo ludzki, po prostu zzylem sie mocno z tym
zespotem, w zarzgdzaniu ktérym z powodzeniem
wykorzystuje stowa Stefana Zeromskiego: Kto chce,
szuka sposobu. Kto nie chce, szuka powodu. Nie
mow, ze czego$ nie zrobisz, szukaj sposobu, aby to
zrobi€.

A drugi powdd jest taki, ze rozszerzamy nasza
oferte dydaktyczng i tworzymy Branzowe Centrum
Umiejetnosci - kadry dla przemystu lotniczego.
Celem projektu jest utworzenie bazy dydaktycznej
do ksztatcenia oséb pracujgcych, nauczycieli zawodu
oraz uczniéw w szeroko rozumianej branzy lotnicze;.

Od 1 wrzes$nia 2024 r. bedziemy juz inng instytucja,
zespotem trzech placéwek: Branzowego Centrum
Umiejetnosci, Centrum Ksztatcenia Zawodowego
i OSrodkiem Metodycznym.

Branzowe Centrum Umiejetnosci ma stuzy¢ nie tylko
przemystowi lotniczemu. Z zapiséw projektu wynika,
ze obok technika mechanika lotniczego i technika
awionika, bedg réwniez rozwijane kwalifikacje tech-
nika automatyka, mechatronika, robotyka, elektryka
i elektronika.

Spektrum zawodow jest bardzo szerokie, dosko-
nale wpisuje sie w potrzeby Mielca, ale takze
wykracza poza Mielec, bo partnerami projektu sg
Stowarzyszenie Polskiego Przemystu Lotniczego
i Naczelna Organizacja Techniczna.

Rada Programowa, kt6ra powstanie przy BCU, ma
skupia¢ przedsiebiorcow, pracownikéw naukowych
wyzszych uczelni technicznych i przedstawicieli
Srodowiska lokalnego. Bedziemy tworzy¢ taki kom-
plementarny, uzupetniajgcy system ksztatcenia do
systemu ksztalcgcego w oparciu o zawody szkolne.

Programy ksztatcenia zostang opracowane wspolnie
z przedsiebiorcami, pod ich potrzeby i poddane oce-
nie formalnej, by staly sie zatwierdzong kwalifikacjg
branzowg. Programy te majg odpowiada¢ dynamice
zmian w przemysle technologicznie nowoczesnym.

Tworzone pracownie nie bedg zaprojektowane przez
nauczycieli czy szkoty, tylko bedg takie, jakie podpo-
wiedzieli nam przedsiebiorcy i jednoczesnie wskazali,
jak je wyposazyc.

GG: Czy wiedza i umiejetnosSci pozyskane
w Centrum zaspokoja zapotrzebowanie na kom-
petencje przysztosci dla Przemystu i Gospodarki
4.0, a wlasciwie juz 5.0?

Zdzistaw Nowakowski: Organizujemy w Mielcu taki
cykl spotkan Edukacja dla przemystu, przemyst
dla edukaciji. To jest wyjgtkowo ciekawa formuta, bo

nawet w tytule podkresla partnerstwo miedzy prze-
mystem i edukacjg, my tez jako edukacja mozemy
zrobi¢ cos dla przemystu.

Jedna z pracowni, ktéra powstanie w BCU bardzo
mocno to podkresla, jest to pracownia symulujgca
tzw. ,cyfrowego blizniaka”.

,Cyfrowy blizniak” to taki pomost miedzy Swiatem
fizycznym i cyfrowym, wirtualna kopia rzeczywistego
obiektu, np. hali produkcyjnej, ktérego celem jest
doktadne odwzorowanie wiasciwosci tego obiektu
i zachodzacych w nim procesow.

Wiele lat temu Zaktady PZL Mielec weszty w koope-
racje z Sikorsky Aircraft Corporation, aby pro-
dukowa¢ Smigtowce Black Hawk. Wodwczas
zasymulowano hale do produkcji tych $migtowcow
w ten sposob, ze z kartonu zbudowano konkretne
ksztatty maszyn. Wstawiono te kartonowe maszyny
do hali, ustalono niekolizyjne $ciezki komunikacyjne
i p6zniej na podstawie uzyskanych pomiaréw i wnio-
skéw zrealizowano w praktyce roziozenie rzeczywi-
stych maszyn w ciggu produkcyjnym.

Cyfrowy blizniak moze by¢ takze realizowany poprzez
dobdr oprogramowania symulacyjnego, aby np.
mozna byto nie tylko przecwiczy¢ zarzgdzanie firma,
ale takze produkcje.

Te wszystkie elementy wychodzg wiasnie naprze-
ciwko przemystu 4.0/5.0.

GG: Moze warto przypomnieé, ze powszechnie
uwaza sie, iz pierwszy cyfrowy blizniak zostat
wykorzystany podczas misji Apollo 13 - chociaz
w tamtym czasie nie nazywano go ,,cyfrowym bliz-
niakiem”. Dzieki przestaniu danych telemetrycz-
nych na zywo z fizycznego statku kosmicznego
do jego cyfrowej kopii, kontrolerzy misji mogli
symulowaé rézne strategie i bezpiecznie sprowa-
dzi¢ zatoge z powrotem na Ziemie. Dramatyczne
sceny z tej wyprawy bardzo realistycznie zostaty
przedstawione w filmie ,,Apollo 13” z 1995 roku.

Zdzistaw Nowakowski: Kapitalnym przyktadem,
a nawet prawdziwym dzietem sztuki, byto skonstru-
owanie w uszkodzonym Apollo 13 filtru dwutlenku
wegla z wykorzystaniem ograniczonych zasobow,
jakie mieli astronauci na poktadzie. Byty to przewody
ze skafandréw, tasma izolacyjna i... skarpetka.

GG: Posiada Pan wiele pasji: nauczanie informa-
tyki, pisanie kolejnych podrecznikéw do przed-
miotu, podejmowanie i zarzadzanie projektami,
praca spoteczna, czytanie ksigzek, z ktérych
pochodzg cytaty w naszej rozmowie, aktywnos$¢é
fizycznai ... fotografowanie.

Zdzistaw Nowakowski: To prawda. Fotografia
towarzyszy mi caly czas. Czesto podczas konferen-
cji, ktére prowadze, petnie réwniez role fotografa.
Po prostu to lubie.

Fotografowanie to pasja rodzinna. Mo6j dziadek byt
fotografem. Moj ojciec jako miody chtopak, w zastep-
stwie dziadka wykonywat fotografie grobéw odkry-
wanych w Piasnicy kotlo Wejherowa, gdzie byly
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chowane ofiary masowych egzekucji dokonanych
przez Niemcow w czasie Il wojny Swiatowej.

Fotografig zajmuje sie rowniez moéj najstarszy
brat Andrzej, ktéry jest prezesem krakowskiego
Wydawnictwa Universitas, wydajacego miedzy
innymi albumy o walorach artystyczno-naukowych.

Album ,Blask. Ottarz Mariacki Wita Stwosza” ze zdje-
ciami autorstwa mojego brata, to rezultat niezwyktego
przedsiewziecia. Do wykonania przepieknych zdje¢
przedstawiajgcych oftarz w sposéb, jaki nie byt do tej
pory mozliwy, potrzebne byto nie tylko profesjonalne
oSwietlenie, ale takze specjalne podnosniki, ktore na
drewnianych podkladach wjechaly nocg do Bazyliki
Mariackiej. Dzieki temu mozliwe byto pokazanie nie-
widocznych na co dzieh szczegétéw wielkiego dzieta
Wita Stwosza: grymasy twarzy, zytki na rekach, kre-
cone wlosy na brodach czy drobne figurki umiejsco-
wione na obramieniu szafy gtéwne;j.

Podobnie pieczotowicie zostaty przygotowane albumy
prezentujgce obraz Hansa Memlinga ,Sad osta-
teczny” z kolekcji Muzeum Narodowego w Gdansku,
kopalnie soli ,Wieliczka” czy opracowany wspolnie
z Wiadystawem Bartoszewskim album poswiecony
Auschwitz.

Na zakornczenie jeszcze raz przywotam renesan-
sowego twérce i wizjonera o wielkiej wyobrazni
Leonarda da Vinci. Jedyng barierg w tamtych cza-
sach, ktéra nie pozwalata na wdrazanie propono-
wanych przez niego wynalazkow, byta technologia.
Obecnie jesteSmy Swiadkami odmiennej sytuacji —
technologia przestaje by¢ bariera, a tym co nas
ogranicza jest wyobraznia.

GG: Mysle, ze Pana udziatem jest spetnienie, ktére
tak opisuje Dean Karnazes, amerykanski ultrama-
ratonczyk — Daj sie czemus pochtonac bez reszty,
wiéz cate serce; doskonal sie i éwicz, nigdy sie
nie poddawaj — wfasnie na tym polega spetnienie.
To jest prawdziwy sukces.

Bardzo dziekuje za rozmowe, podczas ktorej
mogtam dowiedzie¢ sie tak wiele o Pana cie-
kawym zyciu, rodzinie, aktywnos$ci zawodowej
i o tym, ile interesujacych wydarzerh ma miejsce
w Pana rodzinnym miescie.

Przed Panem wybory samorzadowe®. Zycze
wygranej i wielu dalszych sukceséw w kazdej
z dziedzin, jakg Pan uprawia.

9 Rozmowa zostata przeprowadzona w marcu 2024 roku
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STREAM - podazamy za realiami
wspotczesnego sSwiata

Elzbieta Prytowska-Nowak

Interdyscyplinarne nauczanie, od lat popularyzowane i potrzebne w szkotach, zmienia sie sukcesywnie
w poszukiwaniu rozwigzan podazajacych za zmieniajacymi sie realiami zycia. Edukacja STEM przeksztaica sie
w podejscie STEAM, a takze STREAM — model nauczania w znacznym stopniu odpowiadajacy na potrzeby
wspotczesnych uczniow.

laboratoria.gov.pl
Laboratoria
Prrysziodci

Czym jest
STREAM ? ~

Science
Technology
Robotics
Engineering
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Rysunek 1. Wizualizacja i wyjasnienie akronimu STREAM na rzadowej polskiej stronie internetowe;’

Edukacja STREAM okreslana jest jako kompleksowe, holistyczne i unikalne podejscie edukacyjne. Nazwa tej
koncepcji wywodzi sie od angielskich stéw i nawigzuje do ponizszego rozwiniecia ich znaczen:

S — Science (Nauka) — eksploruje nauki przyrodnicze, rozbudza ciekawo$¢ uczniéw na temat Swiata;

T — Technology (Technologia) — wprowadza uczniéw w tajniki nowoczesnych technologii, uczy ich uzywania
i rozumienia;

R — Robotics (Robotyka) — rozwija zdolnosci inzynieryjne poprzez projektowanie, programowanie i sterowanie
robotami. R interpretowane jest takze jako Reading (Czytanie) lub Reading and writing (Czytanie
i pisanie) — doskonalenie umiejetnosci czytania i rozumienia tekstu, jako waznego elementu komunikacji
oraz analizy i interpretacji informaciji;

E — Engineering (Inzynieria) — zacheca do twdrczego myslenia, projektowania i rozwijania umiejetnosci
rozwigzywania problemow;

A — Arts (Sztuka) — promuje rozwijanie kreatywnosci i wyobrazni poprzez dziatania artystyczne, projektowanie
i dbanie o estetyke;

M — Mathematics (Matematyka) — uczy logicznego myslenia i umiejetnosci rozwigzywania problemow.

Warto zaznaczy€, ze powyzsze znaczenia skrétdw literowych sg elastyczne i dostosowywane do konkretnych
celéw edukacyjnych w konkretnej szkole czy programie nauczania. Interpretacja zalezy od podejscia i priorytetéw
danej instytucji edukacyjnej. Podejscie STREAM jest popularyzowane, poniewaz umozliwia uczniom nauke
umiejetnosci kluczowych w XXI wieku, takich jak: rozwigzywanie problemoéw, krytyczne myslenie, wspétpraca,

1 Czym jest STREAM i w jaki sposéb wspiera rozwdj uczniéw?, https://tiny.pl/dtgzc
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komunikacija, kreatywno$¢?, ktore oparte dodatkowo o umiejetnosci technologiczne pozwalajg uczniom zastosowaé
nauke w rzeczywistych sytuacjach, zmienia¢ perspektywy widzenia probleméw, a tym samym pogtebia¢ ich
edukacje. W modelu STREAM nauczanie przyjmuje forme projektow i warsztatéw, ktére zdecydowanie podnosza
skutecznos¢ uczenia. Podczas wspomnianych form pracy uczniowie majg mozliwos$¢ tworzenia oraz odkrywania
nowych rzeczy. Uwaza sie, ze wszystkie wymienione powyzej dziedziny sa niezbedne i wspoétzalezne do
zdobywania wiedzy na polu wtasnych poszukiwan i doswiadczen.

STREAM w polskim srodowisku edukacyjnym

W polskich realiach model STREAM nawigzuje do integracji tresci i rozwijania umiejetno$ci matematycznych,
naukowych, technicznych, inzynieryjnych, artystycznych, w szczeg6lnosci wykorzystywanych np. w projektowa-
niu. Realizacji tego podejécia ma stuzy¢ sprzet zakupiony przez szkoty, w tym m.in. drukarki 3D, gogle VR,
roboty, mikrokontrolery i nowoczesny sprzet audio-wideo, w potgczeniu z zastosowaniem metod, pozwalajgcych
przygotowac uczniéw do wyzwan przysztosci. Od wrzesnia 2022 roku zespét nauczycieli konsultantéw z OEIiZK
w Warszawie prowadzi regularne konferencje dla nauczycieli mazowieckich szkét podstawowych, aby wspie-
ra¢ proces wykorzystywania tych rozwigzan w wojewdédztwie. Dostarczamy praktyczng wiedze, inspirujemy do
przeprowadzania zaawansowanych eksperymentow i projektéw. Popularyzowana w roku 2023/2024 tematyka
dotyczy sztuki prezentacji i wystgpien przed kamerg w kontekscie wykorzystania sprzetu wideo, nagrywania
i montowania filméw za pomocag tabletu lub smartfona, modelowania 3D od podstaw, uczenia sie przez tworzenie,
wykorzystania technologii VR w edukacji, zastosowania dtugopiséw 3D na zajeciach przyrodniczych, integracji
Micro:bita ze Scratchem.

Przyktadem aktywnosci szkolnej byt regionalny konkurs pt. Zaprojektuj Beboka w 3D, skierowany do uczniéw klas
1-8 szkét podstawowych, zorganizowany przez Szkote Podstawowg nr 20 w Jastrzebiu-Zdroju. Lgczyt technologie
z gwarg $laska, a gtéwne zadanie polegato na stworzeniu beboka w Tinkercadzie. Bebok to nazwa straszydta
w gwarze i demonologii Gornego Slaska. Wedtug wierzen jego rolg byto straszenie dzieci, aby byly grzeczniejsze.
Bebok to posta¢ wzbudzajgca lek, ma rézne cechy. Czasami bywa leniwa, takoma, niekiedy grymasna lub lubi
dhugo spac. W konkursie uczniowie wykonywali projekty plastyczne bebokéw, ktére planowali oswoi€. Najlepsze
prace byty drukowane w technologii 3D. Dziatanie pozwalato oswoi¢ straszydto, jak i nowe technologie.
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Bebok!

KONKURS

SP 20 w Jastrzebiv-Zdrojv

Rysunek 2. Plakat promujacy konkurs Zaprojektuj Beboka w 3D*

2 Kompetencje przysztosci, ktére warto ksztaftowac u dzieci i mtodziezy, https://tiny.pl/dttnb
3 Zrédto obrazu: https:/tiny.pl/dtfmf
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STREAM — podgazamy za realiami wspofczesnego Swiata

Celem konkursu byto przede wszystkim wdrazanie nowoczesnych technologii w proces edukacyjny dzieci i mto-
dziezy, wyzwalanie kreatywnosci i wrazliwosci estetycznej, rozwijanie talentéw inzynieryjnych i informatycznych.
Uczestnicy konkursu musieli posiada¢ konto w wirtualnej klasie na platformie Tinkercad, za posrednictwem ktorej
przekazywali takze prace konkursowa?.

Rysunek 3. Przyktad projektu beboka oraz wykonany jego trojwymiarowy model 3D.
Praca uczennicy klasy 1 wykonana z gotowych elementéw na platformie Tinkercad.®
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Rysunek 4. Przyktad projektu beboka oraz wykonany jego trojwymiarowy model 3D. Praca uczennicy klasy 8
zaprojektowana bez zastosowania gotowych elementéw na platformie Tinkercad.®

Inng propozycja aktywnosci jest konkurs ,3D EduArt”. Jego organizatorem jest Uniwersytet Marii Curie-
Skiodowskiej w Lublinie, a w 2024 roku odbywa sie 2 edycja konkursu’. Jest skierowany do mtodziezy uczacej sie
i 0s6b dorostych — pasjonatow i nauczycieli, a jego celem jest upowszechnianie kreatywnego korzystania z druku
3D oraz podnoszenie wsrdd uczestnikdw umiejetnosci i kompetencji w tym obszarze. W konkursie liczy sie
koncepcja pracy, jej innowacyjnos¢, oryginalnos¢ pomystu, jakos¢ wydruku. W przypadku dorostych dodatkowo
brana jest pod uwage funkcjonalnos¢ dydaktyczna — rozwigzania uzyteczne w nauczaniu przedmiotowym.
Dodatkowe atuty ocenianych prac to samodzielnos¢, oryginalnos¢ i walory estetyczne.

4 STREAM w edukacji wczesnoszkolnej: Nauka i technologia na start — Projektowanie w 3D, https://tiny.pl/dttng
5 Zrodho obrazu: https:/tiny.pl/dtfm?2

6 Zrodho obrazu: https:/tiny.pl/dtfm?2

7 Il edycja Konkursu 3D EduArt!, https://tiny.pl/dtt2w

nr 82/2024



@©
&)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

Elzbieta Prytowska-Nowak

Konkurs 3D EduArt |

Rysunek 5. Zaproszenie do udziatu w konkursie ,3D EduArt®

Konkurs ,3D EduArt” jest realizowany w ramach projektu: Eksploracja inspirowana technologia druku 3D°, ktérego
celem jest:

e upowszechnienie wiedzy o najnowszych osiggnieciach naukowych w obszarze technologii druku 3D ze
wskazaniem ich przetozenia na rozwoj inzynierii, techniki, architektury, medycyny, chemii, sztuki i in.;

e prowadzenie otwartego merytorycznego dialogu o pozytywnym i negatywnym wptywie technologii druku 3D
na rozwoj nauki, techniki, przemystu i ustug z ujeciem kontekstu ekologicznego;

e propagowanie zainteresowania technologig druku 3D w Srodowisku mtodziezy uczacej sie i wsrdd dorostych;

e ksztaltowanie umiejetnosci i kompetencji z zakresu obstugi urzadzen i oprogramowania projektowego
wykorzystywanych w druku 3D;

e sieciowanie oraz integrowanie Srodowiska akademickiego i eksperckiego ze $Srodowiskiem edukatorow
i uczniow w zakresie technologii druku 3D;

e propagowanie zastosowania druku 3D w edukaciji z przyktadowymi rozwigzaniami;

» stwarzanie warunkow rozwoju dla miodziezy uzdolnionej, wspieranie proceséw kreatywnego i interdyscypli-
narnego myslenia;

e rozwoj kluczowych dla wspoétczesnego rynku pracy kompetencji miekkich, w tym wspotpracy i kreatywnego
mysSlenia;

» wsparcie placowek szkolnych w zakresie wigczenia technologii druku 3D w edukacji;

» eliminowanie wykluczenia spotecznego i komunikacyjnego zwigzanego z miejscem zamieszkania, niewy-
starczajacg komunikacja publiczng i niepetnosprawnosciami.

Roézne konteksty znaczenia R w STREAM

W ramach koncepcji STREAM litera R oznacza czesto Robotyke. W wielu programach nauczania jest jednak
utozsamiana z czytaniem lub czytaniem i pisaniem (og6lne okre$lenie Reading). Dodanie tego elementu ma na
celu podkreslenie znaczenia umiejetnosci czytania i zrozumienia tekstu w kontekscie przedmiotéw naukowych,
technologicznych, inzynieryjnych, artystycznych i matematycznych. Czytanie stanowi wazny element rozwijania
kompetencji jezykowych oraz zdolnosci analizy i interpretacji informaciji, co jest istotne we wszystkich dziedzinach
edukacji. Wspomniany poglad podziela laureat Nagrody Nobla — fizyk William D. Phillips, ktéry wspomina: Lubitem
dobrze prowadzone zajecia z przedmiotow scistych i matematycznych i czerpatem z nich korzysci. Z perspektywy

8 Zrédto obrazu: https:/tiny.pl/dtt2w
9 Wiecej o projekcie na stronie https://tiny.pl/dtt2b
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czasu widze, ze zajecia, na ktorych ktadziono nacisk na umiejetnosci jezykowe i pisanie, byly tak samo wazne
dla rozwoju mojej kariery naukowej, jak nauki sciste i matematyka. Czuje, ze zaangazowanie w konkursach debat
w szkole Sredniej pomogto mi pézniej lepiej wygtaszac referaty naukowe, a zajecia ze stylu pisania pomagaty mi
w pisaniu lepszych prac™®.

Dziedziny humanistyczne, takie jak sztuka, czytanie i pisanie wspierajg nauczanie przedmiotow Scistych.
Sa kluczowe dla sukcesu w przyszitosci ze wzgledu na przekazywane emocje, czesto decydujace o sukcesie
lub porazce pomystu, pozwalajg uczyc¢ sie od innych, a takze przekazywac¢ naszg wiedze kolejnym pokoleniom.

Rysunek 6. John Smutny podczas prezentacji TEDxTalks
From STEM to STREAM: The Humanities in Science™!

W osrodku Care-a-lot, ktéry zajmuje sie organizacjg wczesnej edukacji i opieki nad dzie¢mi w edukacji STREAM,
podkresla sie znaczenie umiejetnosci czytania i pisania w dobrze przygotowanych programach nauczania.
Nauczanie tych umiejetnosci wymaga zaréwno krytycznego myslenia, jak i kreatywnosci. W zadaniach o charak-
terze aktywnosci STEM lub STEAM nauczyciel przywigzuja bardzo duzg wage do przygotowania materiatéw do
czytania i pisania; po zakonczeniu aktywnos$ci dzieci opisujg swoje badawcze doswiadczenia'2.
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Rysunek 7. W edukacji STREAM czytanie jest zintegrowane z innymi przedmiotami —
zajecia w Little Monsters Universe

Podczas zajeé Little Monsters Universe'® — uniwersytetu dzieciecego oferujgcego edukacje domowa, w czasie
aktywnos$ci o charakterze STREAM czytanie jest podstawowg umiejetnoscia, ktora planuje sie w celu wspierania
nauki na wszystkich przedmiotach, poniewaz rozwija krytyczne myslenie, poprawia stownictwo, zdolnosci

0 A. Debroy, What is STREAM Education & Why is It Gaining Popularity?, https://tiny.pl/dtt8d
1 https//tiny.pl/dtt84

2 STEMvs. STEAM vs. STREAM: What does it all mean?, https://tiny.pl/dttvg

3 https://littlemonstersuniverse.com
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rozumienia i komunikacji. Uczniowie w zaleznos$ci od wieku czytaja i analizujg artykuty naukowe, podreczniki
techniczne, diagramy inzynierskie, aby lepiej zrozumie¢ aktywnosci STEM lub STEAM. Czytanie jest réwniez
niezbedne do promowania kreatywnosci i wyrazania siebie poprzez dziefa literackie i artystyczne'. Uczniowie
sg zachecani do nieszablonowego myslenia, skupienia sie na procesie twérczym oraz rozwijania zdolnosci
obserwacji i Swiadomosci przestrzennej. To podejscie do edukacji inicjuje angazujace doswiadczenia edukacyjne
i ma wptyw na umiejetnosci zyciowe.
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Rysunek 8. Obraz grywalizacji wg koncepcji STREAM w HOLOWORLD'S

Okazje do uczenia sie przez doswiadczenie stwarza platforma HoloWorld'®. Znajdziemy tutaj kompleksowy
przewodnik po edukacji STREAM, gdzie R identyfikowane jest z umiejetnoscig czytania. Celem tworcéw
platformy jest zrewolucjonizowanie konwencjonalnych metod nauczania i uczenia sie poprzez stworzenie
rozwigzania, w ktérym cate szkolenia sg interaktywnymi modutami w wirtualnej (VR) i rozszerzonej rzeczywistosci
(AR). W tematyke zaje¢ wiaczana jest literatura zwigzana z zagadnieniami STEM. Zadaniem stuchaczy jest
m.in. analizowanie i omawianie artykutéw, prac badawczych lub studiéw przypadku®’.
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W jeszcze innych podejéciach dydaktycznych w ujeciu STREAM dodanie R ma na celu zwrdcenie uwagi na role
poszukiwan badawczych i rekreacji poza budynkiem szkolnym'®. W planach nauczania zwraca sie uwage na
rozwijanie wiedzy uczniéw w oparciu o tematyke dziedzictwa przyrodniczego i kulturowego miejsc z najblizszego
otoczenia szkoty. Programy zaje¢ grupowych i indywidualnych opierajg sie o doswiadczenia zwigzane z ochrong
przyrody i zabytkéw, zréwnowazonym rozwojem, walorami lokalnego dziedzictwa. Integrujg badania, edukacje
i ochrone przyrody, majac na celu zadbanie o zréwnowazong przyszios¢. Sprzyja temu organizowanie
réznorodnych dziatan edukacyjnych:

» warsztatow terenowych i wyktadéw, ktore skupiaja sie na konkretnych aspektach dziedzictwa przyrodniczego
i kulturowego danego miejsca; lekcje w plenerze, podczas ktérych uczniowie majg mozliwo$¢ bezposredniego
zetkniecia sie z miejscowym dziedzictwem;

» wystaw muzealnych, ktore prezentujg bogactwo dziedzictwa danego obszaru obejmujgce zaréwno elementy
przyrodnicze, jak i kulturowe, wykorzystujgc interaktywne i edukacyjne pomoce;

» projektéw badawczych zwigzanych z miejscowym dziedzictwem opartych o badania przyrodnicze,
historyczne, dokumentacje architektoniczna itp.

14 The Power of STREAM: How Science, Technology, Reading, Engineering, Art, and Math are Revolutionizing Education, https://tiny.pl/dttvd
15 Zrédto obrazu: https:/tiny.pl/dtfgk

16 https://www.holoworld.one

17 https://blogs.holoworld.one

18 https://www.stream-edu.org/about-stream-education
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Rysunek 9. Wizualizacja modelu STREAM propagowanego przez organizacje pozarzadowg STREAM™®

Proponowane dziatania angazuja uczniéw w eksploracje i zrozumienie swojego otoczenia. Promujg badania,
ochrone przyrody i dziedzictwa kulturowego. Podkre$lenie roli badan i rekreacji w podejsciu edukacyjnym
STREAM zwraca uwage na to, ze nauka moze by¢ skoncentrowana nie tylko na umiejetnosciach technicznych,
ale takze na ogdlnym rozwoju ucznia, zaréwno fizycznym, jak i emocjonalnym. Obserwowanie, stawianie hipotez,
eksperymentowanie i analizowanie danych w celu gtebszego zrozumienia, jak rzeczy dziatajg i dlaczego co$ sie
dzieje, przyczynia sie do poszerzenia wiedzy ucznidw o dziedzictwie przyrodniczym i kulturowym ich otoczenia.
Jednoczesnie promuje szacunek i zrozumienie dla warto$ci spotecznosci lokalnych. Zwraca uwage na znaczenie
bardziej zréwnowazonych i holistycznych programoéw nauczania.
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Podsumowujac — STREAM w edukacji odnosi sie do podejscia, ktére integruje nauke, technologie, czytanie,
badanie, rekreacje, inzynierie, sztuke i matematyke w spdjne i interdyscyplinarne doswiadczenie edukacyjne.

Rysunek 10. Obraz ilustrujgcy czytanie danych wygenerowany przez autorke artykutu
za pomocg Al Bing Copilot

19 Zrédto obrazu: https:;/tiny.pl/dtfgs
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Corinth 3D w edukacji przyrodniczej

| dwujezycznej
Renata Sidoruk-Sotoducha

Jeden obraz potrafi zastgpic tysigc stow, jedno stowo stworzyc tysigce obrazéw

Andrzej Niewinny Dobrowolski

Zacznijmy od pojecia STREAM, ktére z jezyka angielskiego oznacza Science, Technologies, Robotics,
Engineering, Arts, Mathematics. Koncepcja edukacji STREAM powstata w Stanach Zjednoczonych i poczgtkowo
nazywata sie STEM. Filary stanowita nauka, technologia, inzynieria i matematyka, czyli skupiata sie na naukach
Scistych. Z czasem skrét wzbogacono o litere A odpowiadajgca sztuce (Art), dzieki czemu w obszarze wsparcia
obok lewej poétkuli mézgu znalazta sie réwniez potkula prawa. Jako model oparty w duzej mierze na nowych
technologiach, edukacja STEAM rozwija sie wraz z nimi. Obecnie w modelu pojawita sie litera R i utworzono skrét
STREAM, ktéry odpowiada najbardziej aktualnym potrzebom wszechstronnej edukacji, opartej na kreatywnosci,
pracy zespotowej i metodzie projektu.
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P6jdzmy o krok dalej. Dla wspoiczesnej mtodziezy, codziennie korzystajacej z réznych medidw, obraz odgrywa
szczegolng role w zapamietywaniu informaciji czy tez nowych pojeé. Zdecydowanie tatwiej przypomnieé sobie np.
nazwe obiektu w obcym jezyku, kiedy go zobaczymy. Umozliwienie odbioru jednej informaciji przez rozne zmysty
(stuch, wzrok, dotyk) zwieksza szanse na jej zapamietanie. Przekazywanie wiedzy za pomocg komunikaciji
wizualnej odgrywa coraz wieksza role w edukacji, np. przyrodniczej czy dwujezycznej. Wykorzystujac urzadzenia
i aplikacje do przeprowadzenia komunikacji wizualnej, sita przekazu jest o wiele bardziej atrakcyjna i efektywna.
Dzieki skojarzeniom wzrokowym komunikacja wizualna wspomaga zapamietywanie nowych informacji, ich
przetwarzanie i organizowanie. Przy pomocy wizualizacji przyswajanie wiedzy odbywa sie na zasadzie skojarzen,
€0 znacznie utatwia poznanie i zrozumienie trudnych i abstrakcyjnych zagadnien, np. zjawisk przyrodniczych.
Myslenie wizualne (Visual Thinking) to potaczenie klasycznego zapisu z obrazem, tj. OBRAZ + SLOWO. W szkole
myslenie wizualne sprawdza sie doskonale. Dzieki niemu uczen jest w stanie zapamieta¢ wiecej i na dtuzej.
Wizualizacja wzmacnia procesy zachodzgce w mdzgu, zwigzane z zapamietywaniem poszczegoélnych tresci.

Prowadzac zajecia z przedmiotow przyrodniczych oczywiscie najlepiej obserwowac otaczajgcy nas Swiat w realu,
np. podczas wycieczek terenowych. Wizualizacja zjawisk przyrodniczych odgrywa w edukacji ogromng role.
Nie zawsze jednak wszystko da sie zobaczy¢ w Swiecie rzeczywistym. Wiekszos$¢ zaje¢ odbywa sie w salach
lekeyjnych. | tutaj pomocne dla nauczyciela przedmiotéw przyrodniczych sg interaktywne modele 3D oferowane
przez aplikacje Corinth 3D". Jest to $wietny przyktad wizualnej pomocy dydaktycznej ksztalcgcej pamie¢ wzrokowa
i wpisuje sie we wspomniany na poczatku model STREAM.

Ale zacznijmy moze od tego, skad zrodzita sie potrzeba tak duzej interaktywnosci i wizualizacji w edukac;ji?

XXI wiek nalezy do pokolenia uczniow Alfa, okreslanych tez jako ,Always on” (zawsze podtgczeni), ,Net Gen”
(pokolenie sieci), ,Digital Natives” (cyfrowi tubylcy). Mtodzi ludzie urodzeni w latach 2010-2025 w erze cyfrowej
to pokolenie Al/SI (artificial intelligence/sztucznej inteligencji)2. Wzrastajg oni w otoczeniu tabletow i smartfonéw,
czas spedzajg gtdwnie w portalach spotecznosciowych, a za swoje autorytety uznajg influenceréw z serwisu
YouTube. Swietnie poruszaja sie w sieci, nie znosza nudy i non stop poszukuja interaktywnosci. Gtéwne ich cechy
to: biegtos¢ technologiczna, wykorzystywanie mowy (tzw. voice-recognition) zamiast pisania na klawiaturze,
spedzanie czasu przed ekranem, krétsza zdolno$¢ skupienia uwagi, zabawa i nauka oparte na aplikacjach czesto
w jezyku obcym, np. angielskim.

1 https://www.corinth3d.com/pl
2 M.Niedobecka, Pokolenie Alfa — pokolenie przysztosci i sztucznej inteligengji, https://tiny.pl/dm1gh
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Jako pedagodzy powinniSmy wiec sprobowac zrozumieé przedstawicieli pokolenia Alfa oraz dostosowac do
ich potrzeb i mozliwosci miedzy innymi pomoce dydaktyczne. Biorgc pod uwage fakt, ze mézgi wspéiczesnej
miodziezy kochajg obraz, zaréwno statyczny, jak i dynamiczny, dzieki takiej kooperacji proces edukacyjny bedzie
bardziej skuteczny i przyjazny dla obu zainteresowanych stron — nauczyciela i ucznia.

Zapoznajmy sie wiec z mozliwosciami interaktywnej aplikacji Corinth 3D, kt6rg mozna uzywac¢ na r6znego rodzaju
sprzecie: ekranach dotykowych, komputerach, tabletach, smartfonach oraz offline. Nauka z udziatem modeli 3D
jest bardziej angazujgca i efektywniejsza. Lekcje sg ciekawsze, a przyswajanie wiedzy przedmiotowej odbywa sie
w bardziej przystepny sposoéb, zaréwno w szkole podstawowej, jak i Sredniej.

Postarajmy sie wiec zrozumie¢, ze dotychczas skuteczne narzedzia i metody, niekoniecznie muszg sie sprawdzi¢
w pracy ze wspotczesnym mtodym cztowiekiem. Specjalisci zajmujacy sie naukowym przewidywaniem przysztosci
nie maja watpliwosci, ze pokolenie Alfa bedzie generacjg oséb non stop online (hyperconnected), coraz bardziej
i bardziej zaleznych od technologii mobilnych.

¢ @orinth
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Zdobgdz Corinth dla swojej szkoly
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Rysunek 1. Widok ekranu gtéwnego aplikacji Corinth 3D

Aplikacja oferuje bogactwo zasobow, poczynajac od przedmiotéw przyrodniczych i matematyke, poprzez geologie
i astronomie, a koniczac na kulturze oraz druku 3D. W tych podstawowych kategoriach mamy podkategorie,
np. biologia dzieli sie na cztowieka, zwierzeta oraz rosliny, a idac jeszcze gtebiej mamy wyszczegdlnione tematy
z interaktywnymi modelami. Z aplikacji mozna korzysta¢ po zatozeniu konta i zalogowaniu sie w przypadku
edukatora lub z wykorzystaniem kodu otrzymanego od nauczyciela w przypadku ucznia.
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Rysunek 2. Widok przyktadowych modeli dostepnych w aplikacji Corinth 3D

Dodatkowym elementem sg animacje z lektorem opowiadajagcym o wybranych obiektach, np. owadach.
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Rysunek 4. Przyktadowe zasoby wiasnej biblioteki nauczyciela zgromadzone w aplikacji Corinth 3D

Majac dostep do drukarki 3D mozna skorzysta¢ z gotowych modeli do wydruku z réznych kategorii tematycznych.
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Rysunek 5. Przyktady modeli 3D do wydruku
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Po uruchomieniu wyobrazni przestrzennej mtodego cztowieka przez pokazanie mu interaktywnych modeli 3D,
czas na odrobine kreatywnosci. W tym miejscu przedstawie kilka pomystéw na edukacyjne wykorzystanie tej
aplikacji.

Mozemy potaczy¢ technologie z tradycyjnym nauczaniem. Uczniowie moga po obejrzeniu np. modelu uktadu
wydalniczego wykonaé jego schematyczny rysunek w zeszycie. Dodatkowo mozna wykorzysta¢ filmik do
rysowania krok po kroku, aby tatwiej im byto wykonywac rysunek. W ten sposéb uczniowie utrwalg swoja wiedze
na dany temat.
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Rysunek 6. Fragment filmu pokazujacego, jak krok po kroku narysowac¢ uktad wydalniczy®

Kolejnym pomystem jest wykonanie podcastu z uwzglednieniem tresci zawartych w materiale z Corinth 3D.
Po zapoznaniu sie z wybranym modelem, np. nerki lub nefronu, uczniowie moga przygotowaé podcast w jednej
z ponizszych przyktadowych aplikacji do nagrywania gtosu lub zamiany tekstu na audio.
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Rysunek 7. Przyktadowy model 3D nerki z opisami

Pierwsza z aplikacji jest SpeechGen.io*, generator glosu wykorzystujacy sztuczng inteligencije, ktéry konwertuje
tekst na mowe i pobiera dzwiek w formacie MP3 lub WAV. Wypowiedzi moga by¢ zaréwno z meskim, jak i zefiskim
gtosem.

3 Zrédto: https:/tiny.pl/dqrs
4 https://speechgen.io/pl
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Konwerter tekstu na mowe za pomoca naturalnie brzmigcych glosow
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Rysunek 8. Widok aplikacji SpeechGen.io

Drugim narzedziem jest Vocaroo® — serwis glosowy online, ktory umozliwia bezposrednie nagranie naszej mowy
i zapisanie jej w postaci pliku lub linku.
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Rysunek 9. Ekran aplikacji Vocaroo
Z racji mozliwosci wyboru jezyka, podcasty mozna tworzy¢ zaréwno w jezyku polskim, jak i obcym, np. angielskim,

i tak przygotowane w Vocaroo materiaty moga by¢ wykorzystane takze w klasach dwujezycznych. Dzieki temu
uczniowie moga poszerzac stownictwo specjalistyczne w jezyku obcym.

Bacteria = 5 Generuj dosgp dlaucimin. @ 2T

= Pokatoptje Jezyk x
Model w catosci an Wersjo dwujerycina @ |
Bacterial Flagellum
Capsule @ English (Us)

Cell Wall Qi

) Bunrapess e
Plasma Membrane

O Ceiting
Cytoplosm O Deutsch
Fili O Espodiol
Ribosomes O Frongas
Plasmid O Mogyar
Nucleoid O tozokh

Q Lotin

O Ustuviy kalba

O MNederionds

O Polski

Rysunek 10. Ekran aplikacji Corinth 3D pokazujgcy model bakterii w jezyku angielskim

5 https://vocaroo.com
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Corinth 3D w edukacji przyrodniczej i dwujezycznej

Corinth 3D daje rowniez mozliwos¢ wygenerowania linku lub kodu QR o okreslonym terminie waznosci, ktory
uczniowie moga pobra¢ podczas lekcji lub otworzy¢ w domu.

Bacteria fad Genen| dostep dlo ucznia @ ‘1;"[_‘
= Pokot opcje Kod QR do zeskanowania dia ucznia Dostep dla ucznia X

Model w catosci 02/272004
Bacteriol Flagellum
CCIDSI.F|€ ;:ls‘;': corinthid comistudent,
Cell Wall ¢ Kopivj link do schawia
Plasma Membrane
Cytoplasm =] Dodaj do galerii
Pili
Ribosomes

Plasmid

Nucleoid

Rysunek 11. Widok modelu bakterii z wygenerowanym kodem QR i linkiem dla ucznia

Stad kolejny pomyst na zajecia. Mozna wydrukowaé kody QR do modeli, rozwiesi¢ je w sali. Podczas lekcji
uczniowie skanujac je beda odkrywac¢ modele i odpowiada¢ na stawiane przez nas pytania. Przyktadem moze
by¢ lekcja o budowie uktadu wydalniczego.

Przygotowujemy trzy kody QR — pierwszy odnosnie uktadu wydalniczego, drugi nerki, trzeci nefronu.
Po obejrzeniu modelu prosimy uczniéw o podanie w karcie pracy odpowiedzi na nastepujace pytania:
Pytanie 1. Podaj elementy budujgce uktad wydalniczy.

Pytanie 2. Narysuj schemat uktadu wydalniczego i podpisz elementy (w klasie dwujezycznej mozemy poprosié
o nazwy w jezyku angielskim).
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Pytanie 3. Podaj elementy budowy nerki idgc od zewngatrz do wewnatrz.
Pytanie 4. Podaj elementy budowy nefronu.

Natomiast po obejrzeniu krotkich filmoéw z Corinth 3D na temat np. wybranych owadéw, mozemy przygotowac dla
uczniéw karty pracy w postaci kodéw QR, ktore nalezy uzupetni¢ (zmalowa¢ odpowiednie okienka) po udzieleniu
prawidtowej odpowiedzi. Jesli zostanie to zrobione bez btedow, wypetniony kod QR uczniowie skanujg i ukaze sie
w nim ukryta wiadomos¢, np. hasto STAWONOGI.

Rysunek 12. Widok aplikacji Corinth 3D z animacjg o owadach
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Narzedziem przydatnym do tworzenia tego typu interaktywnych kodow QR jest aplikacja online Mal-den-code®,
ktéra pozwala przygotowa¢ kod QR z pustymi polami do wydrukowania. Aby go odczyta¢, nalezy zamalowac

odpowiednie obszary wedtug instrukcji.
[=] % =]
| | I I

v
b g ey i b G v b s
P .
B fu ( samala v )
iy e edeaeseims it 45 st 45

Rysunek 13. Przykfad karty pracy z kodem QR wykonanym w aplikacji Mal-den-code

Podsumowujac mozna stwierdzi¢, ze obrazowe, audiowizualne, interaktywne nauczanie z Corinth 3D przynosi
wiele korzysci, zaréwno dla ucznia, jak i nauczyciela. Aplikacja pozwala nauczycielowi realizowa¢ zapisy
podstawy programowej z réznych przedmiotow, zaréwno przyrodniczych, matematycznych, informatycznych,
jak i humanistycznych. Nauka staje sie dla miodych ludzi przygoda z odrobing $wiata wirtualnego. W ciekawy
spos6b rozwijamy w uczniach kreatywno$¢, ciekawos¢, wyobraznie (w tym przestrzenng), umiejetnosé
logicznego i krytycznego myslenia. Przekaz wizualny, ktory dociera do ucznia, powinien by¢ dostosowany do jego
mozliwosci, stylu uczenia sie, warunkéw. Zrozumienie innych (w tym przypadku pokolenia Alfa) to sztuka, ktorg
warto doskonali¢ kazdego dnia. Okazuje sie wiec, ze wspotczesny nauczyciel musi by¢ elastyczny w swojej pracy
i powinien posiada¢ umiejetnos¢ dostosowywania sie do zmieniajgcej sie nieustannie rzeczywistosci. Dzieki temu
wspotpraca na polu uczen nauczyciel podczas lekcji bedzie sie uktadata zdecydowanie lepie;.

Aby skutecznie wspierac realizacje celéw lekcji nalezy dobierac takie narzedzia, ktére beda pasowaly do potrzeb

uczniéw i specyfiki zaje¢. | wtasnie Corinth 3D nadaje sie do szybkiego i tatwego wykorzystania bez wzgledu na
przedmiot nauczania, przy odrobinie obudowy dydaktycznej stworzonej przez nauczyciela.

@©
o
©

4
>

O
)
©
=
@)
S

Y
>
O

Bibliografia:
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6 https://mal-den-code.de

W cyfrowej szkole



Kalkulator naukowy — nowe narzedzie na
egzaminie maturalnym z chemii i fizyki

Justyna Kaminska, Ewa Kowalska

Narzedzia edukacyjne petnig wazng funkcje w procesie nauczaniaiuczeniasie. Od wielu lat pomocnym narzedziem
podczas rozwigzywania zadan jest kalkulator naukowy, powszechnie wykorzystywany przez studentéw kierunkéw
technicznych i ekonomicznych. Siegaja po niego takze nauczyciele, doceniajac mozliwo$¢ zaoszczedzenia
czasu podczas lekcji i prezentowania uczniom rozwigzan bardziej ztozonych problemow i trudniejszych zadan.
Cho¢ niektérzy z nich podchodzg do kalkulatora z rezerwg, obawiajgc sie, ze moze on negatywnie wptyngé na
rozwd6j umiejetnosci matematycznych, to jednak odpowiednio wykorzystany staje sie nieocenionym pomocnikiem
w rozwigzywaniu zawitych zadan matematycznych, fizycznych czy chemicznych.

Do niedawna maturzysci mieli mozliwo$¢ korzystania z kalkulatoréw prostych, czyli takich, ktére wykonuja tylko
cztery najprostsze dziatania — dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie, ewentualnie obliczanie procentéw
lub pierwiastkéw kwadratowych z liczb. Jednak od 2023 roku podczas matury na poziomie rozszerzonym
z fizyki i chemii, uczniowie majg mozliwos¢ korzystania z kalkulatora naukowego, ktéry zostat wymieniony
jako jeden z przyboréw pomocniczych®. Kalkulatory naukowe to urzadzenia, ktére umozliwiajg wykonywanie
skomplikowanych obliczen. Wedtug wytycznych Centralnej Komisji Egzaminacyjne;j:

Kalkulator naukowy dopuszczony na egzamin maturalny z fizyki lub chemii musi spetniac¢ nastepujgce warunki
(zastrzeZzenia i wymagania):
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1) kalkulator naukowy jest przyborem pomocniczym, a nie materiatem pomocniczym. Oznacza to, Ze nie moze
on zawiera¢ ani by¢ nosnikiem jakichkolwiek informacji/materiatéw fizycznych lub chemicznych, np. wzoréw,
twierdzen, praw, przyktadowych zadan, stanowigcych dodatkowqg pomoc — ponad mozliwos¢ wykonania
obliczen matematycznych

2) kalkulator naukowy musi by¢ wyposazony w funkcje umozliwiajgce obliczanie:
a) wartosci funkcji logarytmicznych

b) wartosci funkcji trygonometrycznych (i odwrotnych do nich)

c) wartosci poteg o dowolnym wyktadniku rzeczywistym

3) kalkulator naukowy moze by¢ wyposazony w funkcje (z zastrzezeniem pkt 4.—6.) umozliwiajgce wykonywanie
dowolnych obliczern matematycznych

4) kalkulator naukowy nie moze by¢ wyposazony w technologie umozliwiajgce tqczenie sie z innym urzqdzeniem
oraz z internetem (np. wi-fi, bluetooth)

5) kalkulator naukowy nie moze by¢ wyposazony w technologie umozliwiajgce odtwarzanie i rejestrowanie
obrazu i dzwieku

6) kalkulator nie moze by¢ wyposazony w funkcje programowania. Rozumie sie przez to, ze nie moze on miec¢
mozliwosci wczesniejszego (tzn. przed egzaminem) wprowadzenia kodu (lub informacji) umozliwiajgcego
wykonanie/odtwarzanie okreslonych zadarn, w tym wprowadzenia wzordw, twierdzen, przyktadowych zadar
z rozwiqzaniami i jakichkolwiek innych informacji stanowiqcych dodatkowg pomoc czy dodatkowy materiat
pomocniczy.

Kalkulator naukowy stat sie niezbednym narzedziem podczas egzaminu z chemii i fizyki, poniewaz zadania
pojawiajgce sie w arkuszach maturalnych czesto wymagajg skomplikowanych obliczen. Ich rozwigzanie bez uzycia
kalkulatora bytoby nie tylko bardzo trudne, ale i czasochtonne. Wyniki uzyskane z jego pomoca sa zazwyczaj
doktadniejsze i pozbawione btedéw rachunkowych. Dopuszczenie kalkulatorow naukowych na egzaminie

1 Komunikat dyrektora Centralnej Komisji Egzaminacyjnej z 19 sierpnia 2022 r. w sprawie materiatéw i przyboréw pomocniczych, z ktérych moga
korzystac¢ zdajacy na egzaminie 6smoklasisty i egzaminie maturalnym w 2023 roku, https:/tiny.pl/dgj43
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Justyna Kamiriska, Ewa Kowalska

maturalnym sprawito, ze sg one czesciej uzywane podczas codziennych lekciji.
Staly sie niezbednym narzedziem podczas rozwigzywania zadan z chemii, fizyki,
a takze matematyki, mimo ze na maturze z tego przedmiotu nadal obowigzuje
kalkulator prosty. Nabranie biegtosci w obstudze kalkulatora naukowego,
wyposazonego w szereg funkcjonalnosci, wymaga czasu, podobnie jak
oswojenie sie z nowym telefonem. Warto jednak poswieci¢ czas na poznanie
jego mozliwosci ze wzgledu na potencjalne korzysci. Dobrg praktyka jest
zachecenie wszystkich ucznidéw danej klasy do posiadania tego samego modelu
kalkulatora. Dzieki temu nauczyciel moze skupi¢ sie na ttumaczeniu zadania,
zamiast poswieca¢ czas na wyjasnianie roznic w funkcjonalnosciach réznych
modeli. Dodatkowo uczniowie moga wzajemnie sie wspieraé w korzystaniu
z tego narzedzia. Nauczyciele moga takze korzystaé z emulatoréw?, ktore
umozliwiajg odwzorowania dziatania kalkulatoréow naukowych na komputerach,
czy tez wysSwietlenie na rzutniku multimedialnym, co moze by¢ przydatne
podczas prowadzenia lekcji.

Kalkulatory naukowe umozliwiajg oczywiscie wykonywanie podstawowych dzia-
tarh matematycznych, takich jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie,
uwzgledniajac kolejno$¢ wykonywania dziatan. Jednak ich mozliwosci siegaja
znacznie dalej, oferujac wiele przydatnych funkcji. Przede wszystkim majg moz-
liwos$¢ wyboru jezyka, w ktérym beda wyswietla¢ sie poszczegélne komunikaty.
Jest to szczego6lnie wazne dla uczniéw, ktérzy preferujg prace w swoim ojczy-
stym jezyku. Najwazniejsze z punktu widzenia maturzysty jest jednak korzystanie
z funkcji matematycznych, takich jak m.in. funkcje logarytmiczne, trygonome-
tryczne czy notacje wyktadnicze. Te zaawansowane mozliwosci matematyczne Rysunek 1. Emulator kalkulatora

kalkulatora naukowego stanowig wsparcie podczas rozwigzywania ztozonych Casio EX-911CEX
zadan na egzaminie maturalnym z fizyki czy chemii. Przyjrzyjmy sie zatem kilku
Z nich.

1. Zaokraglanie liczb — funkcja ta umozliwia zmniejszenie liczby miejsc po przecinku lub zaokrgglenie liczby
do najblizszej catkowitej wartosci. Kalkulator naukowy daje nam mozliwo$¢ zaréwno podania wyniku
z dokladnoscig do okreslonej liczby miejsc po przecinku (format FIX), jak rowniez z doktadno$cig do
okreslonej liczby cyfr znaczacych (format SCI). Jest to bardzo przydatna funkcja, gdyz czesto w zadaniach
maturalnych pojawia sie polecenie podania wyniku np. z doktadnoscia do kilku cyfr znaczacych.

Rysunek 2. Wynik dziatania zaokraglony do czterech miejsc po przecinku (format FIX)
oraz do trzech cyfr znaczgcych (format SCI)

2. Procenty — kalkulatory naukowe majg funkcje zwigzane z obliczaniem procentéw. Moga by¢ uzywane do
obliczania procentowego wzrostu lub spadku, procentowej wartosci jednej liczby wzgledem drugiej, stezenia
procentowego, czy tez wykonywania operacji procentowych na liczbach.

2 https://edu.casio.com/softwarelicense
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Kalkulator naukowy — nowe narzedzie na egzaminie maturalnym z chemii i fizyki

3. Logarytmy — kolejng przydatng funkcjg kalkulatora jest obliczanie warto$ci r6znego rodzaju logarytmow.
Najczesciej spotykanymi funkcjami sg logarytm naturalny (In) oraz logarytm dziesietny (log). Za pomoca
kalkulatora naukowego mozliwe jest réwniez obliczanie logarytmu o dowolnej podstawie. Obliczanie wartosci
logarytméw jest niezbedne np. podczas obliczania pH roztworow.

Rysunek 3. Obliczanie logarytmow

4. Potegi — wykorzystujac funkcje potegi mozna sprawnie obliczy¢ warto$¢ liczby podniesionej do dowolnej
potegi. Stuzy do tego przycisk x". Na kalkulatorze naukowym mozemy réwniez obliczy¢ potege potegi —
dwukrotnie uzywajac przycisku x".
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5. Pierwiastki stopnia n — kalkulatory naukowe umozliwiajg obliczanie pierwiastkdw n-tego stopnia z liczby,
gdzie n moze by¢ dowolng liczbg catkowita.

6. Funkcje trygonometryczne —kalkulatory naukowe umozliwiajg obliczenie wartosci funkcji trygonometrycznych
dla réznych katéw. Jest to bardzo wazna funkcjonalno$¢, zwlaszcza ze na maturze nie sg juz dostepne
tablice, z ktorych te wartosci mozna odczytac.

Rysunek 4. Obliczanie funkcji trygonometrycznych
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7. Réwnania kwadratowe — kalkulatory naukowe majg mozliwos¢ rozwigzywania rownan kwadratowych.
Funkcja ta jest szczegolnie przydatna na maturze z chemii podczas obliczania zadan zwigzanych np. ze
stalg dysocjacji czy prawem rozcienczen Ostwalda.

Rysunek 5. Rozwigzywanie réwnania kwadratowego

To tylko niektére funkcje kalkulatora naukowego, ale z punktu widzenia maturzysty najbardziej przydatne.
Oprocz opisanych powyzej zaledwie kilku funkcjonalnosci umozliwiajacych przeprowadzanie obliczen z zakresu
trygonometrii, algebry, statystyki oraz logarytméw, kalkulatory naukowe majg duzo wieksze mozliwosci.
Dzieki nim mozliwe jest rozwigzywanie réwnan, analiza funkcji, rozwigzywanie ukladéw réwnan, czy nawet
obliczanie pochodnych i catek. Wiele z tych urzadzenh jest dodatkowo wyposazonych w specjalne przyciski dla
statych matematycznych i fizycznych, co czyni je niezastgpionym narzedziem w wielu dziedzinach nauki. Ich
wszechstronne funkcje pozwalajg na rozwigzywanie skomplikowanych probleméw matematycznych, fizycznych
i chemicznych, co przektada sie na efektywniejszy proces nauczania i uczenia sie. Jednak aby wydoby¢ peten
potencjat kalkulatora naukowego, niezbedne jest opanowanie jego obstugi oraz wykorzystanie zaawansowanych
funkciji. Nabycie umiejetnosci korzystania z tych urzadzen jest niezwykle istotne dla uczniéw przygotowujacych sie
do egzaminéw maturalnych. Warto rowniez zauwazy¢, ze kalkulatory naukowe oferujg wiecej, niz tylko narzedzia
matematyczne. Sg one réwniez waznym elementem w projektach STEM, ufatwiajgc analize danych, obliczenia
i prezentacje wynikéw. Dlatego tez wyb6r odpowiedniego modelu kalkulatora powinien by¢ dostosowany do
indywidualnych potrzeb i wymagan uzytkownika, z uwzglednieniem mozliwosci, jakie oferuje nowoczesna
technologia.
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Programowanie = Nasz Drugi Jezyk

Ewa Gasienica-Samek, dr Katarzyna Oledzka

We wspétczesnym cyfrowym Swiecie nie watpimy juz w koniecznos$¢ ksztatcenia w dziedzinie informatyki. Zamiast
tego zastanawiamy sie, w jaki sposdb mozemy uczy¢ informatyki efektywnie i skutecznie. Szczegdlnie interesu-
jace jest pytanie, jak wprowadzac dzieci ze szkoty podstawowej (klasy 4-6) w Swiat programowania.

Pierwszym krokiem powinno by¢ zdefiniowanie, co doktadnie oznacza, ze uczen potrafi programowac. Na pozio-
mie technicznym skupiamy sie na opanowaniu podstawowych elementéw programowania, takich jak zmienne,
petle, instrukcje warunkowe, funkcje i tablice, ktére sg fundamentem umiejetnosci rozwigzywania podstawowych
problemow programistycznych. Jednakze pojecie programowania jest znacznie szersze niz tylko pisanie kodu.
Obejmuje ono myslenie komputacyjne, ktore polega na podejsciu informatycznym do rozwigzywania problemow.
To oznacza umiejetno$¢ dekompozycji probleméw na mniejsze czesci, dostrzeganie wzorcow, ustalanie sekwen-
cji dziatan, analize danych, projektowanie algorytmow, tworzenie rozwigzan krok po kroku, a takze testowanie.

Aby skutecznie ksztatci¢ mtodych programistéw, panuje powszechne przekonanie, ze niezbedne jest Srodowisko
programistyczne nie tylko funkcjonalne, ale takze wizualnie atrakcyjne, oparte na multimediach i tgczace nauke
z zabawg. Wazne jest, by srodowisko to byto angazujgce uczgcych sie i oferowato kolorowa, interaktywng grafike
oraz elementy typowe dla gier, bliskie Swiatu nastolatkow. Niejeden powie, ze taka atrakcyjnos¢ moze znaczgco
przyczynic sie do postepéw w nauce programowania.
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Nic bardziej mylnego!

Jak pokazaty wyniki wdrozenia pilotazu inicjatywy ,Programowanie = Nasz Drugi Jezyk”, opartej o program
Informatyka. Podstawy programowania. InstaKod kl. 4-8, bardzo dobrze sprawdza sie Srodowisko programistyczne,
ktére skupia sie na istocie wprowadzanych poje¢, nie rozprasza uczniéw multimedialnymi ,wodotryskami”,
ale wspiera proces programowania nauki poprzez:

* umozliwienie samodzielnej nauki, dostosowanej do indywidualnego tempa ucznia,
» promowanie indywidualizacji nauczania,
» wykorzystywanie naturalnej sktonnos$ci dzieci do eksploracji i eksperymentowania,
» zapewnienie bezposredniej informacji zwrotnej
oraz
e monitorowanie postepow uczniéw i informowanie ich o kolejnych sukcesach.
W skrocie...
Jest tak proste jak tylko mozliwe i nie prostsze.

Warto zauwazyé, ze réwnie wazny jest przemyslany i starannie zaplanowany proces dydaktyczny, w ktorym
nauczyciele wprowadzajg uczniéw w Swiat programowania. Przeszkolony, systematycznie wspierany metodycz-
nie i pewny siebie nauczyciel staje sie przewodnikiem uczniéw w budowaniu umiejetnosci komputacyjnych przy-
datnych nie tylko w informatyce.

O pilotazu

Formalna nazwa programu to Program pilotazowy nauki podstaw programowania w szkotach podstawowych
~Programowanie = Nasz Drugi Jezyk” (PNDJ) wg programu edukacyjnego ,Informatyka dla klas 4-8. InstaKod.
Programowanie od podstaw”. Celem pilotazu jest sprawdzenie mozliwosci prowadzenia nauczania podstaw
programowania w powszechnym systemie edukacji z obiektywng ewaluacjg postepow ucznidéw, poprzez prace
z pelnym przekrojem uczniéw i nauczycieli, bez wymagania wstepnych osiggnie¢ nauczycieli i uczniéw. Innymi
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stowy, kazdy nauczyciel moze realizowa¢ nauke programowania w klasach, w ktorych uczy, nie wykluczajgc
ani uczniow stabszych, ani tych, ktérzy wykazujg zainteresowania matematyczno-informatyczne.

Pilotazem zostali objeci nauczyciele i uczniowie trzech gmin: Sycéw, Chetm, Zdunska Wola, a p6zniej rowniez
wybrane szkoly warszawskie. Program byt realizowany przy bliskiej wspotpracy z prezydentami miast oraz wspar-
ciu ze strony Ministerstwa Cyfryzacji i NASK. Jego bezposrednim inicjatorem jest Miron Mironiuk, ktéry twierdzi:
Musimy mysle¢ o programowaniu nie jako o zawodzie, ale jako o fundamentalnej umiejetnosci. 200 lat temu
tylko 10 % dorostych potrafito czytac i pisac. | teraz prosze sobie wyobrazic, ze bytby jeden kraj, ktory szkoli cate
spofeczenistwo w blyskawicznym tempie. Na catym Swiecie tylko 10 % dorostych potrafi czytac i pisac, a w tym
Jjednym kraju az potowa. Nietrudno przewidzie¢ wptyw na jego rozwdj. Nagle ludzie moga sie szybciej komuniko-
wac, fatwiej uczyc i efektywniej pracowac. Tak samo bedzie z programowaniem i Polska ma najwiekszg szanse,
zeby by¢ tym pierwszym Krajem, ktory przescignie inne. Wymaga to jednak mocnej korekty kursu i strategicznego
podejscia do tematu.

Gmina Cheim Sycéw Zdurniska Wola Warszawa Razem
Liczba szkot 7 6 9 12 34
Liczba nauczycieli | 16 8 15 16 55
Liczba uczniéw 1150 533 1079 1314 4076

Rysunek 1. Dane statystyczne dotyczace programu pilotazowego

Program rozpoczat sie trzydniowym szkoleniem dla nauczycieli w pierwszych dniach wrzesnia 2023 roku,
co stanowito fundament dla dalszej, systematycznej pracy zaréwno nauczycieli, jak i uczniéw podczas zaje¢ na
lekcjach informatyki. Uczniowie czwartych klas realizowali nauke programowania przez jeden semestr, natomiast
dla klas pigtych i széstych nauka ta trwata przez caty rok szkolny. Kluczowym elementem programu byto wsparcie
dla nauczycieli w postaci cotygodniowych spotkan online, ktére odgrywaty istotng role w projekcie.

Od strony ucznia

Kazdy uczen pracowat na platformie https://instakod.pl, gdzie czekaly na niego zadania o trzech, a w zasa-
dzie czterech stopniach trudnosci (jesli liczy¢ zadania z gwiazdka). Zadania byly podzielone na tematy: wejscie
i wyjscie, wyjscie — state i zmienne, operacje arytmetyczne, wyrazenia arytmetyczne (suma, réznica), instruk-
cja warunkowa oraz petla. Inicjatorem i glébwnym pomystodawca platformy jest Andrzej Gasienica-Samek, nad
oprawg metodyczng czuwa Ewa Gasienica-Samek.
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Do dyspozycji uczniow byt jezyk programowania Assembly z 9 instrukcjami i 4 zmiennymi, ktére sg nazwane
pudetkami. Ograniczona liczba instrukcji w jezyku sprawia, ze uczniowie nie tracg duzo czasu na jego poznanie,
lecz koncentrujg sie na rozwigzywaniu probleméw algorytmicznych.

Rysunek 2. Instrukcje jezyka Assembly

Po wprowadzeniu przez nauczyciela w tematyke lekcji, uczniowie samodzielnie pracowali nad rozwigzywaniem
zadan. Kazdy problem byt Scisle wyspecyfikowanym zadaniem, w ktérym byto zdefiniowane wejscie programu
i wyjscie oraz zaleznos¢ miedzy nimi.

W cyfrowej szkole
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Napisz program, ktoéry wczyta liczbe (ocene od 1 do 6) i jesli jest rowna 6, to wypisze ocena
celujaca. Jesli nie, to wypisze na 6 musisz popracowac.

Przykiad 1 ' Przykiad 2
Dla liczby 6 program powinien wypisac: Dla liczby 2 program powinien wypisac:

Konsola Konsola

| ocena celujgca | na 6 musisz popracowaéc

Rysunek 3. Zadanie na platformie InstaKod

Zadaniem kazdego ucznia byto sformutowanie algorytmu i utozenie programu z bloczkéw — instrukcji jezyka
Assembly. Potem uczen testowat program krok po kroku, a na koniec program byt weryfikowany przez system.
Gdy ktorys z testéw nie byt poprawny, nalezato poprawi¢ swoje rozwigzanie.
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Rysunek 4. Testowanie rozwigzania

Warto podkresli¢, ze srodowisko programistyczne zostalo tak przygotowane, by byto jak najmniej elementow
rozpraszajacych, a uczacy mogt skupi€ sie na istocie problemu. Zagadka pozostaje fakt, ze mimo braku kolorowej
oprawy graficznej, uczniowie nie tylko rozwigzywali zadania wskazane przez nauczyciela, ale angazowali sie
i z zapatem pracowali. Czerpali rado$¢ z pokonywania trudnosci i nawet drobnych sukcesow.

Zadania nauczyciela

Wielkg pomoca dla nauczycieli byta platforma edukacyjna, odpowiednio przygotowana do nauki programowania
w klasach 4-6, jak réwniez obudowa metodyczna: podrecznik, poradnik dla nauczyciela i karty pracy. Sam proces
dydaktyczny jest starannie przemyslany i sklada sie z wielu elementow, np. przed lekcjg nalezy zadbac o wycisze-
nie uczniéw. Nauczyciel kazda lekcje rozpoczyna od wprowadzenia i rozwigzania wspolnie z uczniami kilku przy-
ktadowych zadan. Moze do tego postuzy¢ sie prezentacjg lub pudetkami, do ktérych mozna wktadac¢ i wyjmowacé
klocki. Potem nastepuje praca samodzielna uczniéw. W ten spos6b wdrazamy do systematycznej pracy i uczymy
prawidtowych podstaw samodzielnego uczenia sie. Warto podkresli¢, ze praca z definicji ma by¢ systematyczna.
Nauczyciel pokazuje powigzanie miedzy liczbg rozwigzanych zadan ¢éwiczeniowych, a zaliczonymi quizami.

System oceniania obejmuje monitorowanie samodzielnej pracy ucznia i efekty pracy w sytuacjach kontrolowanej
samodzielnosci — quizy i sprawdziany. Zaleca sie, by nie stawia¢ ocen za rozwigzane zadania na platformie, a za
wyniki quizéw i sprawdzianéw. Przy czym kazdy, nawet najstabszy uczen powinien za rzetelng prace otrzymac
minimum ocene 3. Okoto 75% uczniéw powinno otrzymac oceny 4 lub 5, a najlepsi 6.
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Postepy ucznidéw - oceny

Tutaj widzisz liczbe punktéw zdobytych przez Twoich ucznidw w danej lekeji, wynikajaca z nich ocene oraz sume wszystkich punkitdw.

g 41 WK;;::E goenue - ?'1 V::r:'s-fis 2 l O:Ie::;;e O:Ie:a_:je O:e:a_:je O:a:;:je O:asr.;:je
Wy state | DG | ercee state | WYDRNG | yimetyczne | arytmetyczne | arytmetyczne | arytmetyczne | arytmetyczne | arytmetyczne | U2
wylscie S zadania wyjscie s zadania ; | 5 2 ;i % ; roznica
i 1nIn 112 10710 10710 202 M 1min M"in "N nin i nin
8/11 LR 02 7110 0110 02 oI o/t o1 o/ 0/t o/ o
M1 1 212 107110 10710 112 111 nin 1M1 M1 M M 1
10011 1mIn 02 1710 1110 02 1min 1mIn 3/ 1IN M M1 EYES
i 1nIn 212 10110 10710 212 1min min Min Min Min M nin
111 1ninm 2/2 10110 10710 212 1min 1in 1Min 1IN 1Mn M1 1nIn
M 10111 02 1710 1110 02 1111 0/t 01t 0/t 1011 o1 o/
1 1nnm 212 10110 10110 212 1min 1min 1min Mn nInm 1 Mninm
1M1 11 212 10710 10710 112 4111 2111 011 011 4111 2111 o/
1Mi1 i 112 10/10 10710 2/2 1Min 1Min o/ o/ Mnin 1M1 orn
M1 1mIn 02 10110 10710 172 1min 1mIn 1M1 11 1M1 111 1Inm

Rysunek 5. Wyniki zbiorcze — widok nauczyciela

Dane statystyczne
Ewaluacja postepéw uczniow odbywata sie na trzech poziomach:
A. Liczba zaliczonych w kazdym temacie zadan ¢wiczeniowych.
B. Zaliczenie quizu z kazdego tematu.
C. Zaliczenie sprawdzianu (sprawdzian #1 z tematéw 1-4, sprawdzian #2 z tematéw 5-8).

Ponizszy wykres pokazuje fgczng liczbe zaliczonych przez uczniéw klas 4 zadan w podziale na tematy.
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Wykres 1. Srednia liczba zaliczonych przez uczniéw zadan klas 4 w podziale na kwanty

W kazdym temacie znajduje sie 9 zadan programistycznych (po 3 w kazdym z 3 poziomow trudnosci) oraz poje-
dyncze zadania z gwiazdka. Zadania te wykraczaja poza program i nie sg uwzglednione w danych pokazanych
na wykresie. Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze ponad 60 zadan, co stanowi ponad 2/3 wszystkich zadan, roz-
wigzato 85% uczniéw. Nawet 5% najstabszych uczniéw rozwigzato w wiekszosci wszystkie zadania pierwszego
poziomu trudnosci. Analiza wynikéw uczniéw pokazuje, ze program jest realizowany skutecznie.

Kazdy temat konczy sie quizem udostepnianym w warunkach kontrolowanych przez nauczyciela. Procent uczniow
w klasie, ktorzy zaliczyli dany quiz ilustruje tabela (rysunek 6).
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Rysunek 6. Wyniki quizow w klasie 4

Kazdy sprawdzian sktada sie z czterech zadan: jednego zadania pierwszego poziomu trudnosci, dwoch zadan
drugiego poziomu trudnosci oraz jednego zadania trzeciego poziomu trudnosci. Ponadto uczniowie otrzymuja
dostep do dodatkowych zadan z gwiazdka, ale zadania dodatkowe nie wliczajg sie do oceny ze sprawdzianu.

W klasie 4 przewidziane sg 2 sprawdziany, pierwszy z tematéw 1-4 oraz drugi z tematéw 5-8. Do pierwszego
sprawdzianu przystgpito 91 % ucznidw, ktérzy uzyskali Srednig ze sprawdzianu 94 %. Wynik ten jest odzwiercie-
dleniem liczby rozwigzanych i zaliczonych przez uczniéw zadan podczas pracy wiasnej. Pokazuje to, ze faktycz-
nie praktyka czyni mistrza.

Wyniki w klasie 5 i 6 sg podobne. Ze szczegbtowym raportem mozna sie zapoznac¢ na stronie https://instakod.pl
Whnioski okiem nauczycieli zaangazowanych w projekcie

Nauczyciele uczestniczacy w projekcie pilotazowym dostrzegaja, ze edukacja z zakresu programowania ksztat-
tuje nie tylko specyficzne umiejetnosci zwigzane z programowaniem, ale przede wszystkim rozwija uniwersalne
zdolnosci rozwigzywania problemoéw. Proces ten obejmuje generowanie kreatywnych rozwigzan, ich precyzyjne
zapisywanie oraz dogtebna analize. Podkreslaja, ze nabyte kompetencje znajduja zastosowanie w innych dzie-
dzinach nauki i zyciu codziennym, co stanowi znaczacy sukces edukacyjny. Taki rozwoj umiejetnosci przekra-
cza tradycyjne ramy nauczania, wymagajgc od uczniow gtebszego zrozumienia i umiejetnosci transferu wiedzy.
Ponadto niemal wszyscy nauczyciele potwierdzaja, ze programowanie sprzyja rozwojowi umiejetnosci czytania
ze zrozumieniem, obserwujgc znaczacy postep w tym obszarze.

E
>
)
@©
S
| -
@)
Y
=
z
c
@©
N
&)
)
@
Z

Ogromna czes$¢ nauczycieli wskazuje na budowanie umiejetnosci wspotpracy, pracy w zespole przy okazji
pomocy kolezenskiej podczas rozwigzywania zadan. To bardzo nieoczywista obserwacja, ze programowanie
ksztattuje wspoOtprace. Raczej wyobrazenie jest takie, ze uczniowie rozwigzujac zadania programistyczne
catkowicie wytaczaja sie z otoczenia, budujg mury i nie widza innych. Ajednak w praktyce okazuje sie, ze jest duza
przestrzeh do wspotpracy, zarowno przy wspolnym wymyslaniu rozwigzan, jak i przy okazji wsparcia stabszych
ucznidéw przez mocniejszych, ktérzy wchodzg w role asystenta nauczyciela oraz nakierowujg kolegéw i kolezanki
na samodzielne znalezienie luki w swoim rozwigzaniu.

Z umiejetnoscig analizowania poprawnosci swoich rozwigzan nauczyciele wigzg budowanie samodzielnosci,
cierpliwosci, doktadnosci. W ankiecie ewaluacyjnej piszg 0 poczuciu sprawczosci uczniéw, satysfakcji i radosci
z zaliczanych zadan. Wielu osobom, ktore nie znajg Assembly i patrza na zbiory zadan oparte o proste obliczenia
matematyczne, nasuwa sie mysl, ze nie jest to dostoswane do potrzeb i mozliwosci ucznidw. Zaangazowanie
ucznidw w aktywnos¢ najczesciej wigzana jest z ,zainteresowaniem” ucznia, atrakcyjnoscig formy. Okazuje sie
jednak, ze dobrze zdefiniowany sukces (zaliczone zadanie) jest wystarczajgcy, by uczniowie byli usatysfakcjono-
wani i mieli che¢, by pracowac dalej.

Ocena platformy jest zdecydowanie pozytywna. Zwraca sie uwage na to, jak platforma umozliwia dostosowanie
procesu nauczania do indywidualnych potrzeb uczniéw, co jest entuzjastycznie przyjmowane przez nauczycieli.
Ulatwia organizacje pracy, umozliwia automatyczne zaliczanie zadan, wystawianie ocen oraz monitorowanie
postepdw, co z kolei pozwala nauczycielom efektywniej wykorzysta¢ czas na indywidualne wsparcie uczniow,
zaréwno tych wymagajacych dodatkowego wsparcia, jak i tych o wyzszych umiejetnosciach. Nauczyciele zauwa-
zaja, ze dzieki temu moga poswieci¢ czas indywidualnie uczniom zaréwno stabszym, jak i mocniejszym.

Ocena wsparcia szkoleniowego, jakie nauczyciele otrzymali w programie swiadczy o tym, ze w czasie ich kariery
nauczycielskiej i masie szkolen, w ktérych uczestniczyli, nigdy nie dostali tak praktycznej pomocy. Doceniajg
szkolenie wstepne, ktére dato im przekonanie, ze mogg zaczac¢ prace z klasg i ze dadza rade sprosta¢ uczeniu
programowania, a regularne spotkania przez caly rok szkolny — lekcja po lekcji, kiedy budowali swdj warsztat
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pracy réwniez poprzez dyskusje o wynikach pracy klas i omawianiu, jak poszczegélne klasy prowadzi¢, utrwalaty
ich kompetencje i pewnos$¢ siebie. Pomimo trudnych poczatkdw zwigzanych z formg dalszego szkolenia online
i przyjetej poczatkowo postawy biernego uczestnictwa online, potaczonego réwnoczesnie z innymi aktywno-
Sciami wykonywanymi w tle, nauczyciele bardzo szybko wdrozyli sie do tej formy pracy i przeszli na uczestnictwo
ze 100 % skupieniem. Rozwiazali praktycznie wszystkie zadania programoéw klas 4, 5, 6, aktualnie sg otwarci
i chetnie zagtebiajg sie w zadania wychodzace ponad program SP na poziomie zadarh konkursowych. Niemal
WSzyscy pisza, ze obecnie czujg sie pewnie w zagadnieniach, ktére realizuja.

Podsumowaujac, realizacja programu pilotazowego pokazata, ze powszechne programowanie w klasach 4-6
jest mozliwe. Potrzebne jest odpowiednie Srodowisko programistyczne, obudowa metodyczna i zaangazowanie
nauczycieli. Warto podkresli¢, ze nieodzowne jest towarzyszenie nauczycielom w ich pracy krok po kroku w taki
sposob, aby otrzymywali wsparcie wtedy, kiedy potrzebuja. Najwazniejszy w nauczaniu jest nauczyciel. Dlatego
podstawg programu pilotazowego jest takie przygotowanie nauczycieli, zeby z pewng pomocg merytoryczng
i techniczng byli w stanie samodzielnie prowadzic¢ lekcje. Programowanie jest trudng sztuka. Tylko odpowiednio
dobrane zadania oraz Srodowisko programistyczne, przystepne i tatwe do opanowania przez ucznia, hauczyciela
i rodzica gwarantujg postep w nauce trudnej sztuki programowania dla kazdego. Te cechy ma program realizowany
w pilotazu — ttumaczy prof. dr hab. Krzysztof Diks z Wydziatlu Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu
Warszawskiego.

IV. InstaKod 3. Operacje arytmetyczne 1. Analiza poprawnosci rozwigzania 3AN instakod

Program 2.

Jeslinie, to dlaczego?
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e o« ) :
Wyplsz pudetke A * e
Zwigksz A v o0 2 o
Wypisz pudetke A (1]
Dla wczytanej liczby 4 Dla wczytanej liczby 11 Dla wczytanej liczby 0
Wartosci | Konsola Wartosci | Konsola Wartosci | Konsola
pudetek pudetek pudetek
A0 A: 0 A:0
B:0 B: 0 B: 0
C:0 (@] c:o
D:0 D:0 D:0

Program 3.

Jeslinie, to dlaczego?

wisz puseivo [N c
Wezytajde A * [:]
Zwigksz A Yo 2 2]
Wyplsz pudetke A o
Dla wczytanej liczby 4 Dla wczytanej liczby 11 Dla wczytanej liczby 0
Wartosci | Konsola Wartosci | Konsola Wartosci | Konsola
pudetek pudetek pudetek
A0 A: 0 A:0
B:0 B: 0 B: 0
C:o c:o C:0
D: 0 D:0 D:0

Rysunek 7. Przyktadowa karta pracy z zeszytu ¢wiczen dla ucznia klasy 4
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Ztudzenia optyczne sg bardzo ciekawym zjawiskiem. Dlaczego pewne obiekty wydajg nam sie wieksze niz inne?
Czemu linia prosta na taka nie wyglagda? Jak powstaje wrazenie gtebi na dwuwymiarowym obrazku? Podobne
pytania mozemy zadawac na lekcjach biologii i fizyki, jednak my skupimy sie nie na mechanizmie powstawania
ztudzen optycznych, ale na generowaniu interesujacych obrazéw za pomoca arkusza kalkulacyjnego. Opisywane
przez nas grafiki bedg czarno-biate, czasem skorzystamy z odcieni szarosci. Eksperymenty z szerszym zakresem
barw pozostawiamy czytelnikom.

Przygotowanie arkusza

Wiekszos$¢ opisywanych ztudzenh optycznych zwigzana jest z przygotowaniem konkretnego uktadu punktéw,
dzieki ktéremu nasze oko jest w taki czy inny sposdb oszukiwane. W arkuszu ten efekt uzyskamy za pomoca
kolorowania komorki — zwykle dotyczy¢ to bedzie wypetnienia, czasem takze obwddki (krawedzi) wskazanego
obszaru. Jesli z gory wiemy, jaki obszar arkusza chcemy przeznaczy¢ na tworzony obraz, to zaznaczamy doktad-
nie taki zakres komérek. W przeciwnym razie mozemy caly arkusz przygotowac¢ pod katem tworzenia iluzji.

Zacznijmy od zaznaczenia calego arkusza, najszybciej mozemy to zrobi¢ klikajagc myszka w prostokat w lewym
goérnym narozniku miedzy numerem wiersza (1), a nazwa kolumny (A). Zmiany wprowadzane od tego momentu
bedg dotyczyly wszystkich komérek arkusza. Zmienmy ksztatt komoérek na kwadraty. Mozemy przyjg¢ szero-
kos¢ kolumny taka, jak domysina wysokos$¢ wiersza lub wybra¢ dowolng inng wielko$¢. Lepszy efekt uzyskamy
wybierajac matg liczbe pikseli, bowiem kazda komoérka arkusza bedzie symbolizowata pojedynczy punkt rysunku
tworzacego naszg iluzje.
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Rysunek 1. Zmiana szerokosci kolumn w zaznaczonym obszarze arkusza

Mozemy teraz kolorowac osobno odpowiednie komérki, zamalowac wybrang komérke i kopiowac jg w konkretne
miejsca lub skorzysta¢ z formatowania warunkowego. Przyjmijmy, ze odpowiedni kolor komorki powigzemy z jej
zawartoscig. W wiekszosci prezentowanych przyktadéw bedziemy potrzebowali dw6ch stanéw:

1. biata komérka — biate wypenienie bez obwaddki (liczba 0),
2. czarna komérka — czarne wypetnienie bez obwddki (liczba 1).

Arkusz nie odrdznia pustych komorek od zawierajgcych wartos$¢ zero, dlatego mozna dodatkowo dodac
formatowanie dotyczgce pustych komérek — brak obwddki i brak koloru. Wazna jest kolejno$¢ zdefiniowanych
formatéw warunkowych w oknie zarzadzania regutami, format pustych komérek powinien by¢ pierwszy na liscie.
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Rysunek 2. Zdefiniowane reguty formatowania warunkowego i przyktad ich zastosowania

Ostatnig czynnoscig bedzie dodanie formatowania komarek, ktére ukryje wszystkie teksty. Unikniemy dzieki temu
koniecznosci zmiany koloru czcionki przy definiowaniu formatowania warunkowego oraz komunikatéw o proble-
mach z utatwieniami dostepu do zawartosci arkusza. Wystarczy po zaznaczeniu catego arkusza wybra¢ opcje
Formatuj komérki z podrecznego menu, na zakfadce Liczby wskazac kategorie Niestandardowe i w polu Typ
wpisac znak Srednika. Po zatwierdzeniu wszystkie komérki arkusza beda wygladaly na puste — wprowadzone do
nich liczby, teksty i formuly zostang ukryte. Mozemy teraz przystapi¢ do tworzenia iluzji.

Tworzymy proste iluzje

Przygotowanie wybranej iluzji polega na wpisaniu w komérki arkusza wartosci liczbowych, ktérym przypisujemy
odpowiednie formatowanie.
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Rysunek 3. Przykladowa iluzja uzyskana za pomocg liczb 0i 1

Prace z uczniami warto zacza¢ od prostych uktadéw. Kazdy uczenn moze tworzy¢ wiasne iluzje, wypeiajac
jedynkami i zerami wybrane przez siebie obszary arkusza.

Rysunek 4. Efekt wypuktosci sSrodkowej czesci rysunku
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W zaleznosci od uktadu czarnych i biatych punktéw na rysunku mozemy otrzymywac efekt rozmycia lub wypuktosci
czesci rysunku. Poniewaz zdefiniowali§my formatowanie warunkowe dla catego arkusza, uczniowie moga w tatwy
sposo6b eksperymentowaé, zmieniajgc potozenie lub liczby zer i jedynek w komérkach arkusza.

Rysunek 5. Uktady poziomych i pionowych paséw
Paskiw figurach na rysunku 5 powstaty na bazie kwadratow (sg tej samej dtugosci i jestich tyle samo), jednak jedna
figura sprawia wrazenie wezszej od drugiej. Kolejne przyktady wymagajg dodania innych formatéw warunkowych:
1. czarna komérka z obwddka — czarne wypetnienie z biatg obwdédka (liczba 2),
2. biata komorka z obwbdka — biate wypetnienie z czarng obwddka (liczba 3),

3. szara komoérka — szare wypetnienie bez obwodki (liczba 4).
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Rysunek 6. Czy szare kwadraty sa tej samej wielkosci?

Rysunek 7. Biate kwadraty na przecieciach szarych paséw
wydajg sie migotac i zmieniac kolor na czarny
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Rysunek 8. Na czarno biatej szachownicy czesci komoérek dodano obwédki otrzymujac efekt wypuktosci
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Rysunek 9. Po lewej uktad liczb, a po prawej iluzja

Automatyczne generowanie iluzji

Przygotowanie wiekszosci iluzji bedzie dos¢ pracochtonne. Mozemy przyspieszy¢ wprowadzanie danych
zaznaczajgc grupe komoérek lub kilka takich grup, a nastepnie wpisa¢ odpowiednig liczbe i nacisngé¢ kombinacje
klawiszy CTRL + ENTER. Podana warto$¢ zostanie wstawiona do wszystkich zaznaczonych komérek. Mozemy
réwniez kopiowa¢ powtarzajgce sie fragmenty rysunku. Na rysunku 5 ukfad poziomych paskéw otrzymano
poprzez skopiowanie komérek tworzacych pionowe pasy z wykorzystaniem opcji transpozycji. Czasem mozna
zauwazy¢, ze istnieje pewien sposdb wprowadzania danych, ktéry umozliwia szybkie przygotowanie rysunku.
Warto sprébowac go opisa¢ za pomoca makropolecen. Moze by¢ to ciekawym sposobem wprowadzenia uczniéw
w Swiat programowania.

W cyfrowej szkole
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Rysunek 10. Wrazenie gtebi w uktadzie biatych i czarnych prostokatow

Na rysunku 10 kazdy kolejny prostokat jest o0 4 mniejszy od poprzedniego. Efekt gtebi uzyskujemy przez prze-
suniecie wewnetrznych prostokatéow w jedng strone — w tym przypadku w prawo o 1 kolumne. Tworzenie kolej-
nych prostokatéw polega na zaznaczeniu calego obszaru mniejszego prostokata i wpisaniu odpowiednio zer lub
jedynek do wszystkich zaznaczonych komérek. Przygotowanie makropolecenia realizujacego tworzenie uktadu
prostokatow warto zaczg¢ od nagrania kilku prostych makr z wigczong opcja Uzyj odwotan wzglednych. Ponizej
przyktad zarejestrowanego makropolecenia zaznaczajgcego obszar 8 wierszy i 10 kolumn i wypetniajgcego go
liczbami 1.

Sub Makrol()
ActiveCell.Range("A1:38").Select
Selection.FormulaR1Cl = "1"

End Sub

Otrzymane wyniki mozna przeanalizowac, a nastepnie rozbudowac skrypt, dodajac takie elementy, jak zmienne,
instrukcje warunkowe czy petle. Przyktadowe makro tworzace uktad prostokatéw mogtoby wygladac nastepujaco:

Sub prostokaty()
Dim i As Integer
Dim iles, ilew As Integer
iles =10 + 7 * 4
ilew =3 +7 * 4
Dim liczba As Integer
liczba =1
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For i =1 To 8
ActiveCell.Range("A1l", Cells(ilew, iles)).Select
Selection.Value = liczba
ActiveCell.Offset(2, 3).Range("Al").Select
liczba = (liczba + 1) Mod 2
iles = iles - 4
ilew = ilew - 4

Next

End Sub

ZatozyliSmy, ze rysowanych bedzie 8 prostokatéw, przy czym najmniejszy z nich ma wymiary 10 x 3. Zmienne iles
i ilew okres$laja szerokosc¢ i wysoko$¢ rysowanego prostokata. Zaczynamy od obliczenia rozmiaréw najwiekszego
prostokata, przy czym przyjmujemy, ze réznica dtugosci bokéw dla dwéch sasiednich prostokatéw jest réwna 4,
zarObwno w poziomie, jak i pionie.

Zmienna liczba okresla kolor rysowanego prostokata. Gdy jej wartosc jest réwna 1, to prostokat bedzie zamalo-
wany na czarno, dla 0 zas na biato. Do zmiany wartosci zmiennej liczba skorzystamy z operacji modulo (reszta
z dzielenia). Podczas rysowania w petli kolejnych prostokagtow warto$¢ zmiennej liczba zwiekszamy za kazdym
razem o 1, a nastepnie obliczamy reszte z dzielenia otrzymanej wartosci przez 2.

W petli for zaznaczana jest grupa komoérek o wymiarach iles i ilew, poczawszy od biezacej (aktywnej) komorki.
W zaznaczone komoérki wstawiamy warto$¢ zmiennej liczba, czyli na przemian 1 i 0. Nastepnie wybieramy
komorke, ktora bedzie lewym gérnym naroznikiem kolejnego prostokagta. Ostatnig czynnoscig jest wyliczenie
nowych warto$ci zmiennych iles, ilew oraz liczba.
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Zacheémy ucznioéw do eksperymentéw z otrzymanym kodem. Sprébujmy otrzymac prostokaty przesuniete w dét
lub w lewo, zmieni¢ wymiary najmniejszego prostokata lub liczbe tworzonych figur. Mozemy takze dodac element
losowosci. Przytoczony kod zakfada, ze caly rysunek rozpoczynamy tworzy¢ od wybranej komérki arkusza,
zatem w jednym arkuszu mozna wstawic kilka uktadéw prostokatéw. Uczniowie moga przygotowac kilka procedur
i umiescic¢ obok siebie efekty ich dziatania, porownujgc je ze sobg i dyskutujgc nad otrzymanymi rysunkami.

Interakcja z uzytkownikiem

Czasami rysunek wygenerowany automatycznie nie przedstawia iluzji. Jej efekt uzyskamy dopiero po
zmodyfikowaniu pierwotnego ukfadu.

Rysunek 11. Uktad przed i po modyfikaciji

Skrypt do generowania szachownicy przedstawionej na rysunku 11 wyglada tak:

Sub siatka()
Dim i As Integer, j As Integer, liczba As Integer
liczba = @
For i = 1 To 30
For j = 1 To 48
Cells(i, j).value = liczba
If j Mod 4 = @ Then
liczba = 1 - liczba
End If
Next
If i Mod 2 = @ Then
liczba = 1 - liczba
End If
Next
End Sub
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Pojedyncze pole szachownicy sklada sie 8 komdrek arkusza, ktére stanowig dwa wiersze i 4 kolumny. Warto zwro-
ci¢ uwage na inny sposéb wyliczania wartosci 0 i 1 wstawianych do arkusza. Dodatkowo tym razem nalezy dodac¢
pozioma linie oddzielajaca co drugi wiersz arkusza, za$ formaty warunkowe nie moga zmienia¢ obwodek, tylko
samo wypetnienie komérek na kolory biaty i czarny. Poziome linie oddzielajgce wiersze szachownicy mozemy
dodac wykorzystujgc makropolecenie. Przykladowy skrypt rysuje krawedz nad co drugim rzedem komorek:

Sub ramka()
Dim i As Integer, x As Integer, krok As Integer
krok = 2 : x =3
For i =1 To 14
Range(Cells(x, 1), Cells(x, 48)).Select
With Selection.Borders(x1EdgeTop)
.LineStyle = x1Continuous
.ThemeColor = 1
.TintAndShade = -0.499984740745262
.Weight = x1Thick
End With
X = X + krok
Next
Cells(1, 50).Select
End Sub

W cyfrowej szkole
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Przystapmy teraz do modyfikacji szachownicy. Przesunieciu bedg podlega¢ wiersze o numerach 3, 4, 7, 8, 11, 12
itd. Ruch jest mozliwy w zakresie od 0 do 3, przy czym zero oznacza wyjsciowy uktad. Procedura odpowiedzialna
za przesuniecie moze wygladac nastepujgco:

Sub przesun()
Dim i As Integer, j As Integer, liczba As Integer, ile As Integer
liczba =1
ile = Cells(5, 52).Value
For i = 1 To 30

If i Mod 4 = 0 Or i Mod 4 = 3 Then
liczba =1
For j = 1 To ile
Cells(i, j).value = o

Next
For j = (ile + 1) To 48
Cells(i, j).value = liczba
If (i - ile) Mod 4 = © Then
liczba = 1 - liczba
End If
Next
End If
Next
End Sub

W powyzszym kodzie przesuniecie ustalane jest na podstawie wartosci umieszczonej w komérce znajdujacej sie
w piatym wierszu i 52 kolumnie (AZ5). Do sterowania przesunieciem mozemy wykorzysta¢ kontrolke formularza,
na przyktad w postaci paska przewijania.

Formatowanie obiektu
Ochrona ~ Wiasciwosci  Kontrolka

Biezgca wartosé:
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0
Wartos¢ minimalna: 0
S

<> K>

Warto$¢ maksymalna:

Zmiana przyrostowa: 1

<y (<>

Zmiana strony: 10

tqcze komorki: | SAZSS
Cieri 3D

Tl

Rysunek 12. Ustawienia paska przewijania (formantu formularza)

Dodanie mozliwosci interakcji sprzyja eksperymentowaniu. Po kilku probach mozna zauwazy¢, ze iluzja (przechy-
lenie linii) jest najlepiej widoczna dla przesuniecia réwnego dwa. W ramach pracy wtasnej uczniowie moga zmo-
dyfikowac rozmiary pél szachownicy, na przyktad zwiekszajac liczbe kolumn. Wplynie to na wielko$¢ przesuniecia
i mozliwo$¢ obserwowania wiekszej liczby faz iluzji.

Podsumowanie

Poruszane w artykule problemy mozemy realizowac z uczniami na ré6znych poziomach edukacyjnych. Prostsze
technicznie w realizaciji iluzje beda atrakcyjnym ¢éwiczeniem dla uczniéw szkét podstawowych. lluzje wymagajace

umiejetnosci programistycznych zainteresujg uczniéw klas informatycznych. Dla wszystkich bedzie to ciekawe
doswiadczenie.
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Sztuczna inteligencja pomaga

nauczycielom informatyki
Witold Kranas

W jaki sposéb ChatGPT moze pomagac¢ nauczycielowi?
ChatGPT moze by¢ pomocny nauczycielom na rézne sposoby. Oto kilka zastosowarn:

1. Tworzenie materiatow edukacyjnych: Nauczyciele mogq korzysta¢ z ChatGPT do generowania tresci
edukacyjnych, zadarn domowych, testow i innych materiatéw nauczania.

2. Odpowiedzi na pytania uczniow: ChatGPT moze stuzyc jako narzedzie do udzielania odpowiedzi na pytania
uczniow, zwtaszcza w przypadku pytan zwigzanych z tekstem, definicjami czy prostymi koncepcjami.

3. Korepetycje i ttumaczenia: Nauczyciele mogq uzywac ChatGPT do udzielania dodatkowej pomocy uczniom
poprzez wyjasnianie trudnych koncepcji, udzielanie dodatkowych informacji czy ttumaczenie materiatow na
inny jezyk.

4. Tworzenie scenariuszy lekcji: Nauczyciele mogq uzyska¢ pomoc w planowaniu lekcji, generujgc pomysty na
scenariusze lekcji, aktywnosci edukacyjne i inne elementy programu nauczania.
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5. Korekta prac domowych: ChatGPT moze pomdc w korekcie prac domowych, sprawdzaniu gramatyki,
ortografii i poprawnosci logicznej.

Jednak wazne jest, aby pamietac, ze ChatGPT jest narzedziem wspomagajgcym, a nie zastepujgcym nauczyciela.
Warto zachowac ostroznos¢ i samodzielnie ocenic¢ generowane tresci pod kqgtem poprawnosci i adekwatnosci
do potrzeb edukacyjnych.

Tak odpowiedziatl mi niedawno ChatGPT 3.5. Zacznijmy jednak od podstaw.
Czym jest sztuczna inteligencja?

Sztuczna inteligencja (Sl) to wyspecjalizowane programy komputerowe dziatajgce w Internecie. Inteligencja
dlatego, ze moze sie ona uczy¢ dzieki algorytmom sieci neuronowych. Potrzebuje do tego duzych zbioréw
danych. Sl zbudowana jest na podobienstwo moézgu.

Sie¢ neuronowa to potgczenie elementéw zwanych sztucznymi neuronami, ktére tworza co najmniej trzy warstwy:
wejsciowa, ukrytg i wyjsciowa. Neurony sieci przetwarzajg informacje dzieki temu, ze ich polgczeniom nadaje
sie wagi, ktére sa modyfikowane podczas dziatania sieci. Modyfikowanie wag nazywane jest ,uczeniem sie”
sieci. Podstawowym budulcem sieci neuronowej jest neuron, bedacy jednostka obliczeniowg przypominajaca
neurony w mézgu. Neurony te sg potagczone ze sobg w warstwy i przekazujg sygnaty miedzy soba. Kazdy neuron
przyjmuje pewne wejscia, przetwarza je i generuje wyjscie, ktére moze by¢ przekazane do innych neuronéw.

W 1943 roku Warren S. McCulloch i Walter H. Pitts opracowali uproszczony arytmetyczno-logiczny model sztucz-
nego neuronu. Stanowit on teoretyczne podstawy pierwszego prototypu sieci neuropodobnej. W 1968 roku
Frank Rosenblatt i Charles W. Wightman zaprojektowali i zbudowali sztuczng sie¢ neuronowg zwang perceptro-
nem. Perceptron ten byt urzgdzeniem elektromechanicznym z cze$ciami elektronicznymi. Sktadat sie z 8 elemen-
téw nazywanych komérkami nerwowymi oraz 512 potaczen, ktére byly ustalane losowo.

Schemat dziatania sztucznego neuronu sktada sie z wielu wejs¢ (u), z ktérych sygnaty
sg sumowane (@) z odpowiednimi wagami (w), a nastepnie poddawane dziataniu funkciji
aktywaciji.
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Rysunek 1. Komputer Mark1 Perceptron’

W procesie uczenia stawia sie sieci przyktadowe zadanie (np. rozpoznawanie ksztattéw, pisma recznego, twarzy,
dzwiekow itp.), a nastepnie — zgodnie z zatozong strategig uczenia — modyfikuje sie potgczenia elementéw sieci.
Uczenie sieci nie przebiega wedtug jednej, wybranej strategii. Jest to raczej postepowanie metoda prob i bteddw.
Podaje sie na wejsciu sieci rozne wzorce, a sie¢ na podstawie réznicy wyniku wyjsciowego w stosunku do wzorca
modyfikuje wagi potaczen.
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Sie¢ moze sie uczy¢ na r6zne sposoby:

» Uczenie nadzorowane, zwane réwniez ,uczeniem z nauczycielem”, ktére polega na poréwnaniu sygnatu
wyjsciowego sieci ze znanymi prawidtowymi odpowiedziami.

» Uczenie bez nadzoru, zwane réwniez ,uczeniem bez nauczyciela”, polegajace na tym, ze sie¢, na podstawie
zaleznosci w podawanych danych wejsciowych, musi utworzy¢ wtasne kategorie w celu wtasciwego
rozpoznawania sygnatéw wejsciowych.

» Uczenie przez wzmacnianie polega na przygotowaniu zasad, zebraniu danych o srodowisku, wytrenowaniu
sieci i powtarzaniu tego procesu do osiggniecia zamierzonego skutku (najczesciej stosowane w grach).

Sukcesy Sl:
e 1997 — Garri Kasparow, najwyzej notowany szachista, przegrywa z maszyng Deep Blue (2 %2 - 3 %%).
e 2014 — Eugene Goostman — program Sl przechodzi pomyslnie test Turinga.
e 2016 — Lee Sedol, czempion gry w Go przegrywa z programem AlphaGo na maszynie DeepMind (1 — 4).

e 2022 — uruchomienie ChatGPT przez firme OpenAl rozpoczyna wyktadniczy rozwo6j modeli SI. W ciggu
pieciu dni ChatGPT zyskat milion uzytkownikdw.

Mézg cziowieka zawiera ok. 100 mld. (10%) neuronéw majgcych Srednio ok. 10 tys. potaczen wejsciowych
Z innymi neuronami. ChatGPT opiera sie na sieci okoto 10 min. (107) sztucznych neuronow z bilionem (10?)
potaczen miedzy nimi (dane z roku 2023).

Copilot (Microsoft Bing) i Gemini (Google Chrome)
W tej czesci artykutu zaprezentuje dwa bezptatne modele generatywnej sztucznej inteligencji:

1. ChatGPT (Generative Pre-trained Transformer) w wersji o nazwie Copilot, oferowanej przez Microsoft
(https://lwww.bing.com).

2. Gemini (dawniej Bard) oferowanej przez Google (https://gemini.google.com).

1 Zrédto: Wikimedia Commons, https://tiny.pl/dg2p4
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Witold Kranas
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Rysunek 2. Copilot i Gemini

Korzystajgc z obu modeli warto pamieta¢ o tym, ze modele sg trenowane i uaktualniane co pewien czas.
Op0znienie moze siegac¢ miesiecy (w przypadku GPT3.5 to okoto 2 lata), nie warto wiec pytac o co$, co zdarzyto
sie wczoraj, a nawet przed miesigcem. Modele generujg odpowiedzi na biezgco, wiec odpowiedzi na te same
pytania bedg sie rézni¢, czasem w szczegotach, ale bywa tez, ze innym podejsciem do tematu. Mozna to tatwo
sprawdzi¢, np. Gemini tworzy trzy wersje odpowiedzi, dostepne pod przyciskiem ,Wyswietl wersje odpowiedzi”.

Rozmowa ze sztuczng inteligencjg to niezta zabawa. Dobrze jest zadawac konkretne pytania. Oba modele dobrze
zachowujg kontekst, trzymajg sie tematu, mozna wiec kontynuowac¢ rozmowe i doprecyzowac, o co nam chodzi.
Na pytanie ,Jak zadawac¢ pytania SI?” Gemini zaczyna odpowiadac¢ tak:

1. Bqdz precyzyjny: Im bardziej precyzyjne jest Twoje pytanie, tym fatwiej SI bedzie je zrozumiec i udzieli¢
trafnej odpowiedzi. Unikaj pytanr ogdlnych lub wieloznacznych.

”

2. UZywaj konkretnych stow kluczowych: Zamiast pytac ,,Co to jest miftos¢?”, zapytaj ,Jakie sq biologiczne
i psychologiczne aspekty mitosci?”.

”

3. Zadawaj pytania otwarte: Pytania otwarte, ktore zaczynajq sie od ,jak”, ,dlaczego” lub ,,co”, sktaniajq SI do
gtebszej analizy i dostarczajq bardziej szczegéfowych odpowiedzi...

Planowanie lekcji

Sprobujmy teraz wykorzysta¢ Copilota do przygotowania pierwszej lekcji z postugiwania sie edytorem tekstu.
Najpierw pytanie: ,Jak pisa¢ poprawnie w edytorze tekstu?”. Odpowiedz Copilota jest widoczna na rysunku 3.

Pisanie poprawnego tekstu w edytorze B O

# copilot

Pisanie poprawnego tekstu w edytorze obejmuje kilka kluczowych zasad. Oto niektére z
nich:

1. Wymagania zewnetrzne: Jesli piszesz tekst naukowy, przestrzegaj wytycznych
dotyczacych wielkosci i kroju czcionki, zazwyczaj Times New Roman 12, oraz interlinii,
ktéra powinna wynosi¢ 1,51 .

2. Jednolitoéé¢ czcionek: Nie uzywaj réznych rodzajéw czcionek w jednym tekscie.
Maksymalnie trzy rozne kroje s3 akceptowalne, ale im mniej, tym lepiej dla czytelnosci 2

3. Brak spacji przed znakami interpunkeyjnymi: Nie stawiaj spacji przed kropka,
przecinkiem, wykrzyknikiem czy znakiem zapytania 1 .

4. Justowanie tekstu: W przypadku pism urzedowych lub waznych dokumentow, warto
uzyc opcji justowania tekstu, aby byt on wyréwnany do obu margineséw 1 .
TR

6. Nierozdzielanie imienia od nazwiska: Unikaj zapisywania imienia i nazwiska w
oddzielnych wersach 1 .

7. Unikanie krétkich wyrazéw na koricu linijki: Uzyj skrétu klawiszowego Ctrl + Shift +
spacja, aby przenies¢ krétkie wyrazy do kolejnego wersu 1 .

Rysunek 3. Copilot o poprawnym pisaniu w edytorze

Jedynki w kwadraciku na obrazku to odwotanie do zrédta:

https://www.studia-doktoranckie.edu.pl/dobre-zasady-pisania-w-edytorze-tekstu
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Kolejna prosba to: ,Poprosze o plan lekcji na ten temat z ¢wiczeniami dla uczniéw”. Otrzymalismy konspekt lekcji
na temat ,Korzystanie z Edytora Tekstu” (pisownia oryginalna). Oto poczgtek odpowiedzi.

Oczywiscie, oto przyktadowy plan lekcji na temat korzystania z edytora tekstu, wraz z ¢wiczeniami dla uczniow:
Plan Lekcji: Korzystanie z Edytora Tekstu

Czas trwania: 45 minut

Cele lekcji:

* Poznanie podstawowych funkcji edytora tekstu.

* Rozwiniecie umiejetnosci formatowania tekstu.

 Cwiczenie umiejetnosci tworzenia estetycznie wyglgdajgcych dokumentdw.
Materiafy:

e Komputery z dostepem do edytora tekstu (np. Microsoft Word).

e Przyktadowe teksty do formatowania.

e Karta pracy z ¢wiczeniami.

Przebieg lekcji:

1. Wprowadzenie (10 minut):

e Omodwienie znaczenia umiejetnosci obstugi edytora tekstu.

e Krotkie wprowadzenie do najwazniejszych funkcji edytora.

2. Cwiczenia praktyczne (25 minut):

e Cwiczenie 1: Formatowanie tekstu - uczniowie otrzymujq tekst z btedami formatowania i poprawiajg go
wedtug wskazowek.

e Cwiczenie 2: Stylizacja akapitéw - uczniowie pracujg nad wyglgdem akapitow, stosujgc wciecia, odstepy
i justowanie.
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o Cwiczenie 3: Tworzenie list i tabel - uczniowie tworzq listy punktowane i numerowane oraz proste tabele.

3. Podsumowanie (10 minut):
e Omdwienie wykonanych ¢wiczen.
e Wskazowki dotyczqce dalszej samodzielnej pracy z edytorem tekstu.
Na korcu konspektu znalazta sie praca domowa oraz liczne materialy internetowe (Rysunek 4).

Zadanie domowe:

 Utworzenie jednostronicowego dokumentu na dowolny temat, z zastosowaniem
zdobytych umiejetnoéci formatowania tekstu.

Dodatkowe zasoby:
» Darmowy generator planéw lekcji - narzedzie online do tworzenia i drukowania planéw
lekcii.
» Redagowanie tekstu — ¢wiczenia utrwalajace - konspekt lekciji z gotowymi éwiczeniami
do wykorzystania.

» Tworzenie planu lekcji w Google Docs - przewodnik krok po kroku do tworzenia planéw
lekcji online.

» Zaprojektuj plan lekcji dla swojej klasy online za darmo - Canva - narzedzie do
projektowania planéw lekcji.

* Wprowadzenie do edytora tekstu - materiaty dydaktyczne do lekcji informatyki.

Mam nadzieje, ze ten plan lekcji bedzie pomocny. Powodzenial!
Dowiedz sie wiecej] 1 & eduzabawy.com | 2 #f profesorpl  +3 wiecej
H S O L ) e2:3

Rysunek 4. Zakonczenie konspektu lekgcji
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Witold Kranas

Programowanie

Sztuczna inteligencja jest w programowaniu bardzo dobra. Coraz cze$ciej wykorzystuja jg programisci do podpo-
wiadania rozwigzan probleméw w niemal dowolnym jezyku programowania.

Oto przyktad rozmowy z Copilotem na temat sortowania. Moje wpisy zostaly poprzedzone stowem ,Pytanie”,
a kursywg zaznaczone zostaly fragmenty odpowiedzi Copilota.

Pytanie: Rodzaje sortowania.

1. Sortowanie przez wstawianie (insertsort): Polega na wstawianiu kolejnych elementéw na odpowiednie
miejsce w posortowanym juz fragmencie tablicy.

2. Sortowanie bgbelkowe (bubblesort): Poréwnuje sgsiednie elementy i zamienia je miejscami, jesli sq
w niewtasciwej kolejnosci. Powtarza te operacje az do momentu, gdy cata tablica jest posortowana.

3. Sortowanie szybkie (quicksort): Dzieli tablice na mniejsze fragmenty, sortuje je i fqgczy w jedng posortowang
catosé.

4. Sortowanie przez kopcowanie (heapsort): Wykorzystuje strukture kopca do sortowania elementow.

5. Sortowanie przez scalanie (mergesort): Dzieli tablice na pdft, sortuje obie potowki, a nastepnie scala je
w jedng posortowangq tablice.

Na koncu widniato odwotanie do strony https://developeronthego.pl. Poniewaz w tym zestawieniu zabrakio
interesujgcego mnie sortowania, pytatem dalej.

Pytanie: Jakie sg inne algorytmy sortowania?
Oto kilka innych popularnych algorytmow sortowania:

1. Sortowanie przez wybieranie (selection sort): Wybiera najmniejszy element z nieposortowanej czesci tablicy
i umieszcza go na odpowiedniej pozycji w posortowanym fragmencie.

2. Sortowanie przez scalanie ...

3. Sortowanie przez zliczanie (counting sort): Idealne do sortowania liczb catkowitych w okreslonym zakresie.
Nie jest porownywaniem elementdw, a opiera sie na zliczaniu wystgpien poszczegdlnych wartosci.
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4. Sortowanie kubetkowe (bucket sort): Rozdziela elementy na kubetki, a nastepnie sortuje je wewngqtrz
kazdego kubetka. Efektywne dla danych o rozktadzie réwnomiernym.

5. Sortowanie przez wstawianie ...
6. Sortowanie przez kopcowanie ...

Zauwazmy, ze mimo wstepu o kilku innych algorytmach, na liscie znalazty sie trzy wymienione poprzednio. No
c6z, nawet Sl moze mie¢ problemy z pamiecig krétkotrwatg. Ale sa wreszcie dwa szkolne algorytmy: przez
wybieranie i przez zliczanie.

Pytanie: Poprosze o implementacje sortowania przez zliczanie.

Niestety nie bylem dostatecznie precyzyjny i w odpowiedzi dostalem przykiad implementacji w jezyku C++,
zawierajgcy 60 linii kodu i krotkie objasnienia. Wpisatem wiec:

Pytanie: Prosze o najprostsze rozwigzanie w pseudokodzie.

SortowaniePrzezZliczanie(tablica):
// Zaktadamy, Zze tablica zawiera liczby catkowite
// oraz minimalng i maksymalng wartos$¢ w tablicy
yMin = minimalna_wartosc(tablica)
yMax = maksymalna_wartosc(tablica)
// Inicjalizacja tablicy licznikdéw zerami
dla kazdego x od yMin do yMax:
liczniki[x] = ©
// Zliczanie wystgpien poszczegdlnych elementow
dla kazdego elementu w tablica:
liczniki[element - yMin] += 1
// Tworzenie posortowanej tablicy
indeks = 0@
dla kazdego x od yMin do yMax:
dopoki liczniki[x] > ©:
tablica[indeks] = x + yMin
indeks += 1

W cyfrowej szkole



Sztuczna inteligencja pomaga nauczycielom informatyki

No, teraz jest znacznie lepiej, prosze wiec o program w Pythonie.

Pytanie: Poprosze o kod w jezyku Python realizujacy sortowanie przez zliczanie dla tablicy, ktéra zwiera
liczby catkowite od 0 do 100.

Dostatem, poprositem jednak o uproszczenie, poniewaz w programie wystepowaty yMin i yMax, co oczywiscie
optymalizuje go, ale i utrudnia.

Pytanie: Czy mozesz ten kod uprosci¢ przez podstawienie na yMin 0 a na yMax 100?
Oczywiscie...

def counting_sort(arr):
# Inicjalizacja tablicy licznikow zerami
counters = [@] * 101

# Zliczanie wystapien poszczegolnych elementow
for num in arr:
counters[num] += 1

# Tworzenie posortowanej tablicy

sorted_arr = []

for x in range(1@1):
sorted_arr.extend([x] * counters[x])

return sorted_arr

# Przykiad uzycia
input_array = [4, 2, 5, 6, 1, 4, 6, 6, 4]
sorted_array = counting_sort(input_array)

print("Przed sortowaniem:", input_array)
print("Po sortowaniu:", sorted_array)

Rysunek 5. Sortowanie przez zliczanie w Pythonie
W powyzszym kodzie:
1. Tablica counters ma rozmiar 101, aby uwzglednic liczby od 0 do 100.
2. Algorytm zlicza wystgpienia elementdw i tworzy posortowang tablice.

Pamietayj, ze to tylko przyktad, a algorytm sortowania przez zliczanie dziata efektywnie dla danych o ograniczo-
nym zakresie. Jesli masz jeszcze jakies pytania, smiato pytaj!

Zadaje wiec pytanie:
Pytanie: Prosze o wyjas$nienie linii: counters =[0] * 101

Oczywiscie! Linia counters = [@] * 101 to inicjalizacja tablicy o nazwie counters. Wyjasnie to krok po
kroku:

1. counters tonazwa tablicy, w ktdrej bedziemy przechowywac liczniki wystgpien poszczegdlnych elementow.

2. = oznacza przypisanie wartosci do zmiennej. W tym przypadku przypisujemy nowgq tablice do zmiennej
counters.

3. [@] to pojedynczy element tablicy. Tutaj jest to liczba zero, ktéra bedzie poczqtkowq wartosciq dla kazdego
licznika.

4. * 101 oznacza, ze tworzymy tablice o dtugosci 101, wypetnionq zerami. Kazdy element tablicy counters
bedzie miat poczgtkowq wartos¢ 0.

W skrdcie, linia ta tworzy tablice counters o dtugosci 101, w ktorej kazdy element ma wartos¢ poczqtkowq
rowng O. Jest to przydatne, poniewaz bedziemy zlicza¢ wystgpienia poszczegdlnych elementow w naszym
algorytmie sortowania przez zliczanie.

Pytam dalej:

Pytanie: for x in range(101):
sorted_arr.extend([x] * counters[x])

nr 82/2024
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Witold Kranas

Certainly! Let’s break downthe linefor x in range(101): sorted_arr.extend([x] * counters[x]):...
Aj!
Pytanie: Poprosze to samo po polsku.

Oczywiscie! Przeanalizujmy linie for x in range(101): sorted_arr.extend([x] * counters/[x]):

1. for x in range(101):: Ta petla iteruje po liczbach od 0 do 100 (wtgcznie). Zmienna X przyjmuje kazdg
wartosc z tego zakresu.

2. sorted_arr.extend([x] * counters[x]): Dla kazdej wartosci x rozszerzamy tablice sorted_arr,
powtarzajgc wartosc X tyle razy, ile wynosi odpowiadajqgcy jej licznik w tablicy counters.

Innymi stowy, dodajemy kazdq liczbe od 0 do 100 do tablicy sorted_arr tyle razy, ile wskazuje odpowiadajgcy
jej licznik w tablicy counters. Ten krok zapewnia, ze elementy sq umieszczone w odpowiedniej kolejnosci na
podstawie ich liczby wystgpien.

Pytanie: Poprosze o bardzo proste wyjasnienie, na czym polega sortowanie przez zliczanie.

Sortowanie przez zliczanie to prosty algorytm sortowania, ktory jest szczegdlnie przydatny, gdy mamy do
czynienia z danymi o ograniczonym zakresie. Oto jak dziata:

1. Zakres danych: Zatozmy, ze mamy pewien zbior liczb catkowitych (np. liczby od 0 do 100).

2. Liczniki: Tworzymy tablice o rozmiarze odpowiadajgcym temu zakresowi (w naszym przypadku 101 miejsc).
Kazde miejsce w tej tablicy reprezentuje jednq liczbe. Na poczgtku ustawiamy wszystkie liczniki na zero.

3. Zliczanie wystqpien: Przechodzimy przez nasz zbior danych. Dla kazdej liczby, zwiekszamy odpowiadajqgcy jej
licznik o jeden. Na przyktad, jesli mamy liczbe 5, to zwiekszamy licznik dla liczby 5 o jeden.

4. Tworzenie posortowanej tablicy: Teraz, korzystajqgc z tych licznikéw, tworzymy nowq tablice. Dodajemy do
niej liczby w odpowiedniej ilosci, zgodnie z ich licznikami. Na przyktad, jesli mielismy 3 piqgtki, to dodajemy
trzy pigtki do naszej nowej tablicy.

5. Gotowe!: Nasza nowa tablica zawiera posortowane liczby. Kazda liczba wystepuje w niej tyle razy, ile byta
W naszym pierwotnym zbiorze.

Podsumowujqc, sortowanie przez zliczanie to taki troche jak segregowanie kulek w pojemnikach — zliczamy ile
jest kulek kazdego koloru i uktadamy je w odpowiedniej kolejnosci.

Pytanie: Czy to sortowanie mozesz przedstawi¢ w Scratchu?
Oczywiscie! Sortowanie przez zliczanie w Scratchu mozna zilustrowac w prosty sposob...
Opis nie byt niestety zbyt jasny, za to na koncu:

Ponizej znajdziesz link do filmu na YouTube, ktdry pokazuje, jak zrealizowac algorytm sortowania przez zliczanie
w Scratchu. MozZesz rdwniez samodzielnie eksperymentowac w Scratchu, aby zrozumied, jak to dziata!

Porzgdkowanie przez zliczanie w Scratchu — YouTube (www.youtube.com/watch?v=00zRSOkLEfU)

Pytanie: Czy mozesz graficznie przedstawic¢ sortowanie przez zliczanie?

Rysunek 6. llustracja sortowania z programu DALL-E 3

W cyfrowej szkole



Sztuczna inteligencja pomaga nauczycielom informatyki

To byta dtuga rozmowa z pozytkiem dla obu stron, a przynajmniej dla jednej.
Czy to jest twérczosé?

Na rysunku 6 mozemy obejrze¢ dzieto graficzne programu DALL-E 3, stowarzyszonego z Copilotem. Nie jest to
niestety ilustracja sortowania przez zliczanie, tak daleko jeszcze mozliwosci tego programu nie siegaja. Ale grafiki
sg interesujgce i warto sie nimi troche pobawi¢. Poprositem jeszcze:

Pytanie: Prosze, narysuj mi bardzo prosta grafike na logo projektu Al pomaga nauczycielom informatyki.
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Rysunek 7. Otrzymane propozycje logo projektu

Modeli graficznych Sl jest wiele. Oto nazwy 10 najbardziej popularnych: images.ai, getimg.ai, artsmart.ai,
LimeWire, NightCafe, shutterstock, Deep Dream Generator, Midjourney, DALL-E 3, Artbreeder.

Polecam Midjourney, w ktérym mozna opisa¢ temat obrazka oraz okresli¢ styl i wybra¢ nasladownictwo ktéregos
ze znanych malarzy.

Oprocz grafiki SI moze tworzy¢ réwniez muzyke. Tu ogranicze sie do podania 10 popularnych modeli: Loudly,
Amper Music, AIVA, Soundful, Ecrett Music, Soundraw, Boomy, WavTool, Conductor Al, Amadeus Code.
Korzystatem jedynie z pierwszego z nich, rezultaty byly zabawne, ale tu trudno bytoby je zaprezentowac.

Czy nalezy sie ba¢ SI?

Burzliwy rozwoj sztucznej inteligencji wigze sie z wieloma problemami spotecznymi, prawnymi i technicznymi.
Czy cziowiek jest w stanie nadgzy¢ za nowag technologia? Czy moze ona zagrozi¢ cywilizacji? Czy powinnismy
sie jej ba¢? Kazdy z nas predzej czy pOzniej zetknie sie z tymi problemami. Mozemy postucha¢ specjalistow,
np. profesor Andrzej Dragan w niedawnym wywiadzie w Gazecie Wyborczej stwierdza, ze obecnie Sl jest na
poziomie o$miolatka (a rok temu byta na poziomie dwulatka) i ostrzega, ze ,po raz pierwszy w historii nauczylismy
sie robi¢ rzeczy, ktérych nie rozumiemy”.

Na YouTube mozna znalez¢ rozmowe prof. Krzysztofa A. Meissnera i Wojciecha Eichelbergera pod hastem
.Czy nalezy sie bac¢ Al (Artificial Intelligence)? Czy to szansa, czy zagrozenie?” Eichelberger odpowiada: tak
samo jak z energig jadrowg, zalezy to od tego, w czyje rece sie to dostanie | w jakim celu bedzie uzywane.
Meissner podaje drastyczny przyktad: jesli postawimy S| zadanie zmniejszenia zuZycia energii na swiecie, to naj-
prostszym rozwigzaniem bedzie likwidacja ludzi. Warto postuchac¢ w cato$ci tej rozmowy?.

Zartobliwie — lekarstwem na te leki moze by¢ przypomnienie sobie trylogii Matrixa i postawienie sie w roli Neo.

2 Czy nalezy sie bac¢ Al? Rozmawiajq prof. Krzysztof A. Meissner i Wojciech Eichelberger, https://tiny.pl/dg8h5
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OctoStudio - projekt tapania duszkow

Barttomiej Krowiak

Nowa aplikacja rozwijana przez Lifelong Kindergarden — grupe wchodzaca w sktad MIT Media Lab, ktéra zajmuje
sie tworzeniem narzedzi do nauki programowania dla dzieci i mtodziezy, a takze stoi za stworzeniem wizualnego
jezyka programowania Scratch, spotkata sie z bardzo pozytywnym odbiorem w miedzynarodowej, internetowej
spotecznosci. Tworcy OctoStudio co kilka dni publikujg w swoich mediach projekty wysytane przez uczniéw
i innych uzytkownikéw aplikaciji, podstawy ktorej zostaty opisane w poprzednim numerze kwartalnika’.

W OctoStudio uzytkownik ma do dyspozycji komendy, pozwalajgce na petniejsze wykorzystanie potencjatu
urzadzen przenosnych. Jednym z takich przyktadow jest korzystanie z zyroskopu w smartfonie i tablecie do
przemieszczania sie postaci po ekranie gry. W niniejszym artykule przedstawiony zostanie sposéb wykonania
projektu, opierajgcego sie na tym czujniku.

Przygotowanie do pracy

Aby méc stworzy¢ projekt w OctoStudio na urzgdzeniu mobilnym, nalezy najpierw pobrac bezptatng oraz dostepng
takze w polskiej wersji jezykowej aplikacje. Na stronie internetowej Srodowiska? znajdujg sie odno$niki do Google
Play, a takze AppStore, bowiem aplikacja dostepna jest zaréwno na urzadzenia z systemem operacyjnym Android
(minimum 8.0), jak i iOS (wersja 15.0 lub nowsza). Po pierwszym uruchomieniu oraz wyborze jezyka jesteSmy
juz gotowi do pracy.
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Rysunek 1. Kod QR do aplikacji OctoStudio Rysunek 2. Kod QR do aplikacji OctoStudio
w Google Play w AppStore

Zatozenia projektu

Zadaniem gracza w tworzonym programie bedzie nakierowywanie postaci w strone losowo przemieszczajgcego
sie obiektu, ktory trzeba ztapaé, poprzez odpowiednie przechylanie smartfonu lub tabletu. Kazdorazowe dotknie-
cie sie tych dwoéch duszkéw skutkowac bedzie zdobyciem jednego punktu oraz efektem dzwiekowym. Gra zakon-
czy sie zwyciestwem po zdobyciu wskazanej liczby punktéw lub porazka po uptywie okreslonego czasu. Obu
sytuacjom towarzyszy¢ bedzie komunikat w postaci zmienionego tia.

Rozpoczecie pracy i dodanie tta

W celu rozpoczecia nowego projektu w menu gtéwnym aplikacji nalezy wybrac zielony przycisk z napisem ,Utwérz
nowy projekt”. W nastepnym kroku mamy mozliwo$¢ dodania pierwszego duszka oraz tta do projektu. Nie ma
znaczenia, ktérg opcje wybierzemy jako pierwsza — aplikacja poprosi o wskazanie tych dwéch rzeczy w wybranej
przez nas kolejnosci.

1 B. Krowiak, OctoStudio wkracza do akcji!, W cyfrowej szkole" nr 1(18)/2024, s. 43-46, https://tiny.pl/dtx6s
2 https://octostudio.org/pl
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OctoStudio — projekt tapania duszkéw

Na poczgtek wybierzmy tto, pdzniej przyjdzie czas na dodanie
postaci wystepujacych w naszej krotkiej grze zrecznosciowe;.
Grafike, na ktorej rozgrywac bedzie sie akcja, mozemy wybrac
na jeden z trzech sposobéw:

=hle * wybor tta sposréd kilkudziesieciu przyktadéw dostepnych
Co chcesz r!ajplerw w bibliotece aplikacji (mamy do dyspozycji m.in. plaze,
odac? przestrzen kosmiczna, park z drzewami, krajobraz zimowy);
dodac? A kosmi kzd i, krajob i )
* wykonanie zdjecia aparatem i dodanie go jako tta do
aplikaciji;
.'5 e weczytanie grafiki z pamieci urzadzenia, ktére pozwala na
(!,' ustawienie jako tta np. wakacyjnego zdjecia z widokami,
" przechowywanego w naszym telefonie. Istnieje takze
{,_r’ ‘é& mozliwos¢ pobrania z zasobéw internetu konkretnego

obrazu, a nastepnie dodania go w ten sposéb do aplikacji.

° Dodaj g
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@ Wybierz duszka
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Aparat Zdjecia
Rysunek 3. Rozpoczecie nowego projektu oraz Rysunek 4. Wyb6r sposobu dodania tta oraz
mozliwos$¢ wyboru duszka i tta przyktadowe grafiki dostepne w aplikacji

Dodanie i zaprogramowanie obiektu do schwytania

Po okresleniu tta naszego projektu dodamy duszka. Podobnie jak w przypadku kroku poprzedniego, takze i tu
mozemy zdecydowac sie na zrobienie zdjecia i wyciecie z niego postaci, wczytanie zdjecia z pamieci urzadzenia
lub nawet samodzielne nhamalowanie duszka. Dostepnych jest rowniez kilkaset emotikonéw, ktére mogg stac sie
postaciami naszej gry. Sa one podzielone na kategorie — mamy wybér buziek przedstawiajgcych r6zne emocje,
ludzi podczas r6znych aktywnosci, obiektdw zwigzanych z przyrodg, jedzeniem oraz podrézami i rozrywka.

Po wskazaniu obiektu, ktory bedzie uciekajgcym elementem w grze zostajemy umieszczeni w trybie tworzenia
i edycji skryptu.

Aparat Zdjecia
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Rysunek 5. Wybor duszkéw w aplikaciji Rysunek 6. Widok trybu tworzenia projektu
w aplikacji OctoStudio
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Barttomiej Krowiak

Aby zaprogramowac losowa trase ucieczki duszka w grze, wykorzystamy kilka blokow znajdujgcych sie w panelu na
dole aplikacji. Tworzenie kodu jest bardzo zblizone do metody znanej ze srodowiska Scratch — poprzez uktadanie
w odpowiedniej kolejnosci konkretnych blokéw jesteSmy w stanie zaprogramowaé dziatanie poszczegdinych
elementéw w tworzonym projekcie. W przypadku uciekajgcego duszka beda to nastepujace kroki:

1. Zeby gra nie byla za tatwa i wymagata wiecej skupienia, aby trafi¢ w obiekt poruszajacy sie po ekranie
urzadzenia mobilnego, na poczatku mozna zmniejszy¢ rozmiar wstawionego duszka. W tym celu z kategorii
Scena nalezy wybra¢ blok rozmiar i dotgczy¢ go do elementu startowego domys$inie umieszczonego juz
w obszarze roboczym. Zwr6émy uwage, ze w kategoriach wystepuje skréconanazwa bloku, po dodaniu bloku
do obszaru roboczego zobaczymy petng nazwe bloku ( w tym przypadku ustaw rozmiar na). Zmiana roz-
miaru duszka pozwala na ustalenie dwéch parametrow: wartosci przeskalowania obiektu wyrazonej w pro-
centach oraz szybkosci wykonania tej operacji, ktorg mozna okresli¢ poprzez wskazanie kafelka z butem
symbolizujgcym tempo. Wybor pioruna oznaczac bedzie btyskawiczne wykonanie czynnosci.

Rysunek 7. Fragment skryptu odpowiadajacy za ustawienie wielkosci postaci duszka
na 50% domysinej, w trybie blyskawicznym

2. Kolejnym etapem bedzie dodanie do skryptu petli. Z elementéw zawartych w kategorii Kontrola wykorzystamy
blok Zawsze i umiescimy go pod zmiang wielkosci duszka.

3. Ostatnim krokiem jest wskazanie powtarzanej w nieskoriczono$¢ czynnosci, w tym wypadku przemieszczania
sie w losowe miejsca na ekranie. Zielona kategoria Ruch oferuje blok idZ do, ktéry umieszczamy wewnatrz
petli. Element ten réwniez pozwala na dostosowanie jego dziatania poprzez okreslenie predkosci poruszania
sie oraz docelowego miejsca. Po kliknieciu na znacznik mozna wpisa¢ wspoétrzedne punktu, zaznaczy¢ go
na osi albo wybra¢ kostki do gry, ktére odpowiadajg za losowy wybér miejsca.

Rysunek 8. Mozliwos¢ wskazania punktu, do ktérego ma przemieszczac sie duszka

4. Skrypt uciekajgcego duszka jest juz gotowy. Zgodnie z uzytymi komendami, po uruchomieniu aplikacji
obiekt natychmiast zmniejsza swojg wielkos¢ o potowe, a nastepnie w umiarkowanym tempie caly czas
przemieszcza sie w losowe miejsca.

prasiat do

Rysunek 9. Gotowy skrypt uciekajacego duszka, ktérego nalezy tapac
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OctoStudio — projekt tapania duszkéw

Dodanie i zaprogramowanie duszka sterowanego przez gracza

Gdy postac sterowana przez program jest przygotowana, mozna przejs¢ do tworzenia duszka sterowanego przez
gracza oraz ustalenia metody kierowania nim.

Aby doda¢ do gry nowy obiekt, mozna klikng¢ na znajdujgcy sie po prawej stronie okna aplikacji przycisk
z emotikong oraz plusem lub wskaza¢ dotknieciem palca zaprogramowang przed chwilg postaé. Otworzy sie
wtedy lista wszystkich postaci zawartych w projekcie wraz z mozliwoscig dodania nowej. Panel ten jest bardzo
pomocny przy przefgczaniu sie pomiedzy obiektami. Istnieje tutaj rowniez mozliwo$¢ usuniecia wskazanego
duszka, zmiany jego wygladu i nazwy lub skopiowania go.

Rysunek 10. Menu z opcjami dotyczacymi dodawanych duszkéw

Po wyborze i dodaniu drugiej postaci do projektu, nalezy ja zaprogramowac tak, aby reagowata na instrukcje
otrzymywane przez gracza. Zgodnie z przyjetymi zatozeniami chcemy, aby sterowanie tym duszkiem odbywato
sie poprzez przechylanie smartfonu lub tabletu w zgdanym kierunku. Do skryptu zwigzanego z poruszaniem sie
naszej postaci mozna takze dodac bloki odpowiadajace m.in. za punktacje oraz uptywajacy w grze czas:

1. Wyzerowanie punktacji — na wstepie nalezy dodac i ustawi¢ na zero wartoS¢ zmiennej odpowiadajgcej
za liczbe punktéw. W ostatniej kategorii Wiecej blokéw dostepny jest blok ustaw (zmienng). Domy$ing nazwa
zmiennej jest wyraz punkty, zatem mozna dotaczy¢ taki blok bez zadnych zmian do rozpoczecia gry.

2. Ustawienie limitu czasu — mozemy wskazag, ile doktadnie mamy sekund na zakonczenie gry. Ponownie
uzywamy bloku ustaw i umieszczamy go pod wczesniej dodang komenda. W miejscu tym nalezy zmieni¢
dwie rzeczy: nazwe zmiennej oraz warto$¢ poczatkowg. Po kliknieciu w ikone plusa wprowadzamy nazwe
nowej zmiennej, np. czas. Mozna tez od razu ustawi¢ warto$¢ startowg na 60 — uzytkownik bedzie miat 60
sekund na ukonczenie gry.
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Rysunek 11. Mozliwo$¢ wyboru oraz utworzenia nowej zmiennej

Warto jeszcze wskazaé, jakie tto bedzie towarzyszy¢ na poczatku gry, poniewaz wygrana lub przegrana bedzie
wigzac sie ze zmiang grafiki. Opcja okreslenia grafiki znajduje sie w kategorii Scena — mamy tam do dyspozycji
blok ustaw tto. Po dotgczeniu go, wySwietlony bedzie sugerowany obraz, czyli w tym przypadku jedyne tto, ktére
w chwili obecnej znajduje sie w projekcie.

Rysunek 12. Poczatek skryptu duszka sterowanego przez gracza,
odpowiadajacy za ustawienie wartosci zmiennej oraz tta gry
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Dodamy teraz mozliwo$¢ poruszania postacig. Chcemy, aby duszek zawsze przemieszczat sie w kierunku,
w ktérym pochylone jest urzgdzenie, dlatego tez z kategorii Kontrola dodajemy do skryptu blok zawsze.
Wykorzystanie zyroskopu w smartfonie lub tablecie dostepne jest w ostatniej zaktadce Wiecej blokéw. Potrzebny
jest pierwszy blok z tej grupy — przechyl, aby przesunac.

Rysunek 13. Blok wykorzystujacy zyroskop urzgdzenia do poruszania duszkiem

Element ten ma ciekawe mozliwosci dostosowania — oprécz szybkosci poruszania sie, mozna rowniez ustali¢
czy duszek ma przesuwac sie tylko w pionie lub poziomie, czy we wszystkich kierunkach. Wykorzystamy trzeci
wariant sterowania umozliwiajgcy przemieszczanie sie we wszystkich kierunkach. Po przeciggnieciu tego bloku
na ekran roboczy srodowiska pojawi sie on w petli zawsze.

W drugim skrypcie tej postaci zwigzanym z rozpoczeciem gry dodamy mechanizm odliczania czasu. W tym celu
potrzebne bedg bloki:

1. zawsze — z kategorii Kontrola;
2. zmien — blok z ostatniej kategorii (Wiecej blokéw), czas bedzie sie zmniejszat, dlatego podajemy wartos¢ -1;

3. czekaj — z kategorii Kontrola, blok wstrzymuje dziatanie skryptu o okreslong liczbe sekund, warto$¢ usta-
wiamy na 1.

Dwa powyzsze bloki tgczymy ze soba, a na koniec umieszczamy w petli.
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Rysunek 14. Dwa pierwsze skrypty dla duszka sterowanego przez gracza

Okreslenie interakcji miedzy postaciami i zakonczenie gry

Trzeci skrypt zwigzany z duszkiem sterowanym przez gracza ma okre$la¢ zachowanie w przypadku dotkniecia
sie dwéch duszkow.

Skrypt zaczniemy od wyboru z kategorii Kiedy uruchomic? bloku gdy dotyka. Nalezy okresli¢, co sie stanie po
udanym najechaniu postacig gracza na drugiego duszka.
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OctoStudio — projekt tapania duszkéw

Ponownie z kategorii Wiecej blokdw wybieramy i umieszczamy blok zmien, ale teraz zmiana ma dotyczy¢ punktow.
Z zaktadki z muzyka mozna tez dotgczy¢ blok zagraj dZwiek, aby dodatkowo zasygnalizowac zdobycie punktu.

[ = kiedy ®® dotyka .

zmieri zmienna @ MO ©

i
zagraj dzwick ) @GEATIRS n

Rysunek 15. Poczatek skryptu z interakcjg pomiedzy dwoma duszkami

-

Powinnismy jeszcze okresli¢ warunki, ktore majg by¢ spetnione, aby gra zakonczyta sie zwyciestwem gracza lub
jego przegrang. W zwigzku z tym do skryptu dodajemy blok zawsze, a w nim umieszczamy instrukcje jezeli to
z kategorii Kontrola.

W bloku jezZeli to wskazujemy cel do osiggniecia, czyli np. zdobycie 10 punktéw. Warto$¢ zmiennej punkty trzeba
przyréwnac do liczby wymaganych punktow.
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Rysunek 16. Blok Jezeli w OctoStudio
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Pomystéw na przebieg gry oraz efektéw towarzyszacych jej zakoriczeniu moze by¢ tyle, ilu jest twércéw. Do pro-
jektu moga by¢ dodane efekty dZzwiekowe, wizualne, zaimplementowane wypowiedzi, uruchamiane wibracje,
a takze lampa btyskowa telefonu.

Na poczatku artykutu powiedzieliSmy, ze koticu gry bedzie towarzyszy¢ zmiana tta. W instrukcji jezeli to
umieszczamy wiec blok zmiany tta z kategorii Scena. Przy wyborze grafiki mozna np. wskazac¢ tryb aparatu,
samemu przygotowac scenerie i jg sfotografowac. Na koniec gre trzeba zatrzymac blokiem zatrzymaj z wybranym
parametrem wszystko.

e} kiedy ®® dotyka -

zmieri zmienna @ o €
s S
s o+ CIZED D

Rysunek 17. Warunek okreslajacy wygranag w grze

Nalezy jeszcze okresli¢, co sie stanie, gdy nie zdobedziemy 10 punktéw, a czas sie skonczy. Utézmy w tym celu
kolejny, ostatni skrypt zawierajgcy petle oraz instrukcje jezeli to z warunkiem czas = 0, zmiang tta sygnalizujgca
przegrang i blokiem zatrzymujgcym dziatanie gry.
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Rysunek 18. Skrypt odpowiadajacy za przegrang

Gra jest juz gotowa.
Podsumowanie

Aplikacja OctoStudio oferuje intuicyjne oraz przyjemne wizualnie Srodowisko pracy, w ktérym mozliwe jest
wykonywanie interaktywnych projektéw wykorzystujacych komponenty telefonu lub tabletu. Jest to atrakcyjne
Srodowisko, zaréwno dla uczniéw miodszych, jak i starszych, ktoérzy poznali juz tajniki Srodowiska Scratch.
OctoStudio umozliwia tworzenie projektow nawet w podrézy i nie wymaga do tego ani komputera, ani potaczenia
internetowego.

E
>
)
@®©
S
| -
@)
Y
=
2
-
©
N
&
-]
©
Z

Rysunek 19. Widok gry
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STEAM w edukacji wczesnoszkolnej:
projektujemy instrumenty muzyczne
z wykorzystaniem Scratcha i Makey Makey

Renata Rudnicka

Wykorzystujemy technologie praktycznie wszedzie, wiec nauczyciele szukajg innowacyjnych sposobéw na
angazowanie uczniéw w proces uczenia sie. Jedng z takich metod jest podej$cie STEAM, ktére integruje nauke
z zakresu nauk Scistych (Science), technologii (Technology), inzynierii (Engineering), sztuki (Arts) oraz matematyki
(Mathematics). W niniejszym artykule przedstawie spos6b wykorzystania tego podejscia, metody 5E oraz takich
narzedzi, jak Scratch i Makey Makey w projektowaniu instrumentéw muzycznych.

Zanim jednak przejde do inspiracji w postaci scenariusza chce przekazac pare stdw o elementach wykorzystanych
w projekcie.

Podejscie STEAM

STEAM to holistyczne podejscie, ktore ktadzie nacisk na interdyscyplinarnos¢ oraz praktyczne zastosowanie
wiedzy w realnym Swiecie. Poprzez STEAM uczniowie majag okazje nie tylko zdobywac¢ wiedze teoretycznag, ale
takze rozwija¢ umiejetnosci krytycznego myslenia, kreatywnosci, wspotpracy i rozwigzywania problemaow.
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Rysunek 1. Grafika przedstawiajgca STEAM

STEAM nie tylko przygotowuje uczniéw do przysztych wyzwar zawodowych, ale takze stymuluje ich ciekawos$é
Swiata i zacheca do eksperymentowania oraz odkrywania nowych mozliwosci. Dzieki integracji réznych dziedzin
nauki i sztuki, STEAM inspiruje uczniéw do poszukiwania zwigzkéw miedzy ré6znymi obszarami wiedzy oraz do
poszukiwania kreatywnych rozwigzan rzeczywistych probleméw.

W podejsciu STEAM szczegdlnie istotna jest rola nauczyciela jako przewodnika i mentora, ktory nie tylko dostarcza
wiedzy, ale takze stwarza warunki do samodzielnego eksplorowania i odkrywania przez ucznidéw. Poprzez
angazujace i interaktywne zajecia nauczyciele moga wspiera¢ rozwdéj umiejetnosci poznawczych, spotecznych
i technicznych swoich uczniéw, przygotowujac ich do sukcesu w dzisiejszym dynamicznym i ztozonym Swiecie.
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Scratch

Scratch to niezwykle popularne narzedzie programistyczne, ktére oferuje interaktywng platforme do tworzenia
réznorodnych projektéw, w tym gier, animacji i aplikacji edukacyjnych. Szczegdlnie interesujacy z perspektywy
projektowania instrumentéw muzycznych jest udostepniany przez Scratch bogaty zestaw narzedzi i funkciji
zwigzanych z muzyka.

Modut muzyczny Scratch

W ramach modutu muzycznego Scratch daje mozliwos$¢ tworzenia wtasnych kompozycji muzycznych. Szeroki
wybor blokéw muzycznych umozliwia manipulacje dzwiekiem w réznorodny sposob. Bloki te pozwalajg na kon-
trole tonu, gtodnosci, tempa, harmonii i wiele wiecej, co daje uczniom duzg swobode w tworzeniu wkasnej muzyki.
Moga eksperymentowaé z réznymi dzwiekami, melodiami, rytmami i efektami dzwiekowymi, aby stworzy¢ uni-
kalne utwory muzyczne.

Muzyka
Graj na instrumentach i bebnach.

Rysunek 2. Logo programu Scratch Rysunek 3: Rozszerzenie do Scratch
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Interaktywne mozliwosci

Dzieki interaktywnej naturze Scratcha uczniowie moga réwniez tworzy¢ instrumenty muzyczne, ktére reagujg na
interakcje uzytkownika. Mozna np. zaprogramowac instrument tak, aby generowat dZwieki w odpowiedzi na ruch
myszka, nacisniecie klawiszy na klawiaturze lub dotkniecie ekranu.

Integracja z Makey Makey

Makey Makey to innowacyjny zestaw edukacyjny, ktéry umozliwia przeksztatcenie codziennych przedmiotéw
w interaktywne urzadzenia. Zestaw sktada sie z r6znych komponentéw, ktére pozwalajg na fatwe i kreatywne
eksperymentowanie z elektronika, bez potrzeby posiadania zaawansowanej wiedzy technicznej. Wiele pomystéw
i doktadne opisy mozna znalez¢ na stronie producenta’.

Rysunek 4. Logo Makey Makey

Scratch idealnie integruje sie z zestawem Makey Makey, co pozwala uczniom na jeszcze wiekszg eksploracje
mozliwosci muzycznych. Dzieki potaczeniu modutu muzycznego Scratcha oraz zestawu Makey Makey, uczniowie
majg nieograniczone mozliwosci tworzenia, eksperymentowania i odkrywania w dziedzinie muzyki, co stanowi
fascynujaca i inspirujacag przygode edukacyjna.

1 https://makeymakey.com
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STEAM w edukacji wczesnoszkolney...

Przy uzyciu Makey Makey uczniowie moga stworzyc fizyczne interfejsy do kontroli instrumentéw muzycznych za
pomoca codziennych przedmiotow, takich jak owoce, metalowe przedmioty czy nawet ludzkie ciato.

Zawartos¢ zestawu Makey Makey

Rysunek 5. Zawarto$¢ zestawu Makey Makey

Piyta zlaczowa: gtéwny element zestawu, ktdry umozliwia podtgczenie réznych przedmiotéw jako wejscia
do komputera. Plyta ta dziata jako klawiatura lub mysz, co pozwala na interakcje z r6znymi programami
komputerowymi.

Przewody i klipsy: Makey Makey zawiera zestaw przewodow i klipséw, ktére mozna podtgczy¢ do réznych
przedmiotéw, takich jak owoce, dtugopisy, klucze czy nawet ludzkie ciato. Dzieki nim uczniowie moga tatwo
stworzy¢ wiasne interaktywne urzgadzenia.

Instrukcje i przykltadowe projekty: zestaw Makey Makey zawiera rowniez instrukcje oraz przyktadowe projekty,
ktére pomagajg uczniom zrozumie¢ zasady dziatania i mozliwosci tego narzedzia oraz inspirujg ich do wkasnych
eksperymentow.

Dziatanie Makey Makey

Dziatanie zestawu Makey Makey opiera sie na mechanizmie przewodzenia elektrycznosci przez przedmioty
codziennego uzytku. Poprzez podtaczenie przedmiotdw do plyty ztaczowej za pomocg przewodow i klipsow,
Makey Makey interpretuje dotyk tych przedmiotéw jako sygnat elektryczny, ktéry moze by¢ przekazywany do
komputera.

Dzieki prostocie obstugi oraz wszechstronnym mozliwosciom zastosowania, Makey Makey stanowi doskonate
narzedzie do rozwijania kreatywnosci, zdolnosci rozwigzywania problemu oraz umiejetnosci technicznych
uczniéw w edukacji wczesnoszkolnej.

Warto wspomnie¢ o metodzie 5E. Jest to model naucza-
nia, ktéry skupia sie na pieciu etapach: Zainteresowanie
(Engage), Eksploracja (Explore), Wyjasnienie (Explain),
Uwzglednienie (Elaborate) i Ocena (Evaluate). Kazdy
z tych etapow ma swoje wiasne cele i strategie, ktore pro- d
wadzg ucznidw przez proces odkrywania, zrozumienia _ L [ ]
i zastosowania nowej wiedzy.

Zainteresowanie (Engage)

L2 e
Pierwszy etap ma na celu zainteresowanie uczniéw tema-
tem lekcji poprzez wywotanie ich ciekawosci i pobudzenie
doswiadczen przedszkolnych. Nauczyciel moze wykorzy- 4
sta¢ r6znorodne strategie, takie jak ciekawe pytania, eks-

perymenty, prezentacje wideo czy zabawy dydaktyczne,
aby przyciagna¢ uwage uczniéw i przygotowac ich do dal- ®
szej nauki.

Eksploracja (Explore)

W drugim etapie uczniowie majg okazje eksplorowac temat
lekcji poprzez bezposrednie doswiadczenia i eksperymenty. %ngage i Pl L el
Nauczyciel stwarza warunki do samodzielnego odkrywania
i badania, zachecajac uczniéw do zadawania pytan, obser-
wowania zjawisk oraz formutowania hipotez.

Rysunek 6. Graficzne przedstawienie metody 5E
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Wyjasnienie (Explain)

W trzecim etapie nauczyciel dostarcza uczniom jasnych i zrozumiatych wyjasnien oraz koncepcji zwigzanych
z tematem lekcji. Poprzez prezentacje, dyskusje, czytanie tekstu lub ogladanie filméw, nauczyciel pomaga
uczniom zrozumie¢ nowg wiedze i zwigzac jag z ich wczesniejszymi doswiadczeniami.

Uwzglednienie (Elaborate)

W czwartym etapie uczniowie majg okazje pogtebi¢ swojg wiedze poprzez zastosowanie jej w praktyce
i kontekscie rzeczywistym. Nauczyciel zacheca do twdrczego myslenia i eksperymentowania, dajgc uczniom
mozliwos¢ rozwoju swoich umiejetnosci i wykorzystania nowej wiedzy w réznych sytuacjach.

Ocena (Evaluate)

Ostatni etap polega na ocenie postepdw ucznidw oraz zrozumienia, czy osiggneli oni zamierzone cele nauczania.
Nauczyciel moze wykorzysta¢ réznorodne metody oceny, takie jak testy, projekty, prezentacje czy dyskusje, aby
oceni¢ zrozumienie tematu przez uczniéw oraz ich umiejetnosci aplikowania zdobytej wiedzy.

Poprzez zastosowanie metody 5E nauczyciele moga zapewni¢ interaktywne i zréznicowane doswiadczenia
edukacyjne, ktére wspierajg aktywne uczestnictwo ucznidbw w procesie uczenia sie oraz zachecajg ich do
samodzielnego odkrywania i eksplorowania nowych koncepcji. Metoda ta sprzyja rozwijaniu umiejetnosci
analitycznego my$lenia, kreatywnos$ci i wspotpracy, co przyczynia sie do efektywnego uczenia sie i rozwijania
potencjatu kazdego ucznia.

A teraz jak to wszystko potaczy¢? Ponizej prezentujemy przyktadowy scenariusz zaje¢ z zatozeniem, ze dzieci
poznaly juz wstepnie Srodowisko Scratch.

Lekcja oparta na metodzie 5E: Wykorzystanie muzyki i programowania w klasie 3 szkoty
podstawowej.

TEMAT: Elektroniczne instrumenty wokét nas

Cele lekgji:

1. Wprowadzenie uczniéw do zwigzku miedzy muzyka a programowaniem.

2. Wyjasnienie podstaw programu Scratch w kontekscie tworzenia muzyki.

3. Wykorzystanie zestawu elektronicznego Makey Makey do eksperymentowania z dzwiekiem.

4. Zachecenie uczniow do kreatywnego myslenia poprzez projektowanie wtasnych instrumentéw muzycznych.
Cele dla ucznia:

1. Wymienie sposoby, jak muzyka i programowanie moze byc¢ razem uzywane.

2. Odtworze prostg piosenke, klikajgc na rézne przedmioty, np. banany.

3. Zaprojektuje i zbuduje swéj wtasny instrument muzyczny, uzywajgc réznych rzeczy, takich jak pudetka, rurki,
folie itp.

4. Zagram na zbudowanym przez siebie instrumencie prostag melodie.
Srodki dydaktyczne i potrzebne materiaty:

e Komputery z dostepem do programu Scratch.

e Zestawy elektroniczne Makey Makey.

e Materiaty do tworzenia wtasnych instrumentéw muzycznych (np. pudetka, rurki, gumki recepturki, tasmy,
kleje itp.).

e Banany do eksperymentow z dzwiekiem.
Przebieg lekcji wg Metody 5E:
Zainteresowanie

Nauczyciel rozpoczyna od omdéwienia znaczenia muzyki w naszym zyciu i dziatania instrumentéw muzycznych.
Pokazuje przyktady réznych instrumentéw muzycznych i gra krétkie dZzwieki lub melodie, aby uczniowie mogli
je odgadnac.

Wskazéwki dla nauczyciela: Gdy nie mamy instrumentow do pokazania mozemy sie positkowac internetem,
np. filmem z zagadkami dzwiekowymi: https://tiny.pl/dr6tr

Nauczyciel przedstawia koncepcje tworzenia cyfrowych instrumentédw muzycznych, demonstrujac najpierw na
przyktadzie aplikacji Makey Makey na stronie https://apps.makeymakey.com/bongos, a nastepnie pokazujac
przyktadowy program w Scratchu https://scratch.mit.edu/projects/549973603
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Rysunek 7. Aplikacja Bongosy i Makey Makey podpiete pod straczki groszku

Wskazoéwki dla nauczyciela: Nacisnij napis ,,Click here to play”. Pojawiq sie dwa bebny, na ktérych widnieje
strzatka i napis SPACE (spacja). Tych klawiszy musimy uzyé, aby zagra¢ na instrumentach. Zagraj uzywajgc
klawiatury, a potem podtgcz Makey Makey. Doczep do otwordw przy strzatce w lewo jeden krokodylek, a drugi
do spacji. Krokodylki podepnij pod banany. Pamietaj o uziemieniu, ktére musi trzymac grajgca osoba — w ten
sposob zamknie obwdd i wyzwoli reakcje. Dotykajgc poszczegdlnych bananéw bedziemy uderzaé¢ w dane
bongosy.

Eksploracja

Nauczyciel dzieli ucznidéw na mate grupy i zapewnia im laptopy/komputery oraz zestawy Makey Makey.
Daje uczniom czas na sprawdzenie, jak podtgczyé Makey Makey do swoich laptopow i jak uzywac Scratcha
do kodowania dzwiekéw. Zacheca ich do eksperymentowania z réznymi sposobami tworzenia dzwiekdw,
wykorzystujgc przedmioty codziennego uzytku jako wyzwalacze.

Wskazowkl dla nauczyciela: Przedmioty przewodzqce prqd: owoce, warzywa (jesli dany owoc lub warzywo nie
powoduje reakcji, moze to oznaczac, ze ma zbyt suchq skorke, wtedy warto przekroi¢ owoc na pét), metalowe
przedmioty codziennego uzytku: tyzki, widelce, garnki itd.; folia aluminiowa; ciastolina (plastelina nie przewodzi
prqdu), kwiaty ciete; Zelki do jedzenia; grafit (nalezy zwrdci¢ uwage, aby narysowana linia miata odpowiednig
grubos¢ i byta mocno pokryta, najlepiej nadajq sie miekkie otéwkij).

Wyijasnienie
Nauczyciel zaczyna dyskusje na temat wspotpracy Scratcha i Makey Makey przy tworzeniu interaktywnych

instrumentéw muzycznych.

Przyktadowe pytania: Czy programowanie moze by¢ pomocne przy tworzeniu muzyki? Jak mozemy uzyc
Makey Makey przy tworzeniu instrumentu? Czy uzywajqc Scratcha i Makey Makey moglibysmy stworzyc zespot
muzyczny?

Nauczyciel wyjasnia podstawowe koncepcje zwigzane z wyzwalaniem dzwiekdw za pomocg Makey Makey
i programowaniem ich w Scratchu.

Wskazowki dla nauczyciela: Nalezy wspomniel, ze Makey Makey dziata poprzez przewodzenie prgdu
elektrycznego z jednego obiektu do drugiego, co pozwala na wyzwalanie dZwiekdw lub akcji w programach
komputerowych. Makey Makey moze dziatac z réznymi przedmiotami, ktore przewodzq prqd, takimi jak owoce,
woda czy metalowe przedmioty. Warto tez przypomniec dziatania blokéw w rozszerzeniu muzycznym.

Nauczyciel pokazuje przyktady prostych fragmentéw kodu, aby uczniowie mogli lepiej zrozumie¢ proces.
Wskazdwki dla nauczyciela:

e projekt piano — stwdrz biate klawisze od C1 do C2 oraz czarne (cis, dis, gis, fis, ais). Dla poszczegdlnych
klawiszy wybierz odpowiedni skrypt.

nr 82/2024



Renata Rudnicka

C (60) -
2)

LidiiidE

Rysunek 8. Projekt pianino — fragment skryptu w Scratchu

Gotowy projekt mozna obejrze¢ pod adresem: https://scratch.mit.edu/projects/1000853181

e projekt perkusja — wybierz duszki perkusji. Do kazdego instrumentu przypisz inny dzwiek.
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(19 Bongo + _ przez (L) taktow

(1) Werbel + przez @ taktiw

(4) talerz uderzany paleczkg * przez @ taktow

grajna (4) talerz uderzany paleczkg * przez @ taktow

Rysunek 9. Projekt perkusja — skrypty w Scratchu

Gotowy projekt mozna obejrze¢ pod adresem: https://scratch.mit.edu/projects/1000854177
Uwzglednienie

Kazda grupa wybiera przedmioty codziennego uzytku, ktére zamieni w instrument muzyczny. Nauczyciel
prowadzi ucznidw w planowaniu instrumentu oraz kodowaniu poszczegdlnych dzwiekéow do swojego
instrumentu za pomocg Scratcha. Daje uczniom czas na prace nad projektami, rozwigzywanie probleméw
i wprowadzanie ulepszen.
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Rysunek 10. Kosmiczna perkusja
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Rysunek 11. Instrument Haribo

Rysunek 12. Instrument kwiatowy
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Ocena

Nauczyciel prosi kazdg grupe, aby zaprezentowata klasie swoj cyfrowy instrument muzyczny. Zacheca uczniéw
do zadawania pytan na temat dziatania instrumentéw poszczegdlnych zespotéw. Omawia w klasie postawione
wyzwania, osiggniete sukcesy i mozliwe ulepszenia przysztych projektow.

Rysunek 13. Kosmiczny instrument i prezentacja grupy

Poprzez zastosowanie podejscia STEAM oraz wykorzystanie narzedzi, takich jak Scratch i Makey Makey, lekcja
oparta na metodzie 5E staje sie dynamicznym iinteraktywnym doswiadczeniem edukacyjnym dla uczniéw. Podczas
lekcji uczniowie nie tylko zdobywaja nowg wiedze na temat zwigzku miedzy muzykg a programowaniem, ale takze
rozwijajg umiejetnosci programowania, kreatywnosci oraz wspotpracy w grupie. Poprzez eksperymentowanie
z dzwiekiem i projektowanie wiasnych instrumentéw muzycznych, uczniowie sg zachecani do innowacyjnego
i kreatywnego myslenia. Zakorniczenie lekcji prezentacjg cyfrowych instrumentow muzycznych pozwala uczniom
podzieli¢ sie swoimi osiggnieciami z reszta klasy, co dodatkowo motywuje ich do aktywnego uczestnictwa
w procesie nauki. Dzieki takiemu podejsciu lekcja ,Elektroniczne instrumenty wokét nas” nie tylko integruje rézne
dziedziny wiedzy, ale réwniez inspiruje ucznidw do odkrywania nowych mozliwosci twérczego wykorzystania
technologii w kontekscie sztuki i muzyki.
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Era deepfake'édw juz nadeszta.

Jak radzic¢ sobie z fatszywkami?
Adam Majchrzak

Termin ,sztucznej inteligencji” jest dos¢ leciwy — juz w latach 50. XX wieku rozwazano, czy maszyny beda zdolne
do myslenia i wykonywania zadan w catkiem ludzki sposob’. W 1997 roku program Deep Blue pokonat mistrza
Garriego Kasparowa w petnym meczu szachowym?. Natomiast 20 lat pdzniej pojawit sie powszechnie nam znany
zwrot: deepfake, ktéry pierwotnie odnosit sie do filmoéw pornograficznych, powstajacych przy uzyciu algorytméw
uczenia maszynowego®. U poczatkéw tej historii najpewniej niewielu zaktadato, ze sztuczne twory — oprocz
dziatania tak jak czlowiek — bedg mogty odwzorowac rzeczywistos¢ czy nawet ,ukras¢” cudzg twarz na czyjes
polecenie.

Zgodnie z raportem Deeptrace z 2019 roku az 96 % deepfake’éw byto wykorzystywanych w materiatach
pornograficznych®. Zauwazono wéwczas tez inne powazne zagrozenie —dezinformacje zwigzang z wykorzystaniem
nowej technologii. Obecnie trudno jest doktadnie oszacowac, jak wiele wygenerowanych obrazéw i filméw krazy
w sieci, ale z pewnoscig sg ich tysigce. Wszystko za sprawg coraz bardziej upowszechniajacych sie programoéw,
takich jak Midjourney czy DALL-E, ktére pozwalajg bez wiekszego wysitku tworzy¢ deepfaki w kilka sekund®.

Pojawia sie pytanie: Czy jesteSmy przygotowani na nowe zagrozenia? W 2021 roku na tamach iScience
opublikowano wyniki badania, w ktérym uczestnicy musieli oceni¢ wygenerowane twarze. Wniosek byt taki:
Judzie nie potrafig wykry¢ deepfake’ow, ale myslg, ze potrafig”. Kolejnym problemem jest tez — zwigzane
z rozpowszechnianiem deepfake’éw — zatarcie granicy miedzy prawda a fikcjg. Badacze z University College
Cork wskazali, ze obecno$¢ w sieci wygenerowanych materiatbw moze prowadzi¢ do tego, ze ludzie zaczng
utozsamiac prawdziwe obrazy z nieprawdziwymi ze wzgledu na nieufnos$é”. To wszystko nie brzmi optymistycznie,
ale nie oznacza, ze jesteSmy bezradni.
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Zmiana twarzy na zyczenie i wiele wiecej — co ,,oferuje” deepfake?

W kwietniu 2018 roku Swiat obiegta informacja o nagraniu, na ktérym Barack Obama snut ponure wizje na
temat niedalekiej przysziosci i zastanawiat sie, czy ludzka cywilizacja przetrwa epoke informacji®. Ten film byt
deepfakiem — wlasciwie 6wczesnie zaledwie probka tego, co technologia bedzie w stanie zaoferowaé w ciagu
najblizszych lat. Era deepfake’éw bez watpienia juz sie zaczeta, zainteresowanie technologig tego rodzaju jest
rekordowe i co rusz dowiadujemy sie 0 postepach w rozwoju narzedzi, ktére — cho¢ nie zawsze sg do tego
przeznaczone — utatwiajg tworzenie fatszywek.

Zwykle deepfaki moga kojarzy¢ sie z filmami, ale warto pamietac, ze to juz nie tylko nagrania, ktérym towarzyszy
wypowiedz w formie audio, lecz takze grafiki®, ktére upowszechnily sie po wprowadzeniu programéw, takich jak
Midjourney, DALL-E czy Stable Diffusion. Jak z tym walczy¢? Nauka weryfikacji deepfake’éw nie musi by¢ trudna,
ale do tego jednak potrzebny jest odpowiedni trening i wysoka czujnos¢. By¢ moze nie zawsze bedziemy odporni,
ale da sie zminimalizowac ryzyko.

1 R. Anyoha, The History of Artificial Intelligence, https://tiny.pl/d9h5x [Dostep: 05.04.2024]

International Business Machines Corporation, Deep Blue. IBM’s computer checkmated a human chess champion in a computing tour de force,
https//www.ibm.com/history/deep-blue [Dostep: 05.04.2024]

M. Somres, Deepfakes, explained, https://tiny.pl/d9h5c [Dostep: 05.04.2024]

H. Ajder, G. Patrini, F. Cavalli, L. Cullen, The State of Deepfakes: Landscape, Threats, and Impact, https://tiny.pl/d9h5n [Dostep: 05.04.2024]

A. Majchrzak, A. Szymkiewicz, Ztowieszczy Obama i stylowy papiez — ewolucja deepfake’dw, https://tiny.pl/d9h5v [Dostep: 05.04.2024]

N. C. Kébis, B. Dolezalové, I. Soraperra, Fooled twice: People cannot detect deepfakes but think they can, https://tiny.pl/d9h1w

[Dostep: 05.04.2024]

7 J. Twomey, D. Ching, M. P. Aylett i in., Do deepfake videos undermine our epistemic trust? A thematic analysis of tweets that discuss deepfakes in
the Russian invasion of Ukraine, https://tiny.pl/d9h1p [Dostep: 05.04.2024]

J. Peele, Obama Deep Fake, https://tiny.pl/d9h12 [Dostep: 05.04.2024]

A. Nassif, Q. Nasir, M. Talib i in., Improved Optical Flow Estimation Method for Deepfake Videos, https://tiny.pl/d9hlm [Dostep: 05.04.2024]
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Dlaczego ,,gtebokie fatszywki” istniejg? Jaki jest sens ich istnienia?

Z jednej strony deepfaki jawiag sie jako niebezpieczne narzedzie, poniewaz budzg obawy zwigzane z prywat-
noscig i autentycznoscia informacji’®. Jednak z drugiej warto pamieta¢ o tym, ze w zamysle niekoniecznie taki
jest sens rozwijania tej technologii. Dzieki mozliwo$ciom kreowania przekonujacych symulacji otworzono nowe
Sciezki dla tresci rozrywkowych, marketingowych, edukacyjnych czy wreszcie tworcow sztuki''. Jednym z przy-
ktadéw jest tu projekt ,Dali Lives” z muzeum Salvadora Dali na Florydzie. W ramach projektu twércy wykorzystali
technologie deepfake, aby ,0zywi¢” stynnego malarza surrealiste. Z jej pomoca Dali ,powrécit” do zycia, by witac¢
gosci i dzieli¢ sie refleksjami na temat swoich dziet i do$wiadczen'?.

Jednoczesnie nie mozna zapomina¢, ze w nieodpowiednich rekach deepfaki moga by¢ wielkim zagrozeniem,
na ktore trzeba by¢ przygotowanym. Tego, ze ich uzycie moze zniszczy¢ czyj$ wizerunek, nie trzeba w zasadzie
przybliza¢. W dodatku historia filmu z marca 2022 roku z uzyciem twarzy prezydenta Ukrainy Wotodymyra
Zelenskiego, w ktérym ten wzywat ukrainskie wojska do kapitulacji, to dowéd na to, ze wygenerowane fatszywki
moga by¢ narzedziem do politycznej i wojennej dezinformacji'®.

Manipulated images

N

The video falsely shows
the Ukrainian President
telling his forces...
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Deepfake video of Volodymyr Zelensky surrendering surfaces on social media

/=N The Telegraph @ )
\@ 5,46 min subskrybentow B 15ys. GJ /> Udostepnij -

Rysunek 1. Zachowana kopia deepfake’a z Wotodymyrem Zetenskim zaprezentowana przez ,The Telegraph”

Przyktaddéw jest mnéstwo: prezydent Joe Biden, polityczka Kamala Harris czy ukrainski premier Denys Szmyhal.
To tylko kilka znanych 0s6b, ktére w ramach deepfake’6w wykorzystywano jak ,pacynki". Wygenerowane grafiki
i filmy zalewajg media spotecznosciowe i przedstawiajg nieistniejgce sytuacje'®, co napedza wiare w falszywe
historie, a niekiedy nawet w teorie spiskowe'®. Do tego liczne przyktady ujawniajg, ze internetowi oszusci chetnie
korzystajg z deepfake’édw rozpoznawalnych oséb, by zacheca¢ do przelewania pieniedzy lub przekazywania
prywatnych danych’. To wcigz zaledwie utamek zagrozen, a wiele z nich z pewnoscig nie zostato rozpoznanych.

Jak je sprawdzié¢? Poznaj 3 kroki do skutecznej weryfikacji deepfake’éw

Wiemy juz, ze bez przygotowania ludzka zdolno$¢ do weryfikacji deepfake’éw moze by¢ ograniczona. Ztozono$¢
i rosnaca jakos¢ wygenerowanych fatlszywek sprawiaja, ze nawet uwazni obserwatorzy mogg zosta¢ oszukani.
Czy to oznacza skazanie na porazke? Niekoniecznie! W walce z deepfake’ami kluczowa staje sie nasza czujnosé
oraz wiedza na temat dostepnych narzedzi weryfikacji. Krytyczne spojrzenie na kazdg informacje, weryfikacja
zrodet, analiza detali — to najwazniejsze, co mozna zrobi¢.

0 University IT - Stanford, Dangers of Deepfake: What to Watch For, https://tiny.pl/d9hlj [Dostep: 05.04.2024]

1 M. Katmykow, Positive Applications for Deepfake Technology, https://tiny.pl/dohlk [Dostep: 05.04.2024]

2 The Dali Museum, Dali lives (via artificial intelligence), https://thedali.org/exhibit/dali-lives [Dostep: 05.04.2024]

3 The Telegraph, Deepfake’ video shows Volodymyr Zelensky telling Ukrainians to surrender, https://tiny.pl/d9h4h [Dostep: 05.04.2024]
4 A. Majchrzak, Deepfake'i z politykami, czyli zaklete zabawkowe figurki, https://tiny.pl/d9h4n [Dostep: 05.04.2024]

5 A.Hern, ‘Time is running out’: can a future of undetectable deepfakes be avoided?, https://tiny.pl/d9h4s [Dostep: 09.04.2024]

6 A.Majchrzak, Jak deepfake i wygenerowane obrazy kreujq teorie spiskowe?, https://tiny.pl/d9hzq [Dostep: 09.04.2024]

1
1
1
1
1
1
1
17 T.Herken, MrBeast and BBC stars used in deepfake scam videos, https://tiny.pl/d9hzw [Dostep: 09.04.2024]
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Era deepfake'dw juz nadeszta. Jak radzi¢ sobie z fatszywkami

1. Badz spostrzegawczy i haucz sie, jak ,,wyglada” deepfake

Kojarzycie gry z gazet lub z telewizji, w ktérych celem byto znalezienie 10 r6znic miedzy dwoma obrazami?
Podobnie jest ze sprawdzaniem deepfake’6w, ale problem jest taki, ze jeden obraz znajduje sie przed naszymi
oczami, a drugi musimy sobie wyobrazi¢ (tzn. pomysle¢ o tym, jak twarze i obiekty wygladajg w rzeczywistosci).
Kluczem do weryfikacji falszywek jest wiec spostrzegawczosc¢ i umiejetnos¢ poréwnywania obiektow. Nierzadko
falszywe twarze majg widoczne wady, ktére moga zdradzi¢, ze obraz lub film zostaly stworzone przez sztucznag
inteligencje®.

W celu treningowym warto postuzy¢ sie pewnym przykladem: na rysunku 2 sg dwie twarze. Waszym zadaniem
jest wskazanie tej, ktéra jest prawdziwa. Nie powinno to sprawi¢ wiekszego problemu — pod pewnymi warunkami.
Warto zatrzymac sie tu na chwile i samemu sprébowac uzasadni¢ swoje podejrzenia (dalej w tekscie znajduje
sie wyjasnienie).

k.

Rysunek 2. Test na umiejetnos¢ weryfikacji deepfake’ow. Ktéra twarz jest prawdziwa?
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Rozwigzanie zadania — obie postacie sa wygenerowane. Na poczatek przyjrzyjmy sie mezczyznie po lewej
stronie, ktory zostat opracowany na odpowiednie polecenie w programie DALL-E od OpenAl*. Kluczem do
uruchomienia pierwszej lampki ostrzegawczej w naszych gtowach powinno by¢ dostrzezenie nienaturalnego
rozmycia i gtadkosci na obrazie, a takze nieregularnych i niefunkcjonalnych elementéw w tle. Natomiast
drugi wygenerowany obraz powstat przy uzyciu strony internetowej https://this-person-does-not-exist.com,
ktéra umozliwia stworzenie dowolnej postaci jednym kliknigciem?®. W tym przypadku mozemy zwréci¢ uwage na
btedne cechy anatomiczne, np. ucho po lewej stronie jest diuzsze od tego po prawe;.

Im czesciej bedziemy krytycznie podchodzi¢ do takich obrazéw, tym doskonalsze beda stawaé sie nasze
umiejetnosci. Co wazne, im dluzej bedziemy wpatrywaé sie w konkretny wygenerowany obraz, tym wieksza
szansa, ze dostrzezemy nienaturalne elementy ciata. Zawsze wypatrujmy m.in. tego, czy na obrazie widac
wiecej palcéw, nieprawidiowe uzebienie lub podejrzane elementy ubioru. Naszg uwage powinny przykué
nieprawidtowe elementy tta lub — w przypadku filméw — nietypowy ruch ciata i innych obiektéw?'. Niemniej
istotne sg tez nasza uwaga i skupienie, ktére powinny towarzyszy¢ przy przegladaniu informacji w mediach
spotecznosciowych. Zbyt szybkie i bezrefleksyjne przewijanie tresci moze naraza¢ nas na wieksze ryzyko
uwierzenia w wygenerowany przekaz.

2. Wykorzystaj dostepne techniki wyszukiwania informacji w internecie

Nalezy pamieta¢, ze w ramach dezinformacji niektérzy moga podejmowac proby maskowania btedéw na
wygenerowanych obrazach, by uczyni¢ je bardziej przekonujacymi. Co wiecej, w miare rozwoju sztucznej
inteligencji syntetyczne twarze najpewniej bedg stawac sie coraz doskonalsze i trudniejsze do sprawdzenia przy
uzyciu narzadu wzroku?? — tu z pomoca przychodza bardziej zaawansowane techniki weryfikacii.

Jezeli wzrok nas zawiedzie lub chcemy upewni¢ sie do naszych przypuszczen, to w pierwszej kolejnosci mozemy
skorzystac z narzedzi dostepnych w sieci (czesto catkowicie za darmo). Jakich? Wiemy, ze ofiarg deepfake’ow
czesto padajg znane osoby, wiec za przyktad wezmy prawdziwy obraz z wizerunkiem Marka Zuckerberga. W tym

18 A.Majchrzak, A. Szymkiewicz, Oslepieni deepfake’ami. Jak sprawdzic, czy to Al stworzyto obraz?, https://tiny.pl/d9h3c [Dostep: 09.04.2024]

19 Obraz wygenerowany przy uzyciu DALL-E w pakiecie ChatGPT Pro. Program otrzymat polecenie stworzenia grafiki, a wytyczne zawieraty prosbe
o utworzenie:,zwyktej fotografii mezczyzny, ktéry zrobit sobie selfie z reki”

20 A.Majchrzak, A. Szymkiewicz, Oslepieni deepfake’ami..., dz. cyt.

21 Tamze

22 A.Hern, ‘Timeis running out..., dz. cyt.
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Adam Majchrzak

przypadku istotng pomocg moze okazac sie narzedzie Google Lens (Obiektyw Google) lub wyszukiwarka
grafik?3, ktore pomoga;

e przesledzi¢ historie obrazu z wizerunkiem okreslonej osoby w internecie,
e sprawdzi¢, jakie zrodta przekazywaty informacje o obrazie i czy sg rzetelne,
 stwierdzi¢, czy osoba zostata uchwycona na fotografii w konkretnej sytuaciji.
Google EALTTR A -

@ Wyniki dotyczace osdb podiegajg ograniczeniom

& Znajdz srédto obrazu

Podobne
wyszukiwanie

Marik =
Zuckerberg
B Wyborcza biz Bl Business Insider P.

- Mark Zuckerbog Ha co Mark Zucherberg
weinit 11 tys. wydajo plenigdze?
W Wikipedia :
Mark Zuckerbarg - E - ]
Wikipedia, walna,.. !
Gazeta Prawng
Zobace dopasowari @ » B9 Sursia P
Mark Zuckerberg

zaprezentowat wizjg...

Bl Business insider P [ Super Express

Wartodd ghetdowa Najbogatszy cxiowiek

Facebooka jest.. dwiata 2020 [ZDJECL..
[l ] Tak Mie

Rysunek 3. Panel w narzedziu Google Lens z przyktadowag weryfikacjg twarzy Marka Zuckerberga

Interesujgcym rozwigzaniem moze okazac sie réwniez strona PimEyes, ktora stuzy do wyszukiwania twarzy
w internecie?*. W ograniczonym zakresie mozna uzywac jej w wersji bezptatnej, by dowiedzie¢ sig, czy konkretna
lub podobna twarz w ogéle pojawity sie w internecie w interesujgcych nas okolicznosciach. To dobra metoda
uzupetniajgca w przypadku fikcyjnych postaci stworzonych przez Al. Jezeli twarz zostata wygenerowana
od podstaw, to najpewniej nie pojawi sie w zbyt wielu podobnych wynikach lub nie bedzie obecna tam wcale.
Co wiecej — za posrednictwem tego narzedzia mozemy sprawdzi¢, czy kto$ nie uzyt naszej twarzy do
stworzenia deepfake’a?.

w = e SN () New Search i

Unlock access to current search results for 76.17 PLN
- - Unlock results @
Pay once fo see the source of the photos and original websites of the current search.
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Rysunek 4. Wyniki wyszukiwania twarzy Baracka Obamy w narzedziu PimEyes

23 A.Majchrzak, A. Szymkiewicz, Oslepieni deepfake’ami..., dz. cyt.
24 Tamze
25 PimEyes, Navigating the World of DeepFakes and How to Fight Them with a Face Search Engine, https://tiny.pl/d9ggx [Dostep: 09.04.2024]
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Era deepfake'dw juz nadeszta. Jak radzi¢ sobie z fatszywkami

Niestety nie wszystkie rezultaty moga by¢ satysfakcjonujgce, a uzycie tych narzedzi nie daje gwarancji, ze
potwierdzimy autentycznos$c¢ lub fatszywos¢ obrazu. Z tego powodu — jezeli mamy takg mozliwosS¢ — najlepiej
skorzystajmy ze wszystkich wymienionych tu technik.

3. Uzyj darmowych narzedzi dedykowanych do weryfikacji deepfake’6w

Gdy wszystkie poprzednie metody zawiodg i wcigz nie mamy pewnosci co do prawdziwosci materiatu, to z pomoca
przyjda narzedzia, ktére wykryjg deepfake’a w bardziej zautomatyzowany sposéb. Technologia deepfake staje sie
coraz bardziej wyrafinowana?®, ale kroku starajg sie dotrzymac tworcy narzedzi, ktére pozwalajg na weryfikacje
falszywek. Oprogramowanie analizujgce mikroskopijne szczegoty obrazu, wtyczki do przegladarek ostrzegajgce
przed podejrzanymi tresciami — to tylko niektére z nich.

Jednym z tych narzedzi jest strona Thehive.ai, ktora oferuje opcje Al-generated Image Detection?’. Za jej

posrednictwem mozna oceni¢, czy obraz zostat stworzony w generatorze grafik, a takze w jakim. Jezeli grafika o
zostata wygenerowana, to narzedzie przedstawi prawdopodobny udziat ingerencji Al (w zakresie od 0.000 do ;
1.000). Narzedzie umozliwia przestanie wybranego przez nas zdjecia lub wklejenie adresu obrazu z internetu. ®
o s K iAo Reslts = o o a
= Clazs Confidence Score

stabledsf{usion 1.00

@ oi_generated 1.00 ;
B not_ai_generated 0.00 o
@ none 0.00 U)
\C
B midjourney 0.00 w
B bingimagecreator 0.00 N
B hive 0.00 O
@ gan 0.00 q)
» —

W dallz 0.00

Bezp

Rysunek 5. Panel w narzedziu Al-generated Image Detection od The Hive,
z przyktadowym testem autentycznos$ci obrazu

Podobnym rozwigzaniem jest tez strona Al or Not, ktéra w darmowej wersji odpowie, czy jest prawdopodobne, ze
obraz mogt zostaé¢ wygenerowany, czy tez moze jest prawdziwy?®. W tym przypadku do oceny mozemy przestac
obraz zapisany na naszym dysku. W darmowej wersji analiza bedzie duzo mniej szczego6towa, ale pozwoli na
szybkie sprawdzenie autentycznosci obrazu.

Al or NOT

Report

—.. ‘I
] Quality

= i Good
Drag and Drop

Rysunek 6. Panel w narzedziu Al or Not z przyktadowym testem autentycznosci obrazu

26 A.Hern, ‘Timeis running out’.., dz. cyt.
27 The Hive, Spot Deepfakes With Hive’s New Deepfake Detection API, https://tiny.pl/d9qqv [Dostep: 09.04.2024]
28 Al or Not, Veryfication with Al detection, https://www.aiornot.com [Dostep: 10.09.2024]
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Zadanie weryfikacji moze skomplikowac sie w przypadku filmoéw, poniewaz dwa poprzednie rozwigzania dziatajg
tylko w przypadku grafik. Jezeli sprawdziliSmy naturalnos¢ ekspresji twarzy, mrugania czy ruch warg podczas
moéwienia i nadal nie jesteSmy pewni, to tu z pomoca moze przyj$¢ Deepware Scanner®. To narzedzie, ktdre
zidentyfikuje twarz i sprawdzi, jak duze jest prawdopodobiefnstwo natozenia obrazu twarzy na film przy uzyciu
sztucznej inteligencji.

(1) DEEPFAKE DETECTED New Sean
/ \ Name: hetps:/fyouti.be/cQS4GDm 1 el0 Youtube 2020-05-18 18:13:42 UTC
P~ Size: 31 MB
DETAILS
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Model Results Video Audio

Deepware; DEEPFAKE DETECTED{ST%) Duration: - Duration:
Resolution: % Channel:
Frame Rate: . Sample Rate:
Codec: : Codec:

Rysunek 7. Panel w narzedziu DeepWere Scanner z przykladowym testem autentycznosci filmu

Wazna zasada przy weryfikacji: ,,Zréb wszystko, co mozesz!”

Zadne z powyzszych narzedzi nie daje nam stuprocentowej gwarancji, a przy tym programy do generowania
obrazéw sg coraz doskonalsze, dlatego powinnismy korzysta¢ z wkasnych obserwacji oraz wszelkich dostepnych
metod, by upewni¢ sie, czy obraz zostat stworzony przy uzyciu sztucznej inteligencji. Twércy narzedzi do
generowania filmow i grafik, platformy spotecznosciowe, media — wszyscy powinni wzig¢ odpowiedzialnos¢ za
ksztattowanie cyfrowej rzeczywistosci. W erze deepfake’d6w edukacja staje sie kluczowa. Nauka krytycznego
myslenia, weryfikowania informacji i rozpoznawania manipulacji oraz adaptacja do nowych warunkéw zwigzanych
z upowszechnianiem sztucznej inteligencji — to zadania dla nas wszystkich.

Adam Majchrzak
Starszy analityk w Stowarzyszeniu Demagog oraz 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
I stopnia z bezpieczeristwa narodowego oraz Il stopnia z dziennikarstwa i komunikacji spotecznej na Uniwersytecie Gdanskim.
Byty redaktor portalu ogdlnoinformacyjnego Poinformowani.pl (2018-2021). Na co dzien zainteresowany tematykq fatszy-
wych informacji (gtdwnie z zakresu bezpieczeristwa i zdrowia), teorii spiskowych, sztucznej inteligencji i nowych mediow.

29 DeepWere, Scan & Detect Deepfake Videos, https://scanner.deepware.ai [Dostep: 10.04.2024]
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Nie ufaj bezkrytycznie sztucznej inteligencji!
Michat Grzeslak

Na poczatku marca 2024 r. wraz z innymi nauczycielami konsultantami z Osrodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowann Komputeréw w Warszawie wziatem udziat w bardzo interesujacej konferencji ,Lepsza Edukacja’
we Wrzesni', poswieconej szeroko rozumianej wyobrazni. Jej tematyka zainspirowata mnie do pewnego ekspery-
mentu z wykorzystaniem Al. Z publikacji dostepnych na temat sztucznej inteligenci i wkasnych do$wiadczen wiem,
ze z jej pomoca mozemy analizowaé zasoby internetu, tworzy¢ teksty, generowac obrazy, a takze je analizowac.

Wykorzystujac przerwe w programie wspomnianej konferencji postanowitem przetestowaé analizowanie obrazéw
przez sztuczna inteligencje za pomoca smartfonowej aplikacji Copilot. Jej producent, czyli Microsoft, méwi o niegj
Jwoj codzienny pomocnik Al”. Jest to aplikacja, ktora do dziatania wykorzystuje jeden z najbardziej popularnych
dzis modeli generatywnej sztucznej inteligenciji, czyli chat GPT-4 i pozwala uzyska¢ natychmiast odpowiedzi na
stawiane jej pytania.

Zrobitem zdjecie obrazu wiszacego na $cianie hotelowego pokoju i rozpoczatem test. Przestatem zdjecie do
aplikacji i zapytatem Copilota, co moze mi o nim powiedzie¢.

Zanim zapoznacie sie z odpowiedziami ,mojego pomocnika Al”, spdjrzcie nha wspomniany obraz, co na nim
widzicie?
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1 Wiecej informacji o konferencji w tym numerze w artykule A. Grzybowska, E. Kowalska, ,Przysztos¢ edukacji nalezy do wyobrazni” - relacja
z konferencji,,Lepsza edukacja”
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Michat Grzeslak

Musze przyznac, ze odpowiedz Copilota bardzo pozytywnie mnie zaskoczyta, zresztg zobaczcie sami:

#y copilot
Na tym obrazie widnieje malowidto przedstawiajace krajobraz z drzewami i stadem owiec. Kilka
drzew o réznym stopniu zazielenienia jest ukazanych; niektére sa bujne i zielone, podczas gdy
inne wydaja sie by¢ gote lub czesciowo pozbawione lisci. Stado owiec pasie sie na trawiastym
polu pod drzewami, dodajac spokojny i sielski akcent do sceny. Obraz wykorzystuje delikatne
pociagniecia pedzla i stonowana palete koloréw, w ktérej dominuja zielenie, brazy i biel, aby
przekazac¢ spokojna atmosfere. Drewniana rama otaczajgca malowidto ma bogaty bragzowy kolor,

ktéry komponuje sie z naturalnym motywem dzieta. & *, &

Dowiedz sie wiecej 1 @ pinterestcom 2 @ auctionet.com 3 @ pinterest.com @ +2 wiecej

Przyznacie sami, ze opis tego ,dzieta” jest zaskakujgco dobry. Rzeczywiscie jest to obraz przedstawiajgcy
spokojny i sielski krajobraz, sg na nim drzewa, jest tez drewniana, bragzowa rama i jak napisat méj pomocnik Al,
widzimy na nim stado pasgcych sie owiec.

Chwileczke, jakich owiec??? Moze Zle widze? Postanowitem dopytaé, przeciez asystent chyba sie nie myli:

= Ty

Wydaje mi sie zZe nie sg to owce

A jednak, méj pomocnik dostrzega swdj btad i natychmiast otrzymuje sprostowanie, tylko czy na pewno?

# Ccopilot

Masz absolutnie racje! Przepraszam za btad. To nie sa owce. Na obrazie widzimy stado kéz
pasacych sie na zielonym polu pod drzewami. Dziekuje za zwrocenie uwagi! 45, %

Q0 L& < e2:23

I tym razem asystent ,strzela kulg w ptot”. Postanawiam go troszke naprowadzi¢ na prawidiowg odpowiedz
i zaczynam podpowiadac:

e Ty

To nie sa kozy, one sg mniejsze

O ja nieszczesny, wplatatem sie w dyskusje ze sztuczng inteligencja. W tej chwili myslatem, ze to koniec naszej
rozmowy, ale to byt dopiero jej poczatek...

W cyfrowej szkole



Nie ufaj bezkrytycznie sztucznej inteligencji

Latwo sie nie poddaje...
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Ale ja tez nie ustepuje:

Tym razem myslatem, ze moge ogtosi¢ moje zwyciestwo nad Al. Jak bardzo sie mylitem...
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Michat Grzeslak

Pomimo tego, ze Copilot poinformowat, ze nie ma dostepu do zdjec, to wyswietlit ponizszg galerie. Jak zobaczytem
zdjecie nr 8, musiatem usigs¢ z wrazenia.

Chciates konia z rogami, to masz:

Poniewaz zblizat sie czas mojego wyjscia z hotelu, postanowitem zakoriczy¢ dyskusje, podajac jak najwiecej
informacji mojemu pomocnikowi. Przypomniatlem sobie, co o krowach pamietatlem ze szkoty i napisatem:
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Opfacito sie, tym razem moj asystent Al udzielit prawidtowej odpowiedzi:
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Nie ufaj bezkrytycznie sztucznej inteligencji

Czy w tej rozmowie byto cos, co mnie zaskoczyto? Zdecydowanie nie, przeciez juz od jakiego$ czasu wiemy,
ze sztucznej inteligencji zdarza sie halucynowac, czyli podawacé fatlszywe informacje w taki sposob, ze wydajg
sie odbiorcy na pierwszy rzut oka prawdziwe. Czy te btedy w dialogu ze sztuczng inteligencjg wykluczajg jej
uzywanie? Odpowiedz Copilota, wprawdzie byla czesciowo niepoprawna, a préby zadowolenia uzytkownika
prowadzity do coraz wiekszych niescistosci. Jesli jednak spojrzymy na opis obrazu wygenerowany przez Al, jest
on precyzyjny, z wyjatkiem pomyiki dotyczacej owcy, czyli krowy.

Musimy zdawac sobie sprawe z tego, ze nie mozemy bezgranicznie ufa¢ sztucznej inteligencji, bowiem ma
ona tendencje do zmyslania, zwtaszcza w sytuacji, kiedy nie ma dostepu do petnych danych. Jesli zachowamy
dystans i bedziemy weryfikowali odpowiedzi, ktérych sami nie jesteSmy pewni, Al moze zdecydowanie utatwi¢
nam prace, chociazby skracajgc czas potrzebny na napisanie tekstu.

Jezeli korzystajac z takiego asystenta bedziemy mu bezkrytycznie ufa¢ i wierzy¢ otrzymanym odpowiedziom,
mozemy zosta¢ wprowadzeni w btad i narazeni na powazne ktopoty. Wszystko zalezy od tego, w jakim celu
uzywamy wygenerowanych tekstow.

Nietrudno wyobrazi¢ sobie konsekwencje, jakie mogg spotka¢ ucznia po przestaniu opinii na jego temat do sadu
rodzinnego, przygotowanej przez szkolnego wychowawce, ktéry do jej opracowania bezkrytycznie uzyje Al.
Przeciez wtedy istotne dla sadu fragmenty moga zosta¢ zmyslone.

Przedstawiony powyzej dialog jest doskonatym przyktadem obrazujacym mechanizm tego zjawiska na bardzo
prostym i zrozumiatym dla wszystkich przyktadzie. Wiekszo$¢ oséb po jednym spojrzeniu wie, jakie zwierzeta
znajdujg sie na analizowanym obrazie. | zaskakujgce moze sie wydawac, ile pracy wymagato uzyskanie
prawidtowej odpowiedzi od Al. Podobnie przebiega ten proces przy mniej oczywistych zapytaniach i dlatego tak
wazne jest analizowanie uzyskiwanych od Al odpowiedzi.

Zachecam do wyprébowania dziatania Copilota na swoim urzgdzeniu:

Microsoft Copilot - Google Play Microsoft Copilot - App Store
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,Przysztosc¢ edukacji nalezy do wyobrazni” -
relacja z konferencji ,Lepsza edukacja’

Anna Grzybowska, Ewa Kowalska

W dniach 1-2 marca nauczyciele konsultanci OEIliZK wzieli udziat w konferencji ,Lepsza Edukacja”, organizowanej
przez Samorzadowa Szkote Podstawowa nr 6 we Wrzes$ni we wspoétpracy z Urzedem Miasta i Gminy we Wrzesni.
W tym roku byta to jubileuszowa, pietnasta edycja pod hastem ,Przyszios¢ edukacji nalezy do wyobrazni”.

.Lepsza edukacja” to cykliczna, ogodlnopolska konferencja, ktorej celem jest popularyzacja i praktyczne
wykorzystanie technologiiinformacyjno- komunikacyjnych oraz wdrazanie i rozwijanie umiejetnosci programowania
wsréd ucznidow wszystkich typow szkot.
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Strona gtéwna konferencji’

Uczestnicy konferencji mieli mozliwo$¢ wziecia udziatu w wielu bardzo ciekawych i inspirujgcych wyktadach
oraz warsztatach. My$lg przewodnig wszystkich aktywnosci byta przyszto$¢ ucznidw i dzisiejszej szkoly, a takze
sztuczna inteligencja i jej r6znorodne zastosowania nie tylko w edukacji. Nauczyciele biorgcy udziat w warsztatach
mogli poznac rézne metody pracy, ktére w maksymalny sposdb angazujg uczniéw, pomagaja w rozwoju uzdolnien,
zainteresowan i kreatywnosci mtodych ludzi.

Whyktad inauguracyjny ,Przecieranie szlakbw — jak polscy nauczyciele wykorzystujg generatywng SI?” wygto-
sit prof. UAM w Poznaniu dr hab. Jacek Pyzalski. Przedstawit najnowsze wyniki badan dotyczgce stosowania
sztucznej inteligencji w polskiej szkole.

Nastepny wyktad ,Przyszio$¢ Swiata znajduje sie dzi$ w mojej klasie. O wodzie i klimacie w sprawczej edu-
kacji” wygtoszony zostat przez Justyne Szelege i Agate Juzyk. Prezentacja dotyczyla projektu zrealizo-
wanego w Zespole Szkolno-Przedszkolnym w Lewinie Klodzkim we wspotpracy z Fundacja Code for
Green. Podczas wystgpienia zaprezentowany zostat tez podrecznik ,Edukacja klimatyczna. Podrecznik dla
nauczycieli” autorstwa Marty Anczewskiej, Justyny Jozefowicz, dr Ewy Kowalik, dr Malgorzaty Snarskiej-
Nieznanskiej, Agaty Juzyk i dr Adama Turkota. Podrecznik jest dostepny do pobrania bezptatnie pod adresem
https://bit.ly/PODRECZNIK_EDU_KLIMAT.

1 https://lepszaedukacja.pl/2024/01/28
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.Przysztos¢ edukacji nalezy do wyobrazni” — relacja z konferencji ,Lepsza edukacja”

“m
Code for

*EDUKACIA KLIMATYCZNA. PODRECZNIK

e

* 140+ stron

» 60+ praktycznych ¢wiczen

+ 100+ ciekawych linkow

» Szczegotowo opisane procesy

» Wskazowki jak realizowac
podstawe programowa

* Scenariusze zajec
wykorzystujgcych IT, Al

« Pomysty na lekcje o klimacie dla
roznych przedmiotow

Edukac]a kilimatycmmna.

Podrgcznik dla nauczyclell

Slajd z prezentaciji dotyczacy podrecznika z edukacii klimatycznej?

Wyktad Andrzeja Musisza ,Microsoft Power Platform w zyciu szkoly” przyblizyt mozliwosci wykorzystania
narzedzi Microsoft 365 w szkole. Nastepny prelegent — prof. CFT dr hab. Lech Mankiewicz w wyktadzie ,Czego
nie potrafimy uczy¢ w szkole?” opowiedziat o wkasnych doswiadczeniach nauczyciela szkolnego. Przedstawit
swoje podejscie do procesu nauczania fizyki i innych przedmiotow Scistych, mowit nie tylko o trudnosciach, ale
i 0 sukcesach, ktére odnidst w tym obszarze.

Kolejny wyktad dr. hab. Artura Modlinskiego z Centrum Badan nad Sztuczng Inteligencjg i Cyberkomunikacijg
pt. ,Sztuczna inteligencja jako autorytet dla dzieci i mtodziezy?” dotyczyt roli generatywnej sztucznej inteligencji
w diagnozowaniu stanu dobrostanu psychicznego. W podsumowaniu wystgpienia dowiedzieliSmy sie, do czego
mtodziez uzywa sztucznej inteligencji i co powinni zrobi¢ nauczyciele, zeby wykorzystywac jg we whasciwy sposob.
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Podsumowanie

Generatywna sztuczna inteligencja jest wykorzystywana przez mtodziez
aby dowiedzie¢ sie wiecej o sobie i znaleZ¢ odpowied?
na codzienne problemy

Charakter pytan zadawanych generatywnej sztucznej inteligencji moze
pomac zrozumied problemy

Nauczyciele i opiekunowie mtodziezy powinni lepiej zrozumiec zasady
dziatania i mozliwosci zwigzane z generatywna sztuczng inteligencja

Slajd z prezentacji z podsumowaniem wyktadu dr. hab. Artura Modliriskiego?

Dr hab. Marlena Plebanska poprowadzita debate na temat STEAMowej ewolucji. Do rozmowy o mozliwosci
realizacji podstawy programowej w sposob STEAMowy zaprosita Lidie Sowitiska i Dagmare Kwiatkowska
z Przedszkola Niepublicznego ,Chatka Misia Uszatka” we Wrzesni, Dariusza Andrzejewskiego — Dyrektora
Samorzgdowej Szkoty Podstawowej nr 6 im. Jana Pawta Il we Wrzesni oraz Dorote Czech-Czerniak — nauczy-
cielke tej szkoly. Z przytoczonych przez rozmowcéw przyktadéw dziatah zwigzanych ze stosowaniem tej metody
w ich placéwkach wynika, ze metoda STEAM znaczgco wptywa na rozwéj kompetencji kluczowych u dzieci.

2 Zrédio: httpsy/tiny.pl/dg5sv
3 Zrédto: https:/tiny.pl/dg56¢
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Anna Grzybowska, Ewa Kowalska

dr hab. Marlena Plebanska i jej rozmoéwcy. Autor zdjecia: Anna Grzybowska

Wyktad dr Ady Florentyny Pawlak pt. ,Relacje paraspoteczne ze sztuczng inteligencjg” wzbudzit bardzo duzo emocji
i sktonit do przemyslen, gdyz dotyczyt wchodzenia w relacje ze sztuczng inteligencja. Prelegentka uswiadomita
stuchaczom, ze obecnie postacie stworzone przez sztuczng inteligencje mozna spotka¢ w wielu miejscach, m.in.
w social mediach, ale réwniez podczas dziatar marketingowych wielu koncernéw miedzynarodowych.

Dr hab. Marek Zielinski wygtosit wyktad ,Al a edukacja: wymuszona koegzystencja czy idealne partnerstwo?”.
W czasie wystgpienia przedstawit miedzy innymi wyniki badan na temat stosowania sztucznej inteligencji w szkole
i zachecit do zapoznania sie ze szczegétowym raportem z badan, dostepnym na stronie Collegium Da Vinci
w Poznaniu®.

Sesje wykladowg zamykato wystgpienie Marcina Paksa pt. ,B-Learning i problem prac domowych znika!”, ktory
przedstawit zasady metody blended learning i liczne interaktywne narzedzia, dzieki ktérym mozna ciekawie
i inspirujaco poprowadzi¢ zajecia ta metoda.

Nastepnie odbyta sie debata prowadzona przez Radka Brzdzke, dziennikarza telewizyjnego, konferansjera,
popularyzatora nauki. W debacie wzieli udziat prof. Lech Mankiewicz, dr Ada Florentyna Pawlak, dr hab. Artur
Modlinski, prof. CDV dr hab. Marek Zielinski, dr Matgorzata Snarska-Nieznanska, Marcin Paks i Tomasz Kulasa.
Dyskusja dotyczyta zmian w edukaciji, cyfrowej transformaciji, a takze sztucznej inteligenciji.
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Drugi dzien konferencji rozpoczat sie wyktadem prof. Macieja M. Systy pt.: ,Wyzwania cyfrowej edukacji”. Profesor
w swoim wystgpieniu odniost sie do planu dziatania Komisji Europejskiej w zakresie edukacji cyfrowej na lata
2021-2027 skupiajgc uwage gtdwnie na wyzwaniach i sposobach ich rozwigzania. Nastepnie odbyta sie sesja
dyskusyjna World Cafe — Przyszto$¢ edukaciji w dobie Al, gdzie w mniejszych grupach dyskutowano na tematy
poruszane podczas wykftadow.

N

ir

Sesja World Cafe®

4 https/tiny.pl/dg5bx
5 Zrodho: https://tiny.pl/dg5bs
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.Przysztos¢ edukacji nalezy do wyobrazni” — relacja z konferencji ,Lepsza edukacja”

Kolejnym punktem programu byly zajecia warsztatowe, dotyczace r6znorodnych tematéw zwigzanych z edukacja
i stosowaniem TIK w procesie nauczania. Wsrdd prowadzacych byli réwniez Michat Grzeslak i Janusz Wierzbicki
z O$rodka Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputerow w Warszawie. Prowadzili oni dwie sesje warsztatow
pt. ,Narzedzia sztucznej inteligencji w Microsoft 365" oraz ,Edge — jak je wykorzysta¢ w pracy nauczyciela”.

Michat Grzeslak podczas warsztatow. Autor zdjecia: M. Grzeslak

Tegoroczna konferencja ,Lepsza Edukacja” byta niezwykle inspirujgca. Poruszono wiele ciekawych tematéw
dotyczacych przyszitosci edukacji i czekajgcych ja zmian. Organizatorzy juz teraz zapraszajg na kolejng edycje,
ktéra odbedzie sie w dniach 7-8 lutego 2025 roku.
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31. zjazd Polskiego Stowarzyszenia
Nauczyciell Przedmiotow Przyrodniczych

Justyna Kaminska, Renata Sidoruk-Sotoducha

.Wiedza natury — edukacja przyszitosci” to hasto 31. zjazdu Polskiego Stowarzyszenia Nauczycieli Przedmiotéw
Przyrodniczych, ktéry odbyt sie w dniach 8—-10 marca 2024 roku. Nauczyciele przedmiotéw przyrodniczych z catej
Polski spotkali sie na Wydziale Chemii Uniwersytetu Jagielloriskiego w Krakowie, aby dzieli¢ sie swoimi doswiad-
czeniami oraz poszukiwa¢ nowych sposob6w nauczania przedmiotéw przyrodniczych. Wspotorganizatorami
konferencji byly Matopolskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli oraz Centrum Chemii w Matej Skali z Torunia.
Zjazd obfitowat w liczne przyktady dobrych praktyk oraz aktywno$ci zwigzane z metodologig nauczania, nowymi
trendami w dydaktyce, planowaniem i wykonywaniem doswiadczen. Wsréd uczestnikéw nie zabrakio réwniez
nauczycieli konsultantéw Pracowni Przedmiotow Przyrodniczych Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie, ktorzy aktywnie wtaczyli sie w dyskusje i warsztaty.
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Nauczyciele konsultanci Pracowni Przedmiotow Przyrodniczych podczas zjazdu PSNPP

W uroczystym otwarciu konferencji wzieli udziat goscie specjalni, w tym sekretarz stanu w Ministerstwie Edukacji
Narodowej, wiceminister Katarzyna Lubnauer oraz matopolska kurator o$wiaty Gabriela Olszowska.

W cyfrowej szkole



31. zjazd Polskiego Stowarzyszenia Nauczycieli Przedmiotow Przyrodniczych

Powitanie uczestnikéw zjazdu PSNPP przez Katarzyne Lubnauer

Pierwszego dnia zjazdu wygtoszono szereg inspirujgcych wykladow. Pierwszy, zatytutowany ,,Szkota po pandemii:
edukacyjne straty i jak je nadrobi¢?” wygtosit dr hab. Maciej Jakubowski, profesor UW i dyrektor Instytutu Badan
Edukacyjnych. Nastepnie dr Dagmara Sokotowska z Instytutu Fizyki WFAIS UJ w Krakowie w swoim niezwykle
interesujgcym wystapieniu ,Jak uczy¢, zeby dotrze¢” podzielita sie wlasnymi spostrzezeniami na temat roli
ciekawosci i wewnetrznej motywacji w procesie nauczania. Przedstawita koncepcje nauczania poprzez dociekanie,
akcentujgc potrzebe aktywnego podejscia do zdobywania wiedzy. Podczas wyktadu wspdlnie zastanawialiSmy
sie nad odpowiedziami na pytania: Dokad zmierzamy? Gdzie chcemy dotrze¢? Jakie cele edukacyjne chcemy
osiggnac¢? Podczas wystapienia przytoczyta stowa Johna Dewey’a ,Daj uczniom co$ do zrobienia, a nie co$ do
nauki; dziatanie ma takg nature, ze wymaga myslenia; nauka przyjdzie naturalnie”. Dr Dagmara Sokotowska
podkreslita rowniez znaczenie efektywnych szkoleh dla nauczycieli z wykorzystaniem teorii uczenia sie dorostych,
ktore powinny wspiera¢ wspotprace i mie¢ charakter ciagty.

' ! Seience fs all about finding patterns
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Dr Dagmara Sokotowska podczas wyktadu ,Jak uczy¢, zeby dotrze¢”
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Justyna Kamiriska, Renata Sidoruk-Sofoducha

Nastepna prezentacja skupita sie na nowoczesnych narzedziach edukacyjnych. Bogdan Wrdbel — prezes
Fundacji Nauka i Wiedza omowit nowe funkcjonalnosci platformy edukator.pl. Ostatni wyktad w pierwszym dniu
zjazdu ,Sposoby budowania relacji uczen — nauczyciel” wygtosita Agata Karolczyk-Kozyra — dyrektorka LO we
Wschowie, ktéra poruszyta kwestie relacji pomiedzy uczniem a nauczycielem.

Dzien drugi zjazdu rozpoczat sie wycieczka z przewodnikiem do Nowej Huty — miasta wybudowanego dla
pracownikéw kombinatu metalurgicznego, z dtuga, niekiedy dramatyczng historig. Pomimo kaprysnej pogody,
wycieczka dostarczyta uczestnikom niezapomnianych doswiadczeh zwigzanych z historig tego miejsca. Po
powrocie rozpoczely sie sesje warsztatowe prowadzone przez ekspertéw, podczas ktorych uczestnicy mieli okazje
zapoznac¢ sie z praktycznymi aspektami nauczania. Jeden z warsztatow ,PEAR DECK sposo6b na interaktywna
prezentacje” prowadzita Renata Sidoruk-Sotoducha — nauczyciel konsultant OEIiZK w Warszawie, prezentujgc
uczestnikom sposoby wykorzystania tej aplikacji w planowaniu i prowadzeniu lekciji.

Podczas zjazdu odbyly sie cztery sesje warsztatowe poruszajgce réznorodne tematy. Zajecia te obejmowaty
m.in. wykorzystanie sztucznej inteligencji i nowoczesnych technologii w nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych,
dydaktyczne aspekty pomiaréw cyfrowych, wykorzystanie gamifikacji i gier w procesie nauczania, tworzenie
kreatywnych kart pracy, a takze proste i efektowne doswiadczenia na lekcje fizyki oraz zajecia dodatkowe. Podczas
tych sesji eksperci z pasjg dzielili sie swoimi pomystami i praktykami zwigzanymi z edukacjg przyrodnicza.
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Warsztat ,Dydaktyczne aspekty cyfrowych pomiaréw w doswiadczeniach przyrodniczych na lekcjach”
prowadzony przez Tomasza Sobiepana

Trzeciego dnia zjazdu uczestnicy mogli przeprowadzi¢ doswiadczenia w technice chemii w matej skali, badajgc
wiasciwosci niemetali oraz wzig¢ udziat w zajeciach terenowych. Na zakonczenie zjazdu uczestnicy mieli
mozliwosé poznania platformy FLiP.

Wsrod zaproszonych prowadzacych znalazio sie wielu entuzjastéw edukacji przyrodniczej i technologii,
m.in. Agnieszka Hallicka, dr Jakub Sypniewski, Dawid tasirfiski — Pan Belfer, Justyna Pawetek — Pani Atomowka
czy Anna Zertka.

Zjazd byt peten inspirujacych prezentacji, aktywnych warsztatéw oraz owocnych dyskusji, ktére umozliwity
uczestnikom wymiane doswiadczen i poglagdow na temat edukacji przyrodniczej. Warto$¢ konferencji tkwita
réwniez w budowaniu relacji miedzy nauczycielami i wspieraniu wspoélnoty pedagogicznej. Juz z niecierpliwoscig
oczekujemy na kolejny zjazd, ktéry tym razem odbedzie sie we Wroctawiu. Bedzie to kolejna doskonata okazja
do kontynuowania inspirujgcych dyskusji, wymiany doswiadczen oraz rozwoju.
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