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

Mazowieckiego.

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

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

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

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

W ofercie Osrodka znajduje sie kilkadziesigt 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 posiadajg duzg wiedze merytoryczng i metodyczng oraztacza
w swojej pracy rozne specjalnosci. Jedng z nich jest informatyka, pozostate to: matematyka, fizyka, chemia,
biologia, jezyki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe,
zarzadzanie itd. S autorami i wspdtautorami wielu podrecznikow i ksigzek, referatéw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutow i materiatéw 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 dwudziestego drugiego
numeru czasopisma W cyfrowej szkole. Ukfad dziatéw jest tak
dobrany, aby kazdy z Czytelnikdw, niezaleznie od tego, jakiego
przedmiotu i na ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie ciekawe
artykuty. Sztuczna inteligencja (S, Al) wkracza szeroko do eduka-
cji, dlatego w wielu artykutach znajdziemy do niej odwotania.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
wywiadu z panig Joanng Smigielskg, wychowawcg bardzo wielu
laureatéw i finalistow olimpiad informatycznych, nauczycielem
informatyki z XIV LO im. Stanistawa Staszica w Warszawie oraz
koordynatorem Olimpiady Informatycznej Juniordw.

W dziale Cyfrowa edukacja znajdziemy propozycje dla
nauczycieli réznych przedmiotéw - od technicznych, przez
przyrodnicze, do humanistycznych. Mozna pozna¢ nowosci
zwiazane z modelowaniem 3D w srodowisku Tinkercad oraz
cyfrowe zasoby zwigzane z Kanatem Augustowskim. Z jednego
z artykutéw dowiemy sie, jak Al wspiera elektroniczng ency-
klopedie oraz wirtualne muzea. Kolejny artykut odnosi sie do
zanieczyszczerh powietrza, jest to takze propozycja réznorod-
nych zaje¢ z uczniami z wykorzystaniem internetu i czujnikdw
pomiarowych.

W dziale Nauczanie Informatyki zapraszamy do lektury arty-
kutu omawiajagcego proste wykorzystanie gotowego modelu
uczenia maszynowego w jezyku JavaScript z biblioteka p5.s.
Kolejny artykut zawiera propozycje kilku ciekawych pomystow
na zajecia z ptytkami micro:bit. Ostatni artykut w tym dziale
odnosi sie do egzaminu maturalnego z informatyki i jezykow
programowania, z ktérych mozna korzysta¢ na maturze.

W dziale Edukacja wczesnoszkolna polecamy drugg czesc
artykutu prof. Macieja M. Systy, dotyczaca propozycji realizacji
podstawy programowej edukacji informatycznej w klasach 1-3.
Tym razem autor przedstawia praktyczne przykfady zajec pro-
wadzonych zgodnie z propozycjg omowiong w pierwszej czesci.
Drugi artykut w tym dziale to przyktad ciekawych zajec¢ z naj-
mtodszymi, nawiazujacych do wiosny oraz wykorzystania Al na
tym poziomie edukacyjnym.

Artykuty w dziale Bezpieczeristwo i prawo s3 zwigzane z 05zu-
stwami, z jakimi nie tylko uczniowie moga sie spotkac korzysta-
jac z telefonu i internetu oraz roli mediéw spotecznosciowych
w edukacji dzieci i mfodziezy.

W dziale Wydarzenia i relacje znajdziemy sprawozdanie
z wizyty nauczyciela konsultanta Osrodka w Europejskiej Agen-
cji Kosmicznej, ktéra przybliza m. in. dziatania edukacyjne Agen-
¢ji. Ponadto warto zapoznac sie z relacjg z corocznej konferengji
,Lepsza Edukacja’, ktéra pod tytutem ,Przekraczajac Granice —
Nowe Wyzwania Edukacji” odbyfa sie we Wrzesni w lutym tego
roku.

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie we wrzesniu
2025 roku.

Przyjemnej lektury!
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le lat ma ,twoje” mozg?

Ttumacz Google

Bezpfatna ustuga Google, umoZzliwiajgca szybkie
thumaczenie stoéw, zwrotéw i stron internetowych
w jezyku angielskim i ponad 100 innych jezykach.

Ostatnio wszedzie pojawia sie sztuczna inteligencja
(Al), mozna nawet odnie$¢ wrazenie, ze zaczyna nas
przesladowac. Coraz czesciej stawiamy sobie pytania:
czy nalezy jg stosowac — szczeg6lnie w nauczaniu,
czy zastgpi nas — nauczycieli, jak wptywa na naszych
uczniow? Nie mozna sie oszukiwac, Al jest i dziata,
wbrew oporom réznych $rodowisk lekajacych sie
miedzy innymi o wlasnos$c¢ intelektualna, wizerunek,
czy prawo do wilasnego wygladu i gtosu'. Sama
mam pewne obawy zwigzane z przyszioscig Al i jej
wplywem na naszg codziennosc.

Ile lat ma twoje modzg?
Jesli pieﬁest
GORACO, jest
EEEE N

-ANEEN
IEEEE 2 EEES

suusn Fuuun: }
Bl o i

1 https://tiny.pl/b016mbx0

Agnieszka Borowiecka

Ostatnio zdarza mi sie oddawac¢ zgubnej rozrywce na
tablecie, gdzie dzielnie uktadam wyrazy z dostepnych
literek, tgcze lub przesuwam pasujace elementy.
Rozrywka teoretycznie bezptatna, nie liczac straco-
nego czasu, ale tgczaca sie z koniecznoscia ogla-
dania reklam. Mniejsza juz o pojawiajgcg sie czesto
reklame gry, ktéra podobno nie wyswietla reklam (sic!).
Bardziej zwracajg uwage rézne propozycje badania
naszej inteligencji za pomocg jedynej, niepowtarzal-
nej zabawy logicznej, reklamowanej przez neurologa/
profesora/specjaliste. Zwykle sa to tylko przewijajgce
sie na ekranie tresci, niekiedy wzbogacone mniegj lub
bardziej naturalnie wygladajaca postacia, ktéra dziel-
nie przekonuje, ze jako specjalista/profesor/neurolog
wie najlepiej, co jest nam potrzebne. Szczegdlnie jesli
skonczyliSmy 60 lat.

Nie wiem, kto przygotowuje te reklamy, jednak ich
powtarzalno$¢ zaprzecza oryginalnosci. | choé nie
jestem do konca pewna, czy taczenie literek, parowa-
nie elementéw lub sumowanie liczb poprawia pamiec
albo $wiadczy o wysokim IQ, to martwi mnie bar-
dzo jedna rzecz. Na razie jeszcze rozpoznaje teksty
przettumaczone automatycznie czy wygenerowane
przez Al postaci. Pewnie za pare lat juz mi sie to
nie uda. Jednak btedy jezykowe wynikajgce z korzy-
stania z réznych internetowych ttumaczy zaczynajg
wplywaé na nasz jezyk potoczny. To Swietnie, ze Al
sie uczy i pomaga nam w komunikacji miedzy roz-
nymi narodowosciami, ale kluczowe jest, skad bie-
rze wykorzystywane przez siebie tresci. Na stronie
tlumacza Google? lub DeeplL® mozemy wybieraé
rézne wersje ttumaczenia, a nawet doda¢ do stow-
nika to, co naszym zdaniem jest poprawne. Problem
poteguje niechlujstwo spotykane w komentarzach na
czatach i forach. Coraz mniej oséb razg takie wypo-
wiedzi: ,Kontnutuje moja wypowiecie¢ po obejrzeniu
uwazam ze mito by bylo zobaczy¢ sezon 2” lub ,ja
rozumiem angielski ale czaszami nie zrozumiem jak
bendzie jakies stowo...”. O sposobie wypowiadania
czy akcentowania stow juz nawet nie chce myslec.

To ostatecznie, ile lat ma twoje mézg?

2 https://translate.google.pl
3 https://www.deepl.com/pl/translator

W cyfrowej szkole



O ,nauczaniu przez paczkowanie”, czyli o sile
srodowiska szkolnego, w ktorym uczniowie
odkrywaja i rozwijaja swoje zdolnosci | talenty

Z Joanna Smigielska, nauczycielka informatyki w XIV LO im. Stanistawa Staszica w Warszawie,
wychowawcg wielu laureatow i finalistéw Olimpiady Informatycznej, Koordynatorem
Olimpiady Informatycznej Juniorow, Arbitrem matury z informatyki w Centralnej Komisji
Egzaminacyjnej, Informatycznym Superbelfrem Roku 2022 rozmawia Grazyna Gregorczyk

Grazyna Gregorczyk: Jest Pani nauczycielem informa-
tyki i opiekunem naukowym uzdolnionych informatycznie
uczniéw, ktérzy rokrocznie odnosza sukcesy na olimpia-
dach i konkursach w kraju i za granica, a takze uzyskuja
znakomite rezultaty na maturze z informatyki. Pisze Pani
o sobie, ze jest pasjonatkg nauczania programowania.

Organizuje Pani i prowadzi wiele inicjatyw, ktérych celem
jest nie tylko przygotowanie uczniéw szkét ponadpodsta-
wowych i podstawowych do udzialu w olimpiadach, ale
takze budowanie olimpijskiej spotecznosci pomagajacych
sobie nawzajem uczniéw, studentéw i nauczycieli.

Co spowodowalo, ze wybrata Pani wtasnie zawdd nauczy-
ciela i prace z mtodzieza? Czy w ten sposéb realizuje Pani
swoje marzenia i pasje? Kiedy pojawito sie zainteresowanie
programowaniem i informatyka?

Joanna Smigielska: Po ukoriczeniu liceum pod-
jetam nauke w dwuletnim Policealnym Studium
Informatycznym w Bydgoszczy. Juz w trakcie nauki
w studium uczytam w szkole Sredniej programowania
w jezyku Pascal i postugiwania sie systemem ope-
racyjnym MS-DOS. Pracowatam takze dla réznych
firm prowadzac szkolenia dla pracownikow, obejmu-
jace podstawy obstugi wspomnianego systemu oraz
postugiwanie sie oprogramowaniem uzytkowym i r6z-
nymi narzedziami informatycznymi.

GG: Chociaz system MS-DOS w poréwnaniu ze wspdtcze-
snymi interfejsami graficznymi moze dzisiaj wydawaé sie
miodszym Czytelnikom przestarzaly, wowczas oferowat
potezne narzedzia. Srodowisko tekstowe pozwalato na pre-
cyzyjna kontrole nad systemem i zasobami komputera.

Joanna Smigielska: Kiedy przekonatam sie, jak dobrze
wychodzi mi praca z mtodymi ludZzmi, wtedy niewiele
miodszymi ode mnie, zdecydowatam sie pojs¢ na
studia pedagogiczne, od razu z tg myslg, ze bede
nauczycielem. Poniewaz z r6znych wzgledéw musia-
tam wybra¢ uczelnie najblizsza mojego miejsca
zamieszkania, byta nig Wyzsza Szkota Pedagogiczna
w Bydgoszczy. Ukonczytam Wydzial Matematyki,
Techniki i Nauk Przyrodniczych, uzyskujgc uprawnie-
nia do nauczania matematyki. Miatam nadzieje, ze
w czasie studidw bede mogta takze naby¢ uprawnie-
nia do nauczania informatyki, ale taka mozliwos¢ nie
pojawita sie do konca mojej nauki.

Chciatabym jednoczesnie dodac, ze Wyzsza Szkota
Pedagogiczna w Bydgoszczy zostata w kolej-
nych latach przeksztatlcona najpierw w Akademie
Bydgoska im. Kazimierza Wielkiego, a nastepnie
w 2005 roku zostat powotany Uniwersytet Kazimierza
Wielkiego w Bydgoszczy. Dopiero w 2019 roku na
Uniwersytecie powstat Wydziat Informatyki, ktory pro-
wadzi kierunek studiow informatyka na poziomie stu-
diéw pierwszego i drugiego stopnia.

W 2003 roku, kiedy zaczetam prace jako nauczy-
ciel matematyki i informatyki w liceum, ukoriczytam
Studium Podyplomowe Informatyki dla Nauczycieli,
prowadzone przez Wydziat Matematyki, Informatyki
i Mechaniki Uniwersytetu Warszawskiego wspolnie
z Osrodkiem Edukacji informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie.

GG: 0d ponad 22 lat uczy Pani w prestizowym XIV Liceum
0gdlnoksztatcacym im. Stanistawa Staszica w Warszawie,
czyli popularnym ,Staszicu”. Wprowadza Pani kolejne
pokolenia uczniéw w $wiat informatyki i technologii infor-
macyjnej, ksztattuje w nich umiejetnos$¢ korzystania z jej
dorobku w sposéb tworczy i krytyczny, uczy kreatywnego
rozwigzywania problemow.
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,Staszic” nie jest zwyklg szkotag. W 27. Rankingu Liceéw
i Technikéw miesiecznika Perspektywy 2025 szkota po
raz kolejny odniosta ogromny sukces, zajmujac 1. miejsce
wsrdd liceéw ogdlnoksztatcacych w Polsce, wsréd licedw
warszawskich i szkot olimpijskich oraz 2. miejsce w ran-
kingu maturalnym licedw.

Do rokrocznie osigganych przez liceum najwyzszych pozy-
cji w Rankingu Perspektyw przyczyniaja sie takze Pani dzia-
tania i zaangazowanie.

Powszechna opinia glosi, ze przepis na sukces jest
w ,Staszicu” wyjatkowo nieskomplikowany: do szkoly
przychodza tylko najlepsi absolwenci podstawowek, ze
$wiadectwami z czerwonym paskiem, bardzo wysokimi
wynikami egzaminu 6smoklasisty i sukcesami w olimpia-
dach i konkursach. To nastolatkowie, ktérzy chca, lubiag
i potrafig sie uczy¢, a ich aspiracje sa ponadprzecietne.

Czy wedlug Pani jest to jedyny przepis na sukces?
Czy ,Staszic” to rzeczywiscie szkota dla prymuséw, kiérzy
Swiata poza nauka nie widza? Jacy sg naprawde uczniowie
tej szkoty?

Joanna Smigielska: Moim zdaniem wazniejsze od tych
czerwonych paskéw jest to, ze majg swoje pasje.
Wielu naszych uczniéw posiada takg bardzo szcze-
golng umiejetnos¢ zagtebiania sie w jakis temat, ktora
pozwala im startowac z powodzeniem w r6znych kon-
kursach i olimpiadach.

W szkole jest catkiem sporo uczniéw bez czerwonych
paskow, majacych za soba sukces w jakims$ konkur-
sie, dzieki ktéremu znalezli sie w naszym liceum.
Tutaj kontynuujg swoje zainteresowania albo je zmie-
niajg i przygotowuja sie do zawodoéw z innych przed-
miotéw lub w innej dziedzinie. To wyréznia uczniéw
,Staszica”, ten rodzaj pasji, zaangazowania. Zeby
dobrze przygotowaé sie do trudnej olimpiady czy
konkursu, trzeba poswieci¢ swoja uwage, swoje Sity
i naprawde duzo, duzo czasu.

GG: Co wedtug Pani jest zrddtem sukcesu uczniéw szkoty,
jesli chodzi o informatyke? W jednym z wywiadéw powie-
dziata Pani, ze jest to: ,...ciezka praca ucznidw i nauczycieli,
budowanie olimpijskiego $rodowiska algorytmiczno-pro-
gramistycznego przy jednoczesnej atmosferze wsparcia
i wzajemnej pomocy”.

Joanna Smigielska: To prawda. Je$li chodzi o informa-
tyke, to kluczowe jest budowanie miedzyklasowego
Srodowiska i wzajemna pomoc wszystkich cztonkéw
szkolnej spotecznosci. Kiedy uczniowie sie znaja,
zawsze mozna poprosi¢ starszego kolege o pomoc.

Absolwenci takze biorg odpowiedzialno$¢ za ten
proces, regularnie pomagaja swoim miodszym kole-
gom w przygotowaniach do konkurséw i olimpiad.
Wspierajg nauczycieli w organizowaniu warsztatow
i k6t pozalekcyjnych. Swoim przyktadem pokazuja
w praktyce, czym jest postawa wolontariacka.

Zawsze moge liczy¢ na absolwentéw, ktory chca sie
wigczy€ do pracy, chca pomagacé, wspierajg mnie, nie
tylko w prowadzenia zaje¢, ale takze w zadaniach
organizacyjnych, poniewaz realizujemy wiele roznych
edukacyjnych projektow.

Systematyczna praca, dobra organizacja, wspot-
praca catego srodowiska w realizacji r6znych przed-
siewziec¢, to zrédio naszych Swietnych wynikéw.

GG: Regina Lewkowicz, wieloletnia dyrektorka szkoty
mowita, ze tak naprawde ,Staszica” nigdy sie nie koriczy.

Powiedziata Pani rowniez, ze: ,Najwieksza zaleta szkoty
jest bogata oferta kotek zainteresowan. Z mojej perspek-
tywy sg to przede wszystkim kota informatyczne o réznych
poziomach zaawansowania, bardzo utatwiajace odniesienie
sukcesu w Olimpiadzie Informatycznej, ale szkota oferuje
réowniez duzo innych két, niekoniecznie z przedmiotow
szkolnych”.

Joanna Smigielska: Tak, w naszej szkole jest wiele
kotek zainteresowan. Wiekszo$¢ z nich prowadzona
jest nieodptatnie przez nauczycieli i studentow.
Moim zdaniem jest to pewna stabo$¢ systemu.
Nauczycielowi, tak jak kazdej innej osobie, nalezy
sie wynagrodzenie za jego prace. Chociaz obecnie
dzieki projektowi MAP prowadzgcy kotka z informatyki
otrzymujg wynagrodzenie.

Dla naszych absolwentéw, dzisiaj juz studentow,
jest to pewien rodzaj wyrdznienia. Oni sg Swiadomi,
ze honorowo jest sptaca¢ ditug za to, co otrzymali
w szkole. Zatem kiedy moga poprowadzi¢ zajecia
i ktos im zaufat, ze zrobig to dobrze, odpowiedzialnie,
czuja sie wyrdznieni. Oczywiscie dla studentéw sa
to takze pierwsze doswiadczenia zawodowe. Jezeli
np. organizujemy informatyczny ob6z szkoleniowy, na
ktorym miody, 19-20-letni student jest wychowawcg
i odpowiada nie tylko za nauke uczestnikow, ale takze
za ich bezpieczenstwo, to jest to bardzo wazna lekcja
i duzy skok w jego rozwoju.

GG: Jakie dziatania sa podejmowane w szkole, zeby ucznio-
wie nie czuli sie wypaleni i znudzeni nauka? Czy maja czas
na realizacje takze swoich innych zainteresowan?

Joanna Smigielska: W szkole jest wysoki poziom
nauczania, ale nie ma takiej chorej rywalizacji, wsréd
uczniéw panuje atmosfera wspotpracy. Oczywiscie
trzeba poswiecic sporo czasu na nauke, ale z pewno-
Scig nie uniemozliwia ona realizowania swoich zain-
teresowan. Dbajgc o intelektualny rozwdj ucznidw,
nauczyciele troszczg sie réwniez o ich rozwdj emo-
cjonalny i spoteczny.

Jezeli uczniowie czujg sie zle, to dlatego, ze czujg sie
zle w takim sztywnym systemie edukacji, w ktérym
obowigzujg sztywne zasady i reguly, niepodlegajgce
dyskusiji.

Moim zdaniem poprzednie 3-letnie liceum miato orga-
nizacje bardziej elastyczng. Dyrektor dysponowat
duzg liczbg godzin do rozdania. Mégt podejmowac
decyzje dotyczace klas profilowanych, kiedy kohczy¢
przedmioty ogélne, jezeli nauczycielom udalo sie zre-
alizowa¢ podstawe programowg. Teraz w czterolet-
nim liceum nie ma takiej mozliwosci.

Sadze, ze w najblizszej przysztosci czekajg nas, tzn.
Srodowisko oswiatowe, powazne zmiany w mysleniu
o edukaciji.
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GG: Opinii, ze uczniowie ,Staszica” $wiata poza nauka nie
widza, przeczy chociazby zamieszczone w internecie nagra-
nie z tegorocznej studniéwki. Zwykle tradycja jest odtan-
czenie poloneza, jednak maturzy$ci postanowili w pieknej
scenerii Gmachu Wydziatu Fizyki Politechniki Warszawskiej
zatariczy¢ walca do melodii Szostakowicza ,Second Waltz".
Nagranie trwa zaledwie 40 sekund i cho¢ nie jest to caly
walc, to i tak zachwycit internautéw. Pojawito sie duzo
pozytywnych komentarzy osdb, ktére byly petne podziwu
dla maturzystéw. ,Piekne. Na TikToku jest juz masa filmi-
kow jak licealisci od niechcenia taricza poloneza. A ten
walc to arcydzieto” - napisata jedna z internautek.

Joanna Smigielska: Polonez oczywiscie tez byt. | niesa-
mowita atmosfera, ktorg stworzyli uczniowie, rodzice
i nauczyciele. Jeszcze raz chce podkresli¢, ze cechg
naszych uczniéw jest zaangazowanie. To znaczy,
jesli zdecydujg sie cos zrobi¢, robig to na najwyzszym
poziomie.

GG: Studia informatyczne naleza obecnie do najpopular-
niejszych i najcze$ciej wybieranych. Trudno sie temu dzi-
wi¢, gdyz na specjalistéw z obszaru IT zapotrzebowanie
nieustannie rosnie i $mialo mozna zalozy¢, ze pracy dla
najlepszych predko nie zabraknie.

Ministerstwo Nauki opublikowato dane dotyczace rekrutaciji
na rok akademicki 2024/25 na uczelniach nadzorowanych
przez resort'. Lista pieciu najpopularniejszych kierunkéw
studiow nie ulegta zmianie w poréwnaniu z rokiem ubie-
gtym. Byly to: informatyka, psychologia, kierunek lekarski,
zarzadzanie i prawo.

W rekrutacji na rok akademicki 2024/2025 uczelnie nad-
zorowane przez Ministerstwo Nauki odnotowaty blisko
36 tysiecy kandydatéw, pragnacych zosta¢ studentami
informatyki. Statystyki rekrutacyjne nie pozostawiajg zlu-
dzen - nie byto tatwo sie dostaé i nie bedzie.

Kandydaci na kierunki informatyczne w uczelniach publicz-
nych powinni na maturze jak najlepiej zda¢ matematyke
oraz informatyke. Te przedmioty najczesciej brane sg pod
uwage podczas rekrutacji. Wyzej punktowane sg wyniki
z poziomu rozszerzonego.

Tymczasem do matury z informatyki na poziomie roz-
szerzonym w 2023 roku podeszto tylko 3,8% absolwen-
tow, tj. okoto 9 tysiecy maturzystow. Sredni wynik matury
z informatyki wynidst 45% (absolwenci liceum w formule
2023) oraz 30% (absolwenci technikum w formule 2015).

W 2024 roku do matury z [nformatyki przystapito 9 568
osob, tj. 3,6% absolwentéw. Sredni wynik z egzaminu wyno-
sit 36% (45% liceum, 28% technikum).

Wsréd dziesieciu najbardziej popularnych przedmiotow
dodatkowych wybieranych przez absolwentéw liceéw
nie bylo informatyki. Absolwenci technikéw najczesciej
wybierali jezyk angielski oraz matematyke i geografie.
Informatyka byta na 6. miejscu, wybrato jg 5% maturzystow.

Wedtug zdajacych ubiegtoroczna rozszerzona matura
z informatyki cechowata sie szczegélnie wysokim pozio-
mem skomplikowania. Miodziez w mediach spotecz-
nosciowych zauwazyla, ze po serii wyjatkowo trudnych
egzaminéw maturalnych na poziomie rozszerzonym, przy-

1 Dostep do raportu: https://tiny.pl/4tktgmn2

szta pora na informatyke, ze CKE ,sie m$ci” za poprzednie
lata, kiedy z uwagi na pandemie i edukacje zdalng wprowa-
dzono zmiany, majace na celu utatwienie zdawania matur.
Popularno$é zyskat w internecie przykry w wymowie mem,
na ktérym osoby reprezentujace autoréw egzaminéw zhio-
rowo znecaja sie nad bezbronnym uczniem.

Jest Pani ekspertem, wieloletnim egzaminatorem i jed-
nym z kilku ogdlnopolskich arbitréw matury z informa-
tyki w Centralnej Komisji Egzaminacyjnej, wspoétautorem
komentarzy do wymagan egzaminacyjnych w opracowaniu
Egzamin maturalny w 2021 roku - Vademecum nauczyciela
oraz recenzentem Informatora o egzaminie maturalnym
z informatyki od roku szkolnego 2022/2023 i 2024/2025.

Co sprawia, ze matura z informatyki jest postrzegana
zaréwno przez wielu uczniéw, jak i nauczycieli, jako jeden
z najbardziej wymagajacych egzaminéw maturalnych?

Joanna Smigielska: Oczywiscie, pytanie o malg liczbe
0s6b przystepujacych do matury z informatyki doty-
czy catej Polski, bo u nas w zesztym roku przystgpito
do niej ponad 100 uczniéw.

Matura z informatyki jest trudna ze wzgledu na
wymog posiadania praktycznych umiejetnosci pro-
gramistycznych, dynamiczny charakter dziedziny
oraz wysokie oczekiwania. Jest egzaminem, ktéry
obejmuje nie tylko zadania teoretyczne, ale tez prak-
tyczne, wykonywane na komputerze. Zatem sama
wiedza teoretyczna nie wystarczy — uczeh musi
wypracowac odpowiednie techniki, sposoby dziatania
oraz podejscie do zadan.

Mysle, ze problem ten ma ztozony charakter, na ktory
sktada sie przede wszystkim brak odpowiednio przy-
gotowanych kadr. Rynek pracy ciggle potrzebuje spe-
cjalistow w zakresie IT, moze im zaoferowa¢ dobre
zarobki, co skutecznie zniecheca osoby z odpo-
wiednim przygotowaniem informatycznym do pracy
w szkotach.

GG: Jak podaje magazyn portalu pracy przysziosci -
RocketJobs.pl, nauczyciel programowania bedzie w 2025
roku najbardziej poszukiwanym zawodem na polskim rynku
pracy. Nic dziwnego, ze coraz wiecej osob, takze nauczy-
cieli, rozwaza te Sciezke kariery jako swoj nastepny krok
zawodowy.

Joanna Smigielska: Realizacja obowigzkowej podstawy
z informatyki, ktéra trwa trzy lata w cyklu ksztatcenia,
jest juz duzym obcigzeniem dla dyrekcji, jesli chodzi
0 organizacje pracy w szkole. Gdyby doszta jeszcze
potrzeba realizacji tresci z zakresu rozszerzonego,
bytoby znacznie trudniej. Brak odpowiednio przygo-
towanych nauczycieli kladzie sie cieniem nie tylko na
mature, ale takze na Olimpiade Informatyczna.

Nalezy réwniez wzig¢ pod uwage fakt, ze na niski
Sredni wynik matury z informatyki wplywajg zaréwno
wyniki uzyskane przez licea, jak i szkoty techniczne.
Jezeli uwzglednimy tylko licea, to Srednia jest zdecy-
dowanie wyzsza.

W szkotach technicznych o profilu informatycznym
czesta praktyka jest, ze uczen przygotowujacy sie do
egzaminu zawodowego np. na administratora sieci,
w sposo6b naturalny wybiera informatyke na maturze.
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W przypadku szkot technicznych dajg sie zauwazyé
dwa problemy. Na maturze z informatyki programo-
wanie jest wiodgcym zagadnieniem, ktére umozli-
wia uzyskanie najwiekszej liczby punktéw. Zadania
z tego zakresu wymagajg umiejetnosci algorytmicz-
nych i zastosowania odpowiednich struktur danych.
Ich rozwigzanie wymaga gtebokiego zrozumienia
materiatu i duzych umiejetnosci analitycznych. W tym
zakresie technikum moze stabiej przygotowac ucznia
do matury z informatyki.

Kolejny problem powoduje réznica w sposobie odda-
wania wykonanych prac maturalnych z informatyki
i prac z technicznego egzaminu zawodowego.

Uczen podczas egzaminu zawodowego jako dowdd
wykonanego w zadaniu polecenia oddaje zrzuty
ekranu, np. wyniki operacji na bazie danych.
Natomiast na maturze z informatyki musi zatgczyc
plik z wykonang fizycznie bazg danych. Uczen powi-
nien mie¢ tego Swiadomosg¢.

Sprawdzajgc prace dosy¢ czesto spotykatam sie
z takg sytuacja, ze uczen oddat rezultaty swojej pracy
nie w formie maturalnej, tylko w formie egzaminu
zawodowego, co oczywiscie wplyneto negatywnie
na ocene zadania. Jednak patrzac z perspektywy
wielu lat widze, ze coraz wiecej uczniéw wykonuije te
zadania programistyczne prawidtowo.

W idee matury z informatyki jest wpisane, ze
uczen powinien wykona¢ zadanie od poczatku
do konca poprawnie, co powoduje, ze ocena jest
zero-jedynkowa.

Podczas sprawdzania zadan np. na maturze z mate-
matyki, Sledzony jest sposéb postepowania ucznia,
kiedy zrobi blgd — odejmuje sie punkty za ten biad
i dalej sprawdza rozwigzanie.

W informatyce tez mamy takg grupe zadan, ale
jest ich niewiele. Sa to najczesciej zadania, w kt6-
rych autor uwzglednit, ze moga sie pojawic¢ jakie$
nieprawidtowosci. Gtéwne zadania, ktére stanowig
okoto 60-70%, muszg by¢ przez ucznia rozwigzane
poprawnie, zeby dosta¢ za nie punkty.

GG: Pani wychowankowie w kazdym roku na maturze z infor-
matyki uzyskuja nie tylko znakomite wyniki. Rokrocznie
ponad 70% uczniéw z Pani klas maturalnych wybiera potem
informatyke lub bliski jej kierunek na réznych uczelniach
krajowych i zagranicznych.

Joanna Smigielska: Sadze, ze obecnie ten procent
jest jeszcze wyzszy, poniewaz ucze informatyki tylko
w formie rozszerzonej w klasach, ktére sag tg dzie-
dzing zainteresowane.

Kiedy zaczynatam prace w ,Staszicu”, uczylam tez
grupy podstawowe i wtedy czutam pewnego rodzaju
dume, ze np. w klasie matematyczno-fizycznej potra-
fitam rozbudzi¢ gtebokie zainteresowanie informa-
tyka. Z mojej przedostatniej klasy wychowawczej
o profilu matematyczno-fizycznym, wielu uczniéw
wybrato witasnie studia informatyczne. By¢ moze
moja zastugg byto takze to, ze ich nie zniechecatam.

GG: Uzdolnienia informatyczne jako uzdolnienia kierun-
kowe objawiaja sie szczegdlnym zainteresowaniem i zdol-
nosciami do zgtebiania zagadnien informatyki, zdobywania
umiejetnos$ci oraz ich wykorzystywania do twérczego roz-
wigzywania probleméw informatycznych. Zdolnosci
informatyczne sa $cisle powigzane z uzdolnieniami mate-
matycznymi, a takze uzdolnieniami w zakresie przedmiotow
technicznych.

Znakomici dydaktycy i popularyzatorzy informatyki, wycho-
wawcy wielu laureatéw Olimpiady Informatycznej, tworcy
szkét olimpijskich, wsréd ktérych mozna wymieni¢ cho-
ciazby: Ireneusza Bujnowskiego z Biategostoku, Mirostawa
Mortke z Radomia czy Andrzeja Dyrka z Krakowa, wypraco-
wali wtasne, unikatowe metody pracy z uczniami.

Ryszard Szubartowski z Ill Liceum Ogélnoksztatcacego
im. Marynarki Wojennej RP w Gdarsku, Informatyczny
Superbelfer Roku 2023, w wypracowanej przez lata do$wiad-
czen metodzie dydaktycznej ktadzie nacisk na ,dziatanie
i przezywanie”, duze znaczenie przywigzuje do pods$wia-
domosci i wielobodZcowego oddziatywania na wyobraznie.
W pracy stosuje metode ,tutoringu mtodziezowego”, gdzie
w role tutora wcielaja sie uczniowie.

Mozna postawi¢ teze, ze nie ma jakiej$ jednej, wyr6znio-
nej metody pracy z uczniami uzdolnionymi informatycz-
nie. Trudno tez jest okresli¢, jaki sposob przygotowywania
uczniow do zawodow przesadza o ich sukcesie. Wydaje sie,
ze zaréwno metody ksztatcenia, jak i drogi rozwoju naj-
zdolniejszych uczniéw sg bardzo indywidualne i nauczyciel
musi umie¢ dobra¢ i dostosowaé najlepsza odpowiadajaca
im metode pracy. Bo kazdy uczen to wyzwanie i przygoda
intelektualna.

Czy Pani, posiadajaca nadzwyczajne osiggniecia w tym
zakresie, wypracowata swoja metodyke pracy z uczniami
uzdolnionymi informatycznie? W jaki sposob stara sie Pani
wzbudzaé w uczniach wewnetrzng site i motywacje do
zdobywania kolejnych osiggniec?

Joanna Smigielska: Praca z uczniem uzdolnionym
to nie tylko sama radosc¢ i przyjemnos¢ nauczania,
to réwniez wiele wyzwan, watpliwosci i praktycznych
probleméw. To takze konieczno$¢ witasciwego roz-
poznania i zaspokojenia specjalnych potrzeb eduka-
cyjnych, wspierania, pomocy i motywowania. Kazdy
uczen, a zwtaszcza uzdolniony, jest kim$ wyjatkowym.

Po mojej stronie lezy, szczegO6lnie jesli chodzi
o Olimpiade Informatyczna, zarzadzanie kryzysami
tych mtodych ludzi, ich zasobami i psychikg. Polega
to na przygladaniu sie, jak uczen reaguje na stres,
co z nim robi zwyciestwo, a co porazka, obserwowa-
nie, co sie z nim dzieje, kiedy ma zwatpienia i traci
wewnetrzng motywacje. Trzeba go wowczas wspie-
ra¢, pomagac, ttumaczy¢ i motywowac. Pokazywac
jego osiggniecia we wtasciwej skali.

Kiedy$ powiedziatam do uczniéw jedng mysl, ktora
bardzo mi sie spodobata, ze u nas w ,Staszicu” pro-
wadzimy ,hauczanie przez paczkowanie”.

Wspominatam, ze udato sie nam zbudowaé olim-
pijskie $rodowisko algorytmiczno-programistyczne
z atmosferg wsparcia i wzajemnej pomocy, ze idea
olimpijska rozlata sie na calg szkote. Olimpijczycy
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wywodzg sie z klas o réznym profilu, zaréwno z klas
matematyczno-fizycznych, informatycznych, czy tzw.
matexowych dla uczniéw, ktérzy chcg szerzej rozwi-
ja¢ swoje umiejetnosci matematyczne.

To jest Srodowisko, w ktdrym uczniowie chca dzieli¢
sie swojg wiedzg. Jezeli jest osoba, ktéra co$ wie na
jakis temat, to zaraz obok niej znajdzie sie dwdch czy
trzech takich, ktérym te wiedze przekazuje. To daje
whasnie taki efekt ,pgczkowania”. Nalezy podkresli¢,
ze to nie jest tylko wartos¢ edukacyjna, olimpijska, to
jest ogromna wartos¢ spoteczna.

Bywa, ze uczniowie uzdolnieni w dziedzinie informa-
tyki sg wyobcowani, introwertyczni, charakteryzuje ich
neuror6znorodnos¢, réznice poznawcze. Dzielenie
sie wiedzg jest sposobem ksztatltowania kompetencji
spotecznych, budowania relacji, nauka pracy w gru-
pie, komunikowania sie na r6znych poziomach.

Kiedy rozpoczynatam prace w ,Staszicu”, to wielkie
wrazenie wywart na mnie smutek, poczucie porazki
jednego z uczniéw z trzeciej klasy, wéwczas matural-
nej, ktéremu nie udato sie wejs¢ do finatu Olimpiady.

Wtedy zdecydowatam, ze chce wspiera¢ ucznidéw
tak, aby mieli poczucie wartosci i pewnosci siebie,
niezaleznie od tego, jaki wynik osiggng biorgc udziat
w olimpiadzie lub konkursach.

Dla mnie miarg naszego sukcesu jest jak najmniejsza
liczba smutnych uczniéw z ostatniej klasy maturalnej,
po drugim etapie Olimpiady.

GG: Czy metody pracy i doswiadczenia odnoszg sie tylko
do ucznidw zainteresowanych konkursami algorytmicz-
nymi, czy rowniez do tych, ktdérzy przejawiaja zaciekawie-
nie innymi obszarami informatyki, mniej algorytmicznymi
i konkursowymi, ale réwniez znacznie rozwijajacymi ich
kompetencje informatyczne?

Joanna Smigielska: Oczywiscie, w naszej szkole jest
wielu uczniéw, ktorzy biorg udziat w r6znych konkur-
sach informatycznych, ktére nie sg algorytmiczne,
a bardziej techniczne, w hekatonach programistycz-
nych, w konkursach organizowanych przez rézne
firmy. Uczestnicza takze w wielu projektach, w kto-
rych informatyka jest tylko jakim$ elementem.

GG: Chciatabym teraz porozmawia¢ o przywolywanej
juz wiele razy Olimpiadzie Informatycznej dla ucznidw
szkét ponadpodstawowych. Jako przedmiotowa olim-
piada szkolna z zakresu informatyki zostata powotana
przez Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego
w grudniu 1993 roku. Od tego czasu organizowana jest
corocznie. Formuta Olimpiady Informatycznej powoduje,
ze w zawodach gtéwny nacisk potozony jest na sprawdza-
nie wiedzy i umiejetno$ci z zakresu algorytmiki i programo-
wania, a mniejszy na sprawdzanie wiedzy na temat metod
i narzedzi organizacji i przetwarzania danych, multimediow
i sieci komputerowych, cho¢ znajomos$¢ tych ostatnich jest
posrednio niezbedna do osiggniecia sukcesu w zawodach.

Czy mogtaby Pani wyjasni¢ Czytelnikom, dlaczego
Olimpiada Informatyczna jest gtéwnie zorientowana na
algorytmike i programowanie? Dlaczego nie ma zadan
z baz danych, projektéw programistycznych albo stron
internetowych?

Joanna Smigielska: Moim zdaniem takie zatoze-
nia zostaly przyjete od poczatku i wynikaly z przy-
czyn czysto pragmatycznych, z realistycznej oceny
potrzeb.

Od 1989 roku organizowana jest Miedzynarodowa
Olimpiada Informatyczna, ktéra ma charakter kon-
kursu algorytmiczno-programistycznego dla uczniéw
szkét srednich. Kiedy jesienig 1991 roku powotano
Krajowy Konkurs Informatyczny, jednym z jego
celéw byto wytonienie polskiej ekipy na te miedzyna-
rodowe zawody.

Taki sam typ zadan zorientowanych na algoryt-
mike i programowanie jest uzywany takze na
innych miedzynarodowych zawodach, takich jak
Srodkowoeuropejska Olimpiada Informatyczna czy
Baltycka Olimpiada Informatyczna.

Warto tez przypomniec¢, ze kiedy startowata polska
olimpiada, to takie obszary informatyki, jak bazy
danych, sieci komputerowe, multimedia, nie méwiac
juz o sztucznej inteligenciji, byty jeszcze w powijakach.

Algorytmika i programowanie sg akademicko wazne,
poniewaz obydwie te dziedziny stanowig fundament
nauki, jaka jest informatyka i Zrédto kazdego specjali-
stycznego rozwoju informatycznego.

Zadania Olimpiady Informatycznej sg formutowane
w taki sposob, ze aby je rozwigzaé, nalezy przejs¢
etapy niezbedne przy rozwigzywaniu zaréwno pro-
blemow algorytmicznych, jak i np. bazodanowych czy
sieciowych. Naleza do nich: analiza problemu, okre-
Slenie metody rozwigzania, czyli wyb6r algorytmu,
kodowanie i w koncu testowanie rozwigzania dla réz-
nych danych.

Nie bez znaczenia jest réwniez fakt, ze rozwigzania
probleméw algorytmiczno-programistycznych, czyli
programy komputerowe napisane przez uczniéw,
mozna tatwo poddac obiektywnej ocenie pod wzgle-
dem ich poprawnosci i ztozonosci obliczeniowe;.

Natomiast do rozwigzania zadan zawierajgcych
zagadnienia wymienione w drugim pytaniu potrzebne
sa inne kompetencje: znajomos¢ réznych narzedzi
i Srodkéw informatycznych oraz odpowiednia wiedza
techniczna, ktéra zmienia sie bardzo szybko. Trudno
bytoby rozwigzania takich zadan oceni¢ obiektywnie
ze wzgledu na réznorodnosé parametrow do oceny,
np. formy edycji kodu, zwieztosci rozwigzania, aspek-
téw estetycznych czy zastosowanej technologii.

GG: Jak przebiegaja zawody i jak dokonywane jest spraw-
dzenie zadan?

Joanna Smigielska: Zawody podzielone sg na trzy
etapy?. Pierwszy odbywa sie zdalnie. Uczestnicy pra-
cujg nad zadaniami w domu i rozwigzania przesylaja
do organizatoréw przez internet lub zwyklg poczta.

Etap drugi — okregowy, do ktérego przechodza
uczniowie, ktérzy najlepiej wykonali zadania z pierw-
szego etapu, jest rozgrywany w warunkach tzw. kon-
trolowanej samodzielnosci.

2 Ze wszystkimi szczegdtami organizacji mozna zapoznac sie
pod adresem: https://www.oi.edu.pl
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Etap trzeci — finatlowy, do ktérego przechodzi okoto
80-100 uczniéw, ktérzy najlepiej wykonali zadania
z drugiego etapu, jest rozgrywany w warunkach kon-
trolowanej samodzielnosci w jednym miejscu.

Zawody drugiego i trzeciego etapu Olimpiady trwajg
dwa dni i kazdego dnia uczniowie rozwigzujg zadania
przez 5 godzin.

Kiedy zaczynatam przygode z Olimpiadg Informa-
tyczng, sprawdzanie zadan wygladato zupetnie ina-
czej niz obecnie. Uczniowie najpierw pisali kody,
nastepnie je drukowali i z dyskietkg wysytali do
sprawdzenia. Dopiero w kolejnych latach powstata
wygodna sprawdzarka i obecnie rozwigzania zadan
pod katem poprawnosci, czasu wykonania, zajetosci
pamieci, oceniane sg automatycznie.

Chciatabym zwr6ci¢ uwage na dwa aspekty, bardzo
wazne na etapie przygotowywania sie do zawodow,
ktorymi sg: wiedza o przebiegu Olimpiady i sposobie
oceniane zadan oraz znaczenie $rodowiska, ktére
moze daé wsparcie i wzajemnag pomoc.

Jestem pewna, ze w catej Polsce jest mndstwo zdol-
nych mtodych ludzi, ktérzy mogliby z powodzeniem
startowac¢ w Olimpiadzie. Jednak kiedy kto$ pochodzi
z matej miejscowosci, w ktdrej brak takiego zaplecza
olimpijskiego, moze to nie by¢ fatwe. Nawet jezeli
uczen wymysli juz rozwigzania zadan, to potem musi
wykonac te czes¢ praktyczng: napisa¢ program, prze-
testowac go, wiedziec, jak sg punktowane zadania,
rozumie¢ tabelke, ktéra jest pod zadaniem. Mogtoby
mu w tym pomoc wspomniane zaplecze, srodowisko
olimpijskie, ktérego w matej miejscowosci nie ma.
Efekty tego wida¢ chociazby po wynikach Il etapu
obecnej XXXII Olimpiady Informatycznej 2024/2025.

Z jednej strony jest to dla mnie mite, bo to sg suk-
cesy moich uczniéw, a z drugiej smutne, bo ok. 80%
uczniéw Il etapu pochodzi z czterech duzych
miast: Warszawy, Wroctawia, Krakowa i Gdyni,
czyli ze Srodowisk, ktére zawsze majg silng grupe
reprezentantéw.

Ostatnio we Wroctawiu bardzo dobrg prace wyko-
nuje Uniwersytet Wroctawski, dzieki temu idea
Olimpiady Informatycznej rozlewa sie na mia-
sto, obejmuje coraz wiecej szkét. Do XIV Liceum
Ogolnoksztatcacego im. Polonii Belgijskiej dotgczyto
[l Liceum Ogolnoksztatcgce im. Adama Mickiewicza
i Akademickie Liceum Ogo6lnoksztatcace Politechniki
Wroctawskiej.

GG: W jaki sposdb program Olimpiady Informatycznej jest
skorelowany z podstawa programowa ksztatcenia ogol-
nego i czy tylko dla przedmiotu informatyka na poziomie
rozszerzonym? Czy posiadanie wiedzy i umiejetnosci ze
wszystkich punktéw wspomnianej podstawy programo-
wej jest wystarczajace, aby uczestnik odnidst sukces
w Olimpiadzie? Co jest jeszcze potrzebne do osiagniecia
sukcesu w Olimpiadzie?

Joanna Smigielska: Mozna w zasadzie powiedzie¢,
ze program Olimpiady Informatycznej na zawodach
pierwszego i drugiego stopnia jest zgodny z podstawg
programowg dla przedmiotu informatyka dla szkot

ponadpodstawowych w zakresie rozszerzonym, na
zawodach trzeciego stopnia zdecydowanie wymaga
rozbudowania wiedzy poza podstawe.

Obecnie ta korelacja jest moze troche wieksza niz
byta poprzednio, bo do podstawy wprowadzono
takie zagadnienia, jak abstrakcyjne struktury danych,
np. grafy.

Uczestnik Olimpiady musi posiadac¢ doskonatg znajo-
mosc¢ Srodowiska, w ktérym pracuje, zaréwno sprzetu,
jak i oprogramowania — systemowego i narzedzio-
wego. Musi umie¢ programowac w jednym z dostep-
nych jezykdéw programowania: C++ lub Python.
W pisaniu szybkich i wydajnych programéw pomaga
znajomos¢ pewnych algorytméw, wiele z nich mozna
znalez¢ w dostepnej literaturze.

Program jest takze skorelowany z treSciami podstawy
z matematyki, bo uczen ktory startuje w Olimpiadzie
Informatycznej, musi posiada¢ dobre zaplecze
matematyczne.

Z moich doswiadczen wynika, ze nie trzeba az tak
duzo wiedzie¢, zeby zosta¢ finalistg. Natomiast
zeby zostaé laureatem albo wygra¢ olimpiade, sytu-
acja wyglada zupetnie inaczej. Zawodnik powinien
posiada¢ wiedze algorytmiczng na poziomie uni-
wersyteckiego wyktadu kursowego z algorytmiki,
umie¢ dobrze programowaé w jezyku C++ z wyko-
rzystywaniem gotowych bibliotek programistycznych.
Woprawdzie jezyk Python jest wymieniony wsrod jezy-
kéw Olimpiady, ale jest za wolny, aby uzywajac go
wejs¢ do finatu.

Zeby wygrywaé potrzebny jest pewien rodzaj talentu
algorytmiczno-programistycznego, umiejetnosci
tworczego tgczenia wielu elementéw niezbednych
do rozwigzania zadania — prawidtowo uzytej metody,
dobrze dobranej struktury danych, jak i umiejetnie
zastosowanego algorytmu.

Poza tym potrzeba wytrwatosci, systematycznosci
i bardzo duzo pracy.

GG: Profesor Krzysztof Diks, przewodniczacy Komitetu
Gtéwnego Olimpiady Informatycznej, wychowawca wielu
medalistow miedzynarodowych olimpiad i konkurséw pro-
gramistycznych, podsumowat to tak: ,Z sukcesem w zawo-
dach informatycznych jest jak w sporcie - zeby wygrywac
mistrzostwa, trzeba mie¢ talent do nauk matematycznych,
lubi¢ komputery, programowanie oraz pos$wieci¢ mase
czasu na treningi”. Czy warto braé¢ udziat w Olimpiadzie
Informatycznej? Jakie korzysci przynosi uczestnikom?

Joanna S$migielska: Wielu zawodnikéw bierze udziat
w tej olimpiadzie dlatego, ze zadania olimpijskie sg
ciekawe, stanowig wyzywanie intelektualne, a zna-
lezienie rozwigzan sprawia duzo przyjemnosci i daje
sporg satysfakcje. Dodatkowo, w trakcie zawodéw
drugiego i trzeciego stopnia mozna poznaé¢ wielu
réwiesnikow zainteresowanych informatyka i dziedzi-
nami Scistymi.

Zawodnicy, ktérzy dostali sie do trzeciego etapu,
otrzymujg tytut finalisty, a jego czotowi zawodnicy

otrzymujg tytut laureata. FinaliSci maja zapew-
nione miejsce na niemalze wszystkich uczelniach

W cyfrowej szkole



O ,nauczaniu przez pgczkowanie”, czyli o sile srodowiska szkolnego...

w Polsce na kierunkach informatycznych i pokrew-
nych, bez potrzeby zdawania egzaminu. Czotowi
laureaci reprezentujg Polske na Miedzynarodowej
Olimpiadzie Informatycznej i innych zawodach mie-
dzynarodowych. Tytut finalisty lub laureata Olimpiady
Informatycznej zwalnia takze z matury z informatyki
zapewniajac wynik 100%.

Dawni olimpijczycy osiagaja znaczace sukcesy
zawodowe. Pracujg w najlepszych firmach informa-
tycznych na catym Swiecie, wielu z nich robi kariere
naukowg na polskich i zagranicznych uczelniach,
niektérzy z sukcesami budujg wiasne firmy. JeSli
czytamy o lotach w kosmos czy postepach sztucz-
nej inteligencji (np. ChatGPT), to za tym takze stojg
uczestnicy i zwyciezcy Olimpiady Informatyczne;j.

GG: Jaka role we wspieraniu i zachecaniu uczniéw do
udziatu w olimpiadach i konkursach powinny petni¢ szkoty?

Joanna Smigielska: Przede wszystkim rolg szkoty
powinno by¢ informowanie i promowanie konkurséw
i olimpiad wsréd ucznidéw. Szkoty moga takze ofero-
wac dodatkowe zajecia przygotowawcze, materiaty
edukacyjne i wsparcie ze strony nauczycieli. Nawet
jesli nauczyciel informatyki nie posiada odpowied-
nich kompetencji merytorycznych, aby przygotowac
ucznia do Olimpiady Informatycznej, to moze sie nim
zaopiekowac, pomoc w znalezieniu materiatéw, tuto-
riali, zadan z rozwigzaniami, szkolen online. W sieci
dostepna jest bardzo bogata oferta materiatéw uta-
twiajgcych przygotowanie sie do zawodow, ktorych
autorami sg organizatorzy olimpiad czy konkurséw.

GG: Co roku s3 wydawane materialy poolimpijskie, wcze-
$niej niebieskie ksigzeczki, a obecnie nagrania multi-
medialne, zawierajace szczegbtowa dyskusje rozwigzan
zadan olimpijskich. Prowadzony jest portal edukacyjny
szkopul.edu.pl zawierajacy setki zadan, ktére mozna roz-
wigzywaé w czasie rzeczywistym przez cata dobe, przez
siedem dni w tygodniu.

Joanna Smigielska: Powtérze jeszcze raz, jak wazne
jest wsparcie emocjonalne i motywacyjne ucznia,
pomoc w radzeniu sobie ze stresem zwigzanym
z zawodami i zachecanie do wytrwatosci, zeby mtody
cztowiek nie wycofywat sie po pierwszej porazce.

Dla ucznia, ktory przychodzi ze szkoty podstawowej
moze by¢é duzym zaskoczeniem, ze do Olimpiady
musi sie przygotowywac dtugo, ze potrzebuje dwdch
lat intensywnej pracy, zeby odnies$¢ sukces, podczas
gdy dotychczas wystarczyty mu dwa, trzy miesigce,
by przygotowac sie do jakiego$ konkursu.

To sa mtodzi ludzie na etapie dorastania, ksztattowa-
nia swojej tozsamosci. Wazne jest, aby od samego
poczatku uczy¢ ich odpowiedzialnosci za wihasny
rozwoj oraz planowania i organizacji pracy, pilnowa-
nia terminéw, czytania regulaminéw. Potem trzeba
z nimi by¢, towarzyszy¢ w trakcie ogtaszania wynikow
pierwszego czy drugiego etapu. W przypadku braku
sukcesu powtarzaé, ze przegrana nie stanowi o ich
wartosci, ze to oni sg wartoscig Olimpiady.

GG: W roku 2021 Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa
- Panstwowy Instytut Badawczy oraz Fundacja Rozwoju

Informatyki zawarly porozumienie w sprawie powotania
,Programu Stypendialnego Olimpiady Informatycznej".
Program skierowany jest do laureatéw Olimpiady
Informatycznej, medalistéw miedzynarodowych olimpiad
informatycznych, medalistéow Akademickich Mistrzostw
Swiata w Programowaniu Zespotowym oraz wybit-
nych nauczycieli pracujacych z uczniami uzdolnionymi
informatycznie.

Sukcesy mtodych mistrzéw algorytmiki i programowania
nie bylyby mozliwe bez ogromnego wsparcia i zaangazowa-
nia ich nauczycieli i mentoréw.

W 2022 roku otrzymata Pani Nagrode specjalng za nadzwy-
czajne osiagniecia i tytut ,Informatycznego Superbelfra
Roku”, a w kolejnych latach nagrody | stopnia za wybitne
osiagniecia.

Chociaz osiagneta Pani w pracy mistrzostwo budzace sza-
cunek i podziw, niechetnie mowi o swoich sukcesach, przy-
pisujac je przede wszystkim zdolnosciom i pracy swoich
uczniow.

Na czym polega Pani sukces, jakie jest jego Zrédto? Skad
Pani bierze sity, by swoja praca i postawa wspiera¢ rozwoj
pasji uczniow i prowadzic¢ talenty rangi $wiatowe;j?

Joanna Smigielska: M6j sukces polega na tym, ze bar-
dzo wierze w tych miodych ludzi i oni o tym wiedzg.
Za kazdym razem, kiedy przychodzg nowi uczniowie
do pierwszej klasy, zachwycam sie, jacy sa nadzwy-
czajni. Wielu ma taka wiedze w niektérych dziedzi-
nach, sg tak bardzo do przodu, ze ja tylko moge
patrze¢ na nich z podziwem.

Wtedy musze sie dobrze zastanowi¢, jak ich wes-
prze¢. Czasami wcale nie chodzi o Olimpiade.
Wspieram takze tych uczniéw, ktérzy nie ida olimpij-
ska drogg. Staram sie podejmowac rozne inicjatywy,
projekty, ktére pomoga im sie rozwijac.

Sukcesem naszej szkoty nie jest tych 30 uczniow
w finale Olimpiady, sukcesem naszej szkoly jest tych
104 w drugim etapie. A startujgcych jest duzo wiece;j.

Moze to jest banalne powiedzenie, ze edukacja to
jest relacja. To prawda, relacje nauczyciela z uczniem
oraz miedzy uczniami sg wazne dla procesu uczenia
sie. Dzisiaj przy tak duzej liczbie ucznioéw i absolwen-
téw, nie jestem w stanie budowac relacji z kazdym.
Kiedys$ rzeczywiscie tak byto i to bardzo utatwiato mi

prace.

Teraz przed drugim etapem Olimpiady zawsze szy-
kuje réznego rodzaju grafiki i motywujace teksty,
ktore ich przygotujg do pozytywnej, tworczej rywali-
zacji. Pozwalajg zrozumie¢, czym jest stres, co dzieje
sie z ich cialem dzien przed zawodami, jakie uczucia
towarzyszg wygranej lub przegrane;.

Poprzednio przygotowatam takie teksty na podstawie
ksiazki Co robig uczucia? Tiny Oziewicz, ktéra mowi
0 Swiecie uczuc, o radosci, dumie, ztosci, niepokoju,
leku i o tym, co te uczucia robig z nami. Tlumaczytam,
ze na ostateczny wynik sktada sie nie tylko ich wiedza
i przygotowanie, ale réwniez aktualne samopoczucie
i umiejetnos$¢ poradzenia sobie ze stresem.
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W tym roku podstawg byta Wielka Panda i Maty Smok
Jamesa Norbury’ego o przyjazni, odwadze, czutosci
dla samego siebie i inspirujgcej podrozy, w ktorej
wazny jest nie cel, lecz droga. Tak jak poprzednio,
materialy zostaly odebrane przez ucznidéw bardzo
dobrze.

Podczas zawodow towarzysze uczniom i ich obser-
wuje. Widze z jakimi nastrojami wychodzg z zawo-
déw i do ktérego rodzica trzeba zadzwonié i poprosic,
zeby zaopiekowat sie swoim dzieckiem. Zdarza sie,
ze dla rodzicéw przyzwyczajonych do sukcesow
dziecka w podstawéwce kleska jest, kiedy ono nie
wejdzie do finalu. Woéwczas tlumacze, jak wielkim
sukcesem jest wlasnie to, ze ich dziecko dostato sie
do drugiego etapu.

Uczniowie ciezko pracujg, ¢wicza, wykonujg swojg
prace i ja tez wykonuje swojg, tworze statystyki,
wypetniam tabelki, obserwuje, jak sie zmieniaja
pomysty na zadania w kolejnych olimpiadach.

W szkole mamy taki dedykowany system edukacyjny,
bogata baze zebranych przez lata zadan treningo-
wych. Kiedy pojawia sie co$ nowego, jakis nowy typ
zadania lub inny jego element, musimy te baze prze-
budowac¢, wprowadzi¢ te nowe zadania lub dostoso-
wac juz istniejgce do aktualnych wymagan.

Jeszcze raz podkreslam, méj sukces jest pochodnag
sukcesOw ucznidw, a sukcesy ucznidw to ich zdolno-
Sci i duzo wtasnej pracy.

GG: W jaki sposdb pozyskata Pani taka wiedze na temat
psychologicznych aspektéw pracy z uczniem zdolnym?

Joanna Smigielska: Na rynku warszawskim dostepny
jest kurs, ktory nazywa sie ,Akademia Wychowawcy”.
Realizuje go Warszawskie Centrum Innowacji
Edukacyjno-Spotecznych i Szkolen  (WCIES).
Wiedza, jaka zdobytam konhczac pierwszy i drugi sto-
pien tego kursu, m. in. na temat budowania relacji
w klasie, dbatosci o dobrostan psychofizyczny dzieci
i miodziezy, zaspakajania ich potrzeb rozwojowych
oraz rozumienia i przezywania Swiata emocji, okazata
sie by¢ bardzo pomocna w mojej catej dziatalnosci
dydaktyczne;.

GG: Dlaczego niektérzy nauczyciele zawsze odnosza suk-
ces, a inni nie? Jak odkrywac i budowa¢ wiasny potencjal?

Joanna Smigielska: Moim zdaniem wielu nauczycieli
odnosi sukcesy, tylko na co dzien nie sg one tak
widoczne i doceniane. Czasami sukcesem jest to,
ze uczen pochodzacy z zaniedbanego $rodowiska
osigga 70% frekwencji w szkole albo konhczy szkote.

O znaczeniu wkasnego potencjatu Swiadczy chociazby
przyktad Mirostawa Mortki, nauczyciela VI Liceum
Ogolnoksztatcgcego im. Jana Kochanowskiego
w Radomiu, ktérego uczniowie z przez wiele lat odno-
sili znaczace sukcesy w Olimpiadzie.

Kiedy zmienit szkote i podjat prace w Zespole Szkot
Elektronicznych, jego uczen bedacy w ostatniej, pia-
tej klasie, w ciggu p6t roku zdotat sie przygotowac
do zawoddw i uzyskat tytut laureata trzeciego stop-
nia. Dla mnie to wtasnie ten uczen byt zwyciezcag

Olimpiady. To prawda, uczen posiadat juz duze
umiejetnosci programistyczne, bo pracowat zawo-
dowo jako programista od trzeciej klasy. Ale dopiero
w pigtej zainteresowat sie algorytmika. To osiggniecie
zawdziecza swojej wielkiej pracy, ale i nauczycielowi,
ktorzy potrafit dostrzec jego zainteresowanie, zdol-
nosci i odpowiednio nim pokierowac. Ja takze czuje
pewnego rodzaju dume, poniewaz mitody cztowiek
zachecony sukcesem podjgt studia, a wcale nie byt
pewien, czy chce studiowac.

GG: Potencjat tkwigcy w tysigcach mtodych, zdolnych infor-
matykéw jest zasobem, ktéry juz teraz moze zadecydowac
o przewadze konkurencyjnej Polski we wspélczesnym
Swiecie.

Majac tego $wiadomos¢é rzad podejmuje wiele dziatan maja-
cych na celu wsparcie rozwoju talentéw matematycznych
i informatycznych. Jednym z nich jest wieloletni ,Program
Rozwoju Talentow Informatycznych na lata 2019-2029",
ktdry na state wpisuje sie w $ciezke edukacyjng mtodziezy
o szczegolnych zdolnosciach tak waznych na rynku pracy.

W ramach tego programu, na podstawie umowy zawar-
tej miedzy Ministrem Cyfryzacji a Fundacja Rozwoju
Informatyki, w roku szkolnym 2024/2025 realizowany jest
projekt ,MAP - Mistrzostwa w Algorytmice i Programowaniu
- Uczniowie"3. Jego gtéwnym celem jest zaktywizowanie
uczniéw pod katem rozwoju najbardziej zaawansowanych
umiejetnosci informatycznych, jakimi sa umiejetnosci algo-
rytmicznego rozwigzywania probleméw i programowania,
niezbedne w pracy kazdego informatyka.

W realizacji projektu Fundacja Rozwoju Informatyki wspie-
rana jest przez Wydzial Matematyki, Informatyki i Mechaniki
Uniwersytetu Warszawskiego i Wydziat Matematyki
i Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego.

Petni Pani role mentora w tym programie. Do kogo, do jakich
uczniéw adresowany jest ten projekt? Co obejmuje zakres
dziatan skierowanych bezposrednio do uczniéw?

Joanna Smigielska: Projekt skierowany jest do uczniéw
ze wszystkich rodzajow szkét ponadpodstawowych
z catego kraju, niezaleznie od miejsca ich zamiesz-
kania. Oczywiscie do tych, ktérzy sg zainteresowani
zdobywaniem, poszerzaniem i doskonaleniem wie-
dzy i umiejetnosci w zakresie algorytmiki i programo-
wania oraz posiadajg predyspozycje w tym kierunku.

Oferta jest bardzo bogata i obejmuje rézne formy
wsparcia: kursy z podstaw programowania i algo-
rytmiki i bardziej zaawansowane, kota algoryt-
miczno-programistyczne, obozy naukowe, turnieje
algorytmiczno-programistyczne, popularne wyklady
i webinaria tematyczne, konsultacje online. Obecnie
opracowywany jest bardzo ciekawy kurs, majgcy na
celu przygotowanie uczniéw do samodzielnego zdo-
bywania wiedzy.

Duzym zainteresowaniem cieszg sie organizowane
w szkotach Spotkania z Mistrzem, gdzie prelegen-
tami sg laureaci krajowych i miedzynarodowych kon-
kurséw algorytmiczno-programistycznych.

3 Wiecej o projekcie mozna przeczytac na stronie https://map.org.pl

W cyfrowej szkole



O ,nauczaniu przez pgczkowanie”, czyli o sile srodowiska szkolnego...

Uczniowie ze szkot majgcych siedziby w miejscowo-
Sciach bez tradycji akademickich w zakresie naucza-
nia algorytmiki moga bra¢ udziat w Warsztatach
Akademickich, organizowanych na uniwersytetach
wspierajgcych Projekt.

Udostepniane sg bazy danych z wzorcowymi rozwig-
zaniami zadan z Olimpiad Informatycznych oraz bazy
zadan do rozwigzania, z mozliwoscig automatycz-
nego sprawdzania rozwigzan. Dzieki temu uczniowie
moga rozwija¢ swoje umiejetnosci w dogodnym dla
nich czasie.

GG: Nauczyciele informatyki majg przypisang szczegéing
role w pracy z uczniem zdolnym. Z jednej strony musza
poszerzaé zakres tre$ci nauczania i dostosowaé sposoby
przekazywania wiedzy z przedmiotu do mozliwosci ucznia,
a z drugiej strony muszg wzigé pod uwage catosciowy roz-
woj sylwetki ucznia, z jego uwarunkowaniami psychologicz-
nymi, motorycznymi i osobowymi.

By zapewnié¢ uczniom wlasciwe wsparcie w rozwoju ich
uzdolnien informatycznych oczekuje sie czesto, ze nauczy-
ciele beda pasjonatami, ktérzy swoja fascynacje informa-
tyka przekaza uczniom, stajac sie dla nich prawdziwymi
autorytetami w tej dziedzinie. Dobry nauczyciel powinien
byé zywym $wiadectwem tego, czego uczy. Wymaga to od
nauczycieli duzego wysitku, ciggtego $ledzenia trendéw
i permanentnego doskonalenia sie.

Dobrze, ze nauczyciele nie sg pozostawieni sami sobie,
wspierajag ich specjalisci z réznych instytucji: wyzszych
uczelni, osrodkéw doskonalenia nauczycieli, takich jak
0srodek Edukacji Informatyczneji Zastosowan Komputeréw
w Warszawie czy programéw finansowanych z budzetu
panstwa.

Takie wsparcie otrzymujg nauczyciele takze w ramach
wspomnianego juz programu ,MAP - Mistrzostwa
w Algorytmice i Programowaniu - Uczniowie". Jest Pani
jedng z oséb zaangazowanych w MAP do prowadzenia
zajeé dla nauczycieli. Z jakich form wsparcia korzystaja
nauczyciele w ramach tego programu? Do kogo s3 adreso-
wane, czy moga z nich korzysta¢ nauczyciele bez doswiad-
czenia lub z matym doswiadczeniem w prowadzeniu zajeé
algorytmiczno-programistycznych?

Joanna Smigielska: Z programu moze skorzystaé kazdy
nauczyciel ze szkoly ponadpodstawowej. Ze zrozu-
miatych wzgledow pierwszenstwo majg nauczyciele
matematyki i informatyki, ale na kursach byli tez
fizycy i tacy nauczyciele, ktérzy przyszli z mysla, ze
mogliby wesprze¢ szkote w przygotowaniu uczniow
do zawoddéw. Moim zdaniem Projekt ,Mistrzostwa
w Algorytmice i Programowaniu” odgrywa szczego6ing
role, bo majgc na uwadze aktualne przygotowanie
wielu nauczycieli w zakresie programowania i algo-
rytmiki, nie jest z tym najlepie;j.

GG: Spotkatam sie z opinia, ze podstawa, ktéra wprowa-
dzita powszechna nauke programowania od pierwszych
klas szkoty podstawowej, jakby jeszcze mocniej uwidocz-
nita ten problem.

Joanna Smigielska: Tak, ale uwazam, ze winie za
to ponosi system i ustawodawcy, poniewaz doko-
nano zmian w podstawie programowej, a nie zostaty

jednoczesnie podjete dziatania majgce na celu przy-
gotowanie nauczycieli. Natomiast oczekuje sie od
nich, ze beda sie doskonali¢ i doksztatcaé, a takze
ze beda to robi¢ poza godzinami pracy, np. w soboty
i niedziele.

MowiliSmy juz o kryzysie zawodu nauczyciela, o braku
kadry w szkotach, co wynika, m. in., z wysokich ocze-
kiwan, trudnych warunkow pracy, wypalenia zawodo-
wego i braku poczucia uznania spotecznego. Takze
wynagradzanie nauczycieli nie stanowi kluczowego
elementu zwiekszania atrakcyjnosci tego zawodu.

GG: Na tym tle wsparcie dla nauczycieli ze strony Projektu
MAP wydaje sie byé bardzo dobrze przygotowane, trafne
i skuteczne.

Joanna Smigielska: Oferta wsparcia dla nauczycieli
obejmuje r6zne formy: kursy z programowania i algo-
rytmiki dla poczatkujgcych, pozwalajgce na uzyskanie
umiejetnosci projektowania algorytmow i ich progra-
mowania na poziomie zadan maturalnych z informa-
tyki, kursy dla Srednio zaawansowanych z algorytmiki
i programowania, warsztaty doskonalace, zrézni-
cowane pod wzgledem trudnos$ci i zaawansowania
odbiorcow.

Nauczyciele otrzymujg takze wsparcie podczas
organizacji i prowadzenia koétek informatycznych
w postaci metodycznej, merytorycznej i technolo-
gicznej pomocy oraz wynagrodzenia za prowadze-
nie zaje¢. Dla nauczycieli bez doswiadczenia lub
z matlym doswiadczeniem w prowadzeniu kot algo-
rytmiczno-programistycznych prowadzone sa dodat-
kowe konsultacje metodyczne.

W swojej pracy nauczyciele moga korzystac z najwyz-
szej jakosci dedykowanych materiatéow dydaktycz-
nych, obudowanych metodycznie i informatycznie.

GG: Prowadzi Pani zajecia dla nauczycieli w ramach
Projektu. Jak Pani ocenia zaangazowanie uczestnikéw tych
zajec?

Joanna Smigielska: W grudniu ubiegtego roku razem
z Andrzejem Dyrkiem, znakomitym dydaktykiem
z Krakowa, prowadzitam warsztaty dla duzej grupy
poczatkujgcych. Zastugujgce na uznanie byto ich
zaangazowanie, ogrom pracy, jakg witozyli, liczba roz-
wigzanych zadan, w mojej ocenie wielu nauczycieli
byto naprawde rewelacyjnych. Bardzo boleje tylko
nad tym, ze wsrod zainteresowanych jest tak mato
mtodych nauczycieli.

GG: Czy potrafi Pani rozwigza¢ kazde zadanie z Olimpiady
Informatycznej? Wprawdzie - jak powiedziat prof. Krzysztof
Diks - ,Nie kazdy nauczyciel musi potrafi¢ rozwigza¢ zada-
nia z Olimpiady Informatycznej - powinien wytawiac talenty
i wskazywacé im wtasciwa droge rozwoju”.

Joanna Smigielska: Nie, ja nie rozwiazuje juz kazdego
zadania z Olimpiady Informatycznej. Na poczatku
swojej pracy miatam takie ambicje. Na tym etapie,
na ktérym teraz jestem, mojg wiekszg wartoscig sg
umiejetnosci organizacyjne. Wazniejsze od przygo-
towywania sie do omowienia jakiego$ zadania, jest
organizowanie tego catego systemu, przygotowanie
do pracy z uczniami juz w pierwszej, drugiej klasie,
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zeby wszyscy mieli jednakowy start i mozliwo$¢ ucze-
nia sie.

W moim przypadku mam ogromng pomoc ze strony
kilkunastu wolontariuszy — absolwentéw, ktorzy
mnie wspierajg. Dlatego nasze koélka, a jest ich
w szkole duzo, majg bardzo indywidualny charakter
i zréznicowany poziom, np. sg tez takie, w ktoérych
jest tylko kilkoro uczniéw.

Niestety, z MAP-em jest pewien problem, w jego
realizacji brakuje ciagtosci i systematycznosci, brak
pewnosci, ze bedzie kontynuowany w kolejnych
latach. Oferta jest proponowana tylko na rok szkolny,
co roku trzeba jg budowac od nowa. Kazdy rozumie,
ze w szkole przez rok nie mozna zrobi¢ zbyt wiele.

A to jest wazne, aby byly pienigdze dla nauczycieli
za prowadzenie koélek, pienigdze na organizacje
obozéw, poniewaz nie kazdego ze zdolnych uczniéw,
pochodzacych zwilaszcza z matych miejscowosci,
sta¢ na optate za udziat w warsztatach czy obozie.

Dwa lata temu przy okazji Olimpiady Informatycznej
Junioréw zdarzyto sie, ze spotkatam miodego czto-
wieka, ktéry po raz pierwszy wyjechat ze swojej miej-
scowosci, by uczestniczy¢ w naszym obozie.

Cel, jaki sobie stawia MAP, a ogdlniej ,Program
Rozwoju Talentow Informatycznych na lata 2019-
2029, bedzie mozliwy do zrealizowania tylko w dtuz-
szej perspektywie. Kiedy stawiamy przed sobg
powazne zadania, to nie mozemy ich dzieli¢ na krot-
kie przedzialy, etapy, nie wiedzac, jak bedzie wygla-
data calos¢.

GG: Sztuczna inteligencja na catym $wiecie zyskuje strate-
giczne znaczenie w obszarach, takich jak edukacja, techno-
logia, przemyst i gospodarka. W 2024 roku odpowiadajac
na potrzebe wylonienia reprezentacji na pierwsza w historii
Miedzynarodowg Olimpiade SI, zostata w Polsce powotana
Olimpiada Sztucznej Inteligencji®.

Jej organizatorami sg Uniwersytet Jagielloriski, Uniwersytet
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, Uniwersytet
Warszawski i Uniwersytet Wroctawski. Funkcje koordyna-
tora Olimpiady petnig Fundacja Edukacji i Rozwoju Sztucznej
Inteligencji oraz Fundacja Matematykéw Wroctawskich.

Organizatorzy maja nadzieje, ze na wzér Olimpiady
Informatycznej przyczynia sie do powstania réwnie licznej
grupy pasjonatéw i ekspertow, rozwijajacych te dziedzine
w Polsce i za granica.

Zawody spotkatly sie z ogromnym entuzjazmem uczestni-
kow. Zaczety pojawiaé sie kota i kursy przygotowujace do
Olimpiady. Polskie reprezentacje osiggnely spektakularne
sukcesy na zawodach miedzynarodowych: na olimpia-
dzie druzynowej w Burgas nasze czteroosobowe druzyny
zdobyty 2. i 13. miejsce. Na olimpiadzie indywidualnej
w Rijadzie nasi reprezentanci wywalczyli ztoto i trzy srebrne
medale, co przelozylo sie na pierwsze miejsce polskiej
delegacji w rankingu krajéow. Dla wiekszos$ci laureatéw,
start w Olimpiadzie byt ich pierwsza przygoda ze sztuczna
inteligencja.

4 Wiecej informacji na temat Olimpiady Sztucznej Inteligendji
na stronie https://oai.cs.uni.wroc.pl

W zawodach uczestniczyli takze uczniowie z XIV LO
im. Stanistawa Staszica w Warszawie: Michal Masny
i Kajetan Ramsza, ktérzy odniesli znaczace sukcesy,
zaréwno w krajowych, jak i miedzynarodowych zmaganiach.

W tym roku OSI organizowana jest po raz drugi, a zawody
miedzynarodowe odbedg sie w Pekinie oraz w Lublanie.

Jaki zwigzek, Pani zdaniem, ma Olimpiada Informatyczna
z kompetencjami potrzebnymi w Olimpiadzie Sztucznej
Inteligencji? Czy udzial w Olimpiadzie Informatycznej
dostarcza solidnych podstaw do studiowania sztucznej
inteligencji?

Joanna Smigielska: Uwazam, ze Olimpiada Informa-
tyczna dostarcza solidnych podstaw do udziatu
w Olimpiadzie Sztucznej Inteligencji, a sg nimi wie-
dza algorytmiczna oraz umiejetno$¢ programowa-
nia. Oba konkursy tgczy pewien sposéb podejscia
do rozwigzania problemu oraz silne podstawy
matematyczne.

GG: Tutaj ponownie przywotam stowa prof. Krzysztofa
Diksa: ,Matematyka + Informatyka = Sztuczna Inteligencja”.

Joanna Smigielska: Kajetan Ramsza, ktéry wygrat
| Olimpiade Sztucznej Inteligencji, odnosit takze
duze sukcesy w Olimpiadzie Informatycznej (kolejno
tytuty laureata 3., 2. i 1. miejsca), Miedzynarodowej
Olimpiadzie Informatycznej 2024 (srebrny medal)
i Miedzynarodowej Olimpiadzie Informatycznej
Krajow Europy Srodkowej 2024 (bragzowy medal).
Z zawodow Olimpiady Informatycznej jechat prosto
na zawody Olimpiady Sztucznej Inteligenc;ji.

GG: Przy okazji zapytam Panig o opinig, czy sztuczna
inteligencja ma potencjat, aby wspiera¢ edukacje, czy
jednak zastosowanie jej w szkole wigze sie z pewnymi
zagrozeniami?

Joanna Smigielska: Postrzegam sztuczna inteligencje
jako pewne wyzwanie dla edukacji, moze nie nalezy
zamykac¢ przed nig szkot, ale na pewno nalezatoby
zastanowic sie, jak i gdzie z niej skorzystac.

Natomiast dostrzegam pewne niebezpieczenstwo
i tego sie najbardziej obawiam, ze sztuczna inteligen-
cja moze obnizy¢ nasze umiejetnosci analitycznego,
krytycznego myslenia. Uczen bedzie mogt wymyslac
rézne rzeczy i tworzy¢ je przy pomocy narzedzia,
jakim jest sztuczna inteligencja. Nawet nie zorientuje
sie, kiedy za bardzo uzalezni sie od tej technologii,
przez co utraci zdolno$¢ do samodzielnego myslenia
i rozwigzywania problemow.

Sktaniam sie ku temu, aby w poczatkowej fazie edu-
kacji nieco ograniczy¢ uczniom dostep do technologii
sztucznej inteligenciji.

GG: Programowanie, poza tym, ze jest ceniong umiejet-
noscig na rynku pracy, oferuje takze szereg korzysci dla
miodego cztowieka. Pozwala na rozwéj jego réznorodnych
kompetencii, uczy rozwigzywania probleméw, samodzielno-
$ci, analitycznego myslenia, niepoddawania sie, rozbudza
przy tym ciekawos¢ i kreatywnos$¢. Nauka programowania
pozwala wiec na rozwéj réznorodnych kompetencji ucznia,
a w efekcie wspomaga nauke w szkole.

W cyfrowej szkole
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W marcu 2024 roku zostato zaprezentowane narzedzie
o nazwie ,Devin Al", ktdre stuzy do przygotowywania frag-
mentow kodu programistycznego lub catej konstrukcji
takiego kodu. System opracowany przez firme Cognition
Labs moze dziataé jako w petni autonomiczny programista,
tworzacy kod prawie bez udzialu cztowieka.

Jak informuja tworcy oprogramowania, ,Devin Al” uczy sie
w czasie rzeczywistym, tworzac coraz bardziej zaawanso-
wane systemy. Uzyskuje takze wysokie wskazniki standar-
dowych testow, ktore pomagajg mierzy¢, jak dobrze radza
sobie rézne narzedzia, procesy lub zespoty w tworzeniu,
testowaniu i zarzadzaniu kodem.

Wywotato to lawine komentarzy podzielong na dwa obozy.
Pierwszy z nich uwaza, ze jest to poczatek korca pracy
programistéw. Drugi za§ mowi, ze jest to naturalny rozwéj
i zawod programisty nie wyjdzie z mody.

W obliczu btyskawicznego rozwoju generatywnej sztucznej
inteligencji coraz cze$ciej pojawiaja sie pytania o przy-
sztos¢ zawodu programisty, a co sie z tym wigze, o potrzebe
i spos6b powszechnego nauczanie programowania.

Czy automatyzacja kodowania wspierana przez coraz
bardziej zaawansowane modele Al oznacza zmierzch
klasycznego kodowania recznego, czy raczej otwiera drzwi
do nowych mozliwo$ci? Czy programowanie, zwlaszcza
w bardziej ztozonych i niestandardowych projektach, zawsze
bedzie jednak wymagato ludzkiej wiedzy, kreatywnosci
i umiejetno$ci podejmowania decyzji?

Joanna Smigielska: Sztuczna inteligencja potrafi roz-
wigza¢ nawet trudny problem algorytmiczny pod
warunkiem, ze dostanie bardzo konkretng specyfika-
cje wejscia, konkretne zadanie. Moze poméc progra-
mistom w pracy, jak co$ zrobi¢ optymalnie, ale moim
zdaniem ich nie zastgpi. Programista to nie tylko
osoba, ktéra pisze kod, ale takze to osoba, ktéra go
analizuje, projektuje i optymalizuje.

Trudno sobie dzisiaj wyobrazi¢, ze sztuczna
inteligencja potrafi zbudowac jakis powazny system,
np. jak ten dla stuzby zdrowia, o ktérym ostatnio duzo
sie mowi i pisze. Nie zrobi tego nawet wtedy, kiedy
wymagania dla systemu zostang okreslone bardzo
szczeg6towo. W ogdle nie mam pomystu, jak mogtby
wyglada¢ ten etap, kiedy nastepuje wdrozenie
systemu i klient méwi, co mu sie podoba, a co nie
oraz co trzeba zmienic.

Oczywiscie beda takie obszary, gdzie sztuczna inte-
ligencja zastgpi np. grafikbw komputerowych, a two-
rzenie stron internetowych przy uzyciu sztucznej
inteligencji takze bedzie tatwiejsze.

Moim zdaniem programowanie, zwlaszcza w bardziej
ztozonych i niestandardowych projektach, zawsze
bedzie wymagato ludzkiej wiedzy, kreatywnosci
i umiejetnosci podejmowania decyzji. Zatem jeszcze
dtugo bedzie warto uczy¢ programowania.

Jeszcze jedna kwestia. Kluczem do uwolnienia poten-
cjatu sztucznej inteligencji jest umiejetnos¢ zadawa-
nia wkasciwych pytan, ktére skutecznie wykorzystuja
jej ogromng baze wiedzy i algorytmy. Osoby, ktére
bedg rozumialy istote programowania, instrukcje
warunkowg, czym sg zdania logiczne, bedg potrafity

precyzyjniej zwroci¢ sig do sztucznej inteligencji.
Zeby dosta¢ dobra odpowiedz, trzeba umie¢ zadac
naprawde dobre pytanie.

GG: Obecnie petni Pani takze funkcje Gtéwnego Koordyna-
tora Olimpiady Informatycznej Junioréw. Poprzedzata ja
Olimpiada Informatyczna Gimnazjalistéw, ktéra zostata
powotana w 2006 roku przez Komitet Gtéwny Olimpiady
Informatycznej z inicjatywy Stowarzyszenia ,Talent"®
i przy wspotudziale Zespotu Koordynatorow Edukacji
Informatycznej oraz Os$rodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.

0d roku szkolnego 2019/2020 Olimpiade organizuje
Fundacja Rozwoju Informatyki, a nazwa Olimpiady
zostata zmieniona na Olimpiade Informatyczna Junioréw.
Na jej stronie internetowej mozna znalez¢ wiele informa-
cji na temat jej organizacji®. Odsytam tam wszystkich
zainteresowanych.

Czy mogtaby Pani przyblizy¢ Czytelnikom kilka najwaz-
niejszych informacji? Jakie sa gtéwne cele Olimpiady
Informatycznej Junioréw?

Joanna Smigielska: Olimpiada Informatyczna Junioréw
to doskonata okazja dla uczniéw szkoét podstawo-
wych, aby rozpoczeli swojg przygode z algorytmika
i programowaniem. Uczestniczac w zawodach uczen
moze nie tylko zdoby¢ i rozszerzy¢ swojg wiedze
informatyczna i matematyczna, ale rowniez rozwina¢
umiejetnosci, ktdre przydadza sie podczas dalszej
nauki, takie jak myslenie analityczne czy samodzielne
uczenie sie.

Uzdolnieni informatycznie uczniowie mogg w sposéb
interesujacy i ciekawy rozwija¢ swoje talenty, pogte-
bia¢ niezbedna wiedze, budujac w ten sposéb dobra
podstawe do udzialu w Olimpiadzie Informatycznej
dla uczniéw szkét ponadpodstawowych.

Nie bez znaczenia jest rowniez fakt, ze nauczyciele
akademiccy wspétpracujg z nauczycielami szkét pod-
stawowych, wspierajgc ich w tym trudnym zadaniu,
jakim jest ksztatcenie uzdolnionej informatycznie
i matematycznie mtodziezy.

Olimpiada stwarza takze mtodym ludziom wiele okazji
do szlachetnego wspotzawodnictwa.

GG: Jaka forme majg zawody?

Joanna Smigielska: Olimpiada jest trojstopniowa’.
Zawody | stopnia skladajg sie z trzech czesci.
Pierwsza polega na rozwigzaniu testu wiedzy infor-
matycznej, ktory odbywa sie w szkotach pod opieka
nauczyciela i sprawdza podstawowe umiejetnosci
algorytmiczne uczestnikéw, a kolejne dwie na samo-
dzielnym rozwigzaniu zadan programistycznych.

Zawody 1l stopnia odbywajg sie w wybranych mia-
stach na terenie Polski, w tym roku zostato przygo-
towanych czternascie takich miejsc, aby startujgcy
mieli mozliwie najblizej. Uczestnicy podczas jed-
nej czterogodzinnej sesji rozwigzujg samodzielnie
5 https://talentedu.pl

6 https://oij.edu.pl/zawodnik/przewodnik

7 Ze szczegdtowymi zasadami organizacji Olimpiady zainteresowani

uczniowie i nauczyciele moga zapoznac sie pod adresem
https://tiny.pl/h70t46zm

nr 82/2025

S
)
+—
S
()
o
7y
4
()
N
©
®©
=
3




S
)
+—
S
()
o
n
4
(D)
N
©
©
=
:

zadania, ktorych format jest identyczny, jak zadan
w poprzednim etapie.

Zawody Il stopnia Olimpiady trwajg dwa dni i pole-
gaja na samodzielnym rozwigzywaniu zadan pod-
czas czterogodzinnych sesji w kazdym dniu. Ten etap
odbywa sie w jednym miejscu, w salach Wydziatu
Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu
Warszawskiego.

Zawody Il i lll stopnia przeprowadzane sg za pomoca
Systemu Informatycznego Olimpiady (SIO) w warun-
kach tzw. kontrolowanej samodzielnosci. O przejsciu
do kolejnego etapu decyduje liczba punktéw uzyska-
nych przez uczestnika. Komitet Gtowny Olimpiady
ustala minimalng liczbe punktéw, jaka uczestnik
powinien uzyskac, aby przejs¢ do finatu.

System oceniania zadan konkursowych jest catko-
wicie zautomatyzowany. Z uzyciem takiego systemu
wigze sie wiele zalet: obiektywnos¢, szybkosé, jed-
nolitos¢ kryteribw. Niestety jedng z jego wad jest
bardzo surowa ocena rozwigzan zawierajacych
chocby drobne pomytki. Na to uczniowie powinni by¢
przygotowani.

GG: Czy kazdy uczen moze bra¢ udziat w Olimpiadzie?
Jak duza wiedza i umiejetno$ci sa potrzebne, aby skutecz-
nie w niej uczestniczy¢?

Joanna Smigielska: W Olimpiadzie Informatycznej
Juniorbw moga uczestniczy¢ wszyscy uczniowie
szk6t podstawowych. Konkurs jest indywidualny,
tj. kazdy sam startuje w zawodach.

Zadania programistyczne z zawodéw |, Il i lll stop-
nia polegajg na napisaniu programu rozwigzujacego
dany problem w jezyku C++ albo Python. Zeby uczen
mogt zatem przystapi¢ do konkursu, musi przede
wszystkim opanowac¢ jeden z wymienionych jezy-
kéw programowania. Ponadto niezwykle wazna jest
wiedza z algorytmiki, otwarty umyst i myslenie algo-
rytmiczne. Bardzo przydatne w tym zakresie jest roz-
wigzywanie zadan z poprzednich edycji Olimpiady.

Jesli chodzi o programowanie, to wymagana wiedza
nie jest tak bardzo obszerna, ale zeby wejs¢ do finatu
trzeba pozna¢ podstawowe konstrukcje programi-
styczne: instrukcje warunkowa, petle, tablice, wektor.

Mozna rozpoczaé swojg przygode z Olimpiadg
dopiero uczac sie programowaé — zdarzaty sie takie
sytuacje, ze ,poczatkujgcy” uczestnicy zostawali fina-
listami lub laureatami.

Zadania sg czesto zapisywanie w postaci zaga-
dek, trzeba wpas¢ na pomyst, jak je rozwigzac.
Najwazniejszy jest algorytm, a kodu jest niewiele.
Jezeliuczen lubi konkursy matematyczne, np. takie jak
Kangur Matematyczny, to Olimpiada Informatyczna
Juniorow jest dla niego i bedzie mu sie podobac.

GG: Jakie inne wymierne korzy$ci przynosi uczniom
Olimpiada Informatyczna Junioréw?

Joanna Smigielska: Laureatom i finalistom Olimpiady
Informatycznej Junioréw przystuguje wolny wstep do
szkét ponadpodstawowych i ocena celujgca z infor-
matyki. Najlepsi olimpijczycy reprezentujg Polske

na miedzynarodowych zawodach informatycznych
i majg zapewniony udziat w olimpijskich obozach
treningowych.

GG: W jaki sposéb zachecitaby Pani uczniéw do udziatu
w Olimpiadzie?

Joanna Smigielska: Moim zdaniem warto zache-
cac¢ uczniow do udziatu w réznych konkursach, nie
tylko w Olimpiadzie Informatycznej Junioréw. Tego
typu aktywnosci niosg ze sobg wiele korzysci, nie
tylko zdobywanie nowej wiedzy, jak takze nauke
zdrowej rywalizacji, zwiekszanie pewnosci siebie.
Samo uczestnictwo w zawodach rozwija umiejetno-
Sci rozwigzywania probleméw, logicznego myslenia,
kreatywnosci.

Poprzez udziat w Olimpiadzie uczniowie majg takze
mozliwos¢ poznania nowych kolezanek i kolegéw,
ktorzy podzielajg te same pasje. Kiedy w miare posia-
danych $rodkéw finansowych staramy sie organizo-
wac dla uczniéw obozy szkoleniowe, widzimy jakag
rado$¢ daje im wspdlne spedzanie czasu w grupie
innych mtodych ludzi majgcych te same zaintereso-
wania i mowigcych tym samym jezykiem.

Wspdlpraca, dzielenie sie wiedzg i wspotzawodnictwo
lepiej przygotowuje ich do dorostego zycia, pomaga
w budowaniu wiezi spotecznych, nawigzywaniu
nowych znajomosci oraz wspélnym dazeniu do celu.

Nauczenie mtodych ludzi umiejetnosci radzenia sobie
z porazkami jest takze waznym elementem ich roz-
woju emocjonalnego i spotecznego, niepowodzenia
sg bowiem naturalng czescig podejmowania przez
ludzi jakiejkolwiek aktywnosci.

GG: Mozna tutaj odwotaé sie do Seymoura Paperta i wyni-
kajacych z konstrukcjonizmu jego zasad skutecznego
uczenia®. Jedna z nich méwi: ,Nie ma sukcesu bez niepo-
wodzen”. W dydaktyce, w ktdrej jest miejsce na samodzielne
poszukiwania uczniéw, btad jest elementem pomagajacym
lepiej zrozumie¢ problemy i istote zjawisk, a takze lepiej
zrozumie¢ wtasne strategie rozwigzywania problemow?®.

Przechodze teraz do kolejnego tematu. Andrzej Gasienica-
Samek, absolwent ,Staszica”, utytutowany olimpijczyk, jest
autorem wizji nauczania podstaw programowania i techno-
logii InstaKod, w tym jezykéw Assembly i NianioLang.

Wieloletnie uczestnictwo, doswiadczenia i sukcesy w zawo-
dach informatycznych sktonity go do stworzenia sciezki
nauki programowania, najpierw dla uzdolnionych uczniéw
szkot ponadpodstawowych, a nastepnie dla zainteresowa-
nych uczniéw szkét podstawowych. Zwiericzeniem tych
projektow byto napisanie dla najmtodszych ucznidw jezyka
wizualnego Assembly oraz stworzenie dla niego pierw-
szego zbioru zadan.

Pasja do uczenia najmiodszych uczniéw, jak i gtebokie
rozumienie potrzeby popularyzowania informatyki, pozwo-
lity na stworzenie programu, ktéry umozliwia wszyst-
kim uczniom szkét podstawowych przejscie $ciezki

8 https://tiny.pl/63rsOnng

9 Zartykutu Andrzeja Walata, O konstrukcjonizmie i oSmiu zasadach
skutecznego uczenia sie wedfug Seymoura Paperta,
Meritum”nr4/2017,s.8-13.
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podstaw programowania, a uczniom zdolnym wejscie na
§ciezke Olimpiady Informatycznej Junioréw i Olimpiady
Informatycznej.

Program wraz z obudowa metodyczna, podrecznikami, zbio-
rami zadan na platformie InstaKod'® opracowany zostat
przez zespodt pod kierownictwem Ewy Gasienicy-Samek.
Jego podstawa byto wiele lat pracy z uczniami stawiaja-
cymi pierwsze kroki w nauce programowania i algorytmiki.
W zespole tym uczestniczyta takze Pani, jako konsultant
programu i podrecznika.

Mamy tego $wiadomosé, ze z réznych powodéw nie wszy-
scy nauczyciele sg dobrze przygotowani do efektywnego
nauczania informatyki, o czym juz byto wspomniane.

Czy Pani zdaniem program ,InstaKod. Programowanie od
podstaw” dla klas 4-8 mozna bytoby poleci¢ tym nauczy-
cielom, ktérzy nie radza sobie z algorytmika i programo-
waniem, aby nabyli umiejetno$ci pozwalajace im uczyé
informatyki zgodnie z wymaganiami podstawy programo-
wej tego przedmiotu?

Joanna Smigielska: Jest to niewatpliwie ciekawa pro-
pozycja. Program, zgodny z podstawg programowa
z 2017 roku, kompleksowo wspiera nauczyciela
i ucznia, dostarczajac opr6cz wspomnianych wcze-
Sniej zasobow, bogate zbiory zadan w podziale na
rézne poziomy trudnosci. To, na co szczegolnie zwra-
cam uwage, to budowanie matymi krokami rozumie-
nia podstawowych poje¢ programistycznych.

Poprzez platforme dedykowang do programu,
nauczyciel ma petny wglad w wyniki pracy uczniow,
oceniajgc ich postepy za pomoca sprawdzarki quizéw
oraz sprawdzianow online.

W klasach mtodszych jezykiem wybranym do nauki
podstaw programowania jest Assembly — prosty jezyk
wizualny, z zatozenia przeznaczony do celow eduka-
cyjnych. Sktada sie jedynie z 10 instrukcji, wystar-
czajgcych do wprowadzenia poje¢ wejscia i wyjscia,
operacji arytmetycznych, instrukcji warunkowej oraz
petli. Postugiwanie sie tylko kilkoma instrukcjami bar-
dzo rozwija myslenie uczniow.

W klasach starszych jezykiem proponowanym do
nauki podstaw programowania jest jezyk tekstowy
NianioLang. Biblioteka dostepnych w nim instrukcji
zostata ograniczona do 50, co umozliwia skupienie
sie na istocie ¢wiczonych pojec.

Zgodnie ze wspomniang wczesniej zasadg matych
krokéw, pojecia programistyczne poznane i przecwi-
czone na wczesniejszym etapie nauczania w jezyku
wizualnym, sg powtarzane i ¢wiczone w jezyku tek-
stowym. Pojecia programistyczne rozbudowane sg
o tablice, napisy i funkcje.

Ciekawym rozwigzaniem jest to, ze proponowany
rozktad materialu nie ogranicza ucznia, moze on
i8¢ swoim tempem i dwuletni kurs skonczy¢ nawet
w trzy miesigce. Po jego ukonczeniu uczen jest
gotowy, by gltebiej pozna¢ algorytmike i przejs¢ do
programowania, np. w jezyku C++, ktéry jest jednym
z jezyk6w Olimpiady Informatycznej Junioréw.

10 https://instakod.pl

Moim zdaniem kazda taka propozycja jest wazna.
Im jest ich wiecej, tym wiekszg mozliwos¢ wyboru
maja nauczyciele. Zachecitabym ich do zaintereso-
wania sie tym programem, nie dlatego, ze moze za
nich nauczy¢, ale dlatego, ze moze pomaoc i nauczy-
cielom, i uczniom.

GG: Programowi InstaKod towarzyszy popularyzatorski
konkurs matematyczno-informatyczny dla uczniéw klas 4-8
szko6t podstawowych - ,InstaLogik”. Nie jest on zwigzany
organizacyjnie z InstaKodem, mozna w nim uczestniczy¢
odrebnie.

Konkurs skierowany jest do wszystkich ucznidw zaintereso-
wanych zagadkami logicznymi, matematyka, do tych, kté-
rzy interesuja sie programowaniem lub chcieliby postawi¢
w programowaniu pierwsze samodzielne kroki.

Wspominam o nim, poniewaz patronem konkursu jest
Olimpiada Informatyczna Junioréw.

Czy Pani zdaniem Instalogik jest dobrym wstepem do
rozwoju umiejetnosci logicznego, algorytmicznego i kre-
atywnego myslenia, a po zgtebieniu pierwszych tajnikéw
programowania, do sprébowania swoich sit w Olimpiadzie
Informatycznej Junioréw?

Joanna Smigielska: Konkurs InstalLogik skierowany jest
do uczniow, ktorzy interesujg sie informatyka, pro-
gramowaniem, a jeszcze nie posiadajg w tym zakre-
sie doswiadczen. Zadania konkursowe sg ciekawe
i uczen, ktory lubi rozwigzywaé zagadki logiczne i ma
checi do samodzielnej pracy, moze w nim z powodze-
niem wystartowac.

W tym roku w drugim etapie Olimpiady Informatycznej
Junioréw byto kilkudziesieciu zawodnikoéw, ktorzy
wczesniej uczestniczyli w Konkursie Instalogik.

Przy okazji mozna wspomnie¢, ze ofert dotyczgcych
przygotowania uczniéw do Olimpiady Informatycznej
Junioréw jest wiecej.

Jacek Tomasiewicz, finalista XV  Olimpiady
Informatycznej 2007/2008, prowadzi kursy dla dzieci
i miodziezy szkolnej, zachecajgc, aby odkrywali
pasje do programowania. Trenerami na jego kur-
sach i warsztatach sa laureaci i finaliSci Olimpiady
Informatycznej, a takze innych konkurséw o podob-
nej tematyce.

W Lublinie Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki
Uniwersytetu Marii  Curie-Sktodowskiej prowadzi
Otwarte Koto Olimpijskie z Informatyki.

Grupa olimpijczykéw, woluntariuszy, ktérzy chca sie
dzieli¢ swojg ogromng wiedzg, czasem, pasja prowa-
dzi Olimpijskie Koto Informatyczne''. Na bezptatne
zajecia OKI zapraszajg mtodziez z catej Polski, kaz-
dego, kto interesuje sie informatykag, ma pasje, chce
rozwija¢ swoje zdolnosci, zarébwno poczatkujacych,
jak i mocno zaawansowanych.

To tylko niektére przyktady.

GG: W czasie moich rozméw z ekspertami zwykle poruszam
tez problem kobiet, ktérych dorobek i wynalazki znaczaco

11 Strona Olimpijskiego Kota Informatycznego dostepna
pod adresem https://oki.org.pl
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przyczynily sie do rozwoju informatyki. Trawestujac
znane powiedzenie - informatyka jest przeciez kobieta.
Mozna chociazby wymieni¢ Margaret Hamilton i Katherine
Bouman. Pierwsza z nich, pionierka inzynierii oprogramo-
wania, umozliwita w 1969 roku Igdowanie Apollo 11 na
Ksiezycu, druga - specjalistka w dziedzinie obrazowania,
stworzyta algorytm stuzacy do wygenerowania w 2019 roku
obrazu czarnej dziury.

W ksigzce Karoliny Wasilewskiej pt. Cyfrodziewczyny.
Pionierki polskiej informatyki, znajdziemy zyciorysy wielu
niezwyktych polskich informatyczek: Eli Ptéciennik, pol-
sko-francuskiej pionierki informatyki, znanej bardziej jako
Elisabeth Cochard, Alicji Kuberskiej, magiczki od kompu-
tera Odra, czy Hanny Oktaby - wiele znaczacej w branzy IT
w Ameryce tacinskiej.

Wspotczesnie obserwuje sie wcigz niski procent kobiet pra-
cujacych w IT. Badania spotecznosci IT z 2020 roku wyka-
zaty, ze w Polsce w tym sektorze kobiety stanowig mniej niz
10%'2. Na publicznych uczelniach wyzszych na kierunkach
informatycznych wciaz jest mato studentek, chociaz ostat-
nio zanotowano niewielki wzrost udziatu kobiet z 14,8% do
15,8%"3.

Podobnie wyglada sytuacja na wczesniejszych etapach
edukacji. Profilowane klasy w szkotach ponadpodstawo-
wych wykazuja podobne tendencje. Wiecej dziewczat uczy
sie w klasach humanistycznych niz matematycznych lub
informatycznych.

Chociaz pierwszymi programistkami byty wtasnie kobiety,
dotychczas nie bylo zbyt wiele dziewczat w Olimpiadzie
Informatycznej. Dlaczego tak mato ich bierze udziat
w Olimpiadzie Informatycznej? Czy takie same trendy
obserwuje Pani w Staszicu? Czy chtopcy wykazujq sie wiek-
szymi zdolno$ciami analitycznymi i matematycznymi?

A moze warto pokazaé nauczycielom i rodzicom, ze
pewne myslenie o informatyce, technologii cyfrowe;j,
jako o przedmiotach raczej dla chtopcow jest mysleniem
stereotypowym?

Jest Pani najlepszym przyktadem, jak wiele mozna osia-
gna¢ w naukach informatycznych, ktére sg postrzegane
jako trudne.

Joanna Smigielska: Te pytania pojawiaja sie czesto
i naprawde trudno na nie odpowiedzie¢. Ostatnio
robiliSmy taki projekt-badanie z klasg, w ktérej
chtopcy sa w wiekszosci. Jego celem bylo wsparcie
uczennicy, ktora chciata odejs¢ z klasy matematycz-
nej, gdyz obawiala sie, ze w matematyce nie ma zad-
nych szans na sukces. To wtasnie chtopcy zauwazyli,
jak mato dziewczat prébuje swoich sit w Olimpiadach
Informatycznej, Matematycznej czy innych konkur-
sach tego typu.

Jezeli jednak podejdziemy do tego problemu staty-
stycznie, to procent dziewczat uzyskujgcych dobre
wyniki w tych olimpiadach w stosunku do liczby dziew-
czat startujgcych, nie odbiega od statystyki chtopcéw.
Tyle ze chtopcow startuje duzo, duzo wiecej.

Mozna bytoby doszukiwa¢ sie problemu w mocno
zakorzenionych stereotypach, ze fizyka, matematyka

12 Raport dostepny pod adresem https://tiny.pl/p71p-dk8
13 Raport dostepny pod adresem https://tiny.pl/bzyg8ndd

czy informatyka to przedmioty raczej dla chtopcow.
Uwierzenie w ten stereotyp nie tylko ogranicza poten-
cjat dziewczat, ale tez zubaza caty obszar matema-
tycznych i informatycznych talentéw. Juz na etapie
szkoly podstawowej dziewczynki sg wypierane ze
Srodowiska przedmiotow Scistych, matematyka staje
sie czym$ dla chlopcéw. A te przedmioty sg funda-
mentami p6zniejszej pracy w informatyce.

By¢ moze jest to zwigzane z faktem, ze chtopcy bar-
dziejlubig rywalizacje, podczas gdy dziewczeta wybie-
rajg wspotprace, bycie w grupie, poniewaz wartosci
wspolnotowe sa dla nich dos¢ wazne. Dziewczynkom
nie tylko brakuje w informatyce kobiecych wzorcéw
do nasladowania, ale tez muszg nieustannie zmagac
sie z byciem ,inng” w jaki$ sposéb i byciem odbierang
nie jako ktos, kto programuje, ale jako kobieta, ktéra
programuje. Dlatego warto wspierac inicjatywy, ktore
utatwiajg dziewczynkom start w IT — bo to one bedag
przecierac szlaki dla przysztych pracowniczek IT.

GG: Chciatabym przy okazji wspomnieé, ze od 2021 roku
organizowana jest Europejska Olimpiada Informatyczna
Dziewczat. Choé w nazwie jest stowo ,europejska”, sg to
zawody $wiatowe, gromadzace reprezentacje z wielu kra-
jow spoza naszego kontynentu. Kazdy startujacy kraj jest
reprezentowany przez co najwyzej cztery dziewczeta,
a zawody s3 rozgrywane wedtug regut obowigzujacych na
Miedzynarodowej Olimpiadzie Informatycznej.

Gospodarzami pierwszej byli Szwajcarzy, a ze wzgledu na
pandemie odbyta sie zdalnie. Nasze zawodniczki wypadty
Swietnie. Zdobyly dwa zlote medale, srebrny i brazowy.
Wiktoria Rozkosz - uczennica ,Staszica” - zdobyta srebro.

W Il Europejskiej Olimpiadzie Informatycznej Dziewczat,
ktdra odbyta sie w Antalyi w Turcji, Wiktoria — podobnie jak
rok wczesniej - takze otrzymata srebrny medal.

Il Europejska Olimpiada Informatyczna Dziewczat
(EGOI 2023) w Lund w Szwecji dla naszych reprezentantek
okazata sie réwnie szczesliwa, zdobyly az 4 ztote medale!
Polska uzyskata najlepszy wynik w (nieoficjalnej) klasyfika-
cji druzynowej, dzielac podium z Ukraing.

W IV Europejskiej Olimpiadzie Informatycznej Dziewczat
w Veldhoven w Holandii nasze reprezentantki spisaly sie
rewelacyjnie. Wszystkie zdobyly ztote medale - 4 na ogé-
tem 15 przyznanych w ogdlnej klasyfikacji. W nieoficjalnej
klasyfikacji druzynowej Polska bezapelacyjnie zdobyta
pierwsze miejsce.

Czy Pani zdaniem warto jako$ specjalnie zacheca¢ dziew-
czeta do udziatu w zawodach informatycznych?

Joanna Smigielska: Jeszcze przed pierwsza edycja
Europejskiej Olimpiady Informatycznej Dziewczat
pracowatam z wieloma utalentowanymi uczennicami,
ktore zostawaly finalistkami i laureatkami Olimpiady
Informatycznej. Poniewaz startuje ich mniej niz
chtopcow, to rzadziej styszy sie o tych sukcesach.

Mysle, ze warto zacheca¢ dziewczyny do zaintere-
sowania sie matematyka, informatyka i programowa-
niem. Jesli wiecej ich bedzie programowac w szkole
Sredniej, to naturalnie wiecej bedzie startowac
w Olimpiadzie Informatycznej. Wiktoria i jej kolezanki
sg doskonatym przyktadem, ze dziewczyny mogag
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odnosi¢ sukcesy w konkursach informatycznych
i dobrym wzorem do nasladowania.

Informatyka nie jest zarezerwowana wytgcznie dla
mezczyzn. Na rynku pracy jest stale duze zapotrze-
bowanie na specjalistéw z tej dziedziny. Dlatego
kobiety powinny bardziej angazowac sie w branze
IT, ktéra oferuje wiele atrakcyjnych miejsc pracy.
Z kolei ta branza powinna angazowac sie w inicja-
tywy zachecajace kobiety i kultywowa¢ Srodowisko
szacunku i réwnosci, w ktérym nie ma miejsca na
szkodliwe stereotypy.

Z wtasnego doswiadczenia wiem, ze zawod informa-
tyka nie wyklucza takze macierzynstwa. Sama jestem
mamg trzech corek, dwie z nich poszty w moje Slady
i pracujg w branzy IT.

GG: Duzo juz byto méwione na temat znaczenia spoteczno-
$ci olimpijczykéw. Przywotam tutaj, kolejng juz, wypowiedz
prof. Krzysztofa Diksa, ze: ,Spoteczno$¢ olimpijczykow
ma ogromny wplyw na przyszto$é, zaréwno zawodowa,
jak i prywatng. Tworza sie tam przyjaznie i znajomosci
z ludZmi, z ktérymi <grasz na tej samej nucie>. Dla najlep-
szych uczestnikéw Olimpiada moze by¢ poczatkiem kariery
naukowej lub biznesowej".

Jest Pani animatorka wielu dziatan na rzecz edukacii infor-
matycznej, lokalnej i krajowej mtodziezowej spotecznosci
informatycznej, zalozycielkg Fundacji ,Informatyka na
Start”.

Jaka jest misja Fundacji i poprzez jakie dziatania jest
realizowana?

Joanna S$migielska: Fundacja Informatyka na Start
zostata powotana, aby propagowac nauke programo-
wania i informatyki wéréd mitodziezy z caftej Polski.
Jej misjg jest budowanie spotecznosci uczniéw, stu-
dentéw, nauczycieli, wzajemnie wspierajacych sie
i inspirujgcych w dziedzinie informatyki.

Gléwnym przedsiewzieciem organizowanym przez
Fundacje kazdego roku w sierpniu, jest ob6z edu-
kacyjny Wakacyjne Warsztaty Informatyczne, dla
ucznidéw szkoét ponadpodstawowych interesujacych
sie informatyka.

W ramach Fundacji prowadzone sg réwniez w ciggu
roku szkolnego warsztaty stacjonarne. Zardwno oboz,
jak i warsztaty, majg za zadanie przygotowac uczest-
nikow do startu w Olimpiadach Informatycznych
i osiggniecia przez nich jak najlepszego wyniku.

Zajecia prowadza finalisci poprzednich Olimpiad —
dzisiaj studenci, nauczyciele XIV LO im. Stanistawa
Staszica w Warszawie oraz zaproszeni specjalisci.

Istotnym elementem obozu jest umozliwienie mio-
dziezy bezposredniego kontaktu =z finalistami
poprzednich Olimpiad, ktérzy obecnie odnoszag suk-
cesy i w tworczy sposob budujg swa kariere zawo-
dowg i naukowa. Najlepsi studenci i byli finalisci
Olimpiad stanowig godny przyktad do nasladowania
i moga by¢ mentorami dla uczniéw w trakcie warszta-
téw, jak réwniez po ich zakonczeniu,

Warsztaty Informatyczne, jak moéwi ich nazwa,
odbywaja sie podczas wakacji. Uczestnicy oprocz

nauki, mogg takze odpoczywacé, zwiedzac najblizsze
okolice, uprawia¢ sporty i korzysta¢ z miejscowych
atrakcji.

Obozy organizowane sg w réznych miejscowosciach,
do tej pory odbyto sie juz 12 edycji, miedzy innymi
w Piszu, Putawach, Kozienicach, Ptocku i Lublinie.

Jezeli mamy takg mozliwosé, to staramy sie takze
przygotowac jakas specjalng propozycje (nieodptat-
nie) dla dzieci i mtodziezy z regionu, na terenie kto-
rego znajduje sie oboz.

GG: Za swoja prace otrzymata Pani wiele nagréd i wyr6z-
nien. Za osiaggniecia w pracy z miodzieza uzdolniong
informatycznie byta Pani nagradzana przez Prezydenta
m.st. Warszawy i Mazowieckiego Kuratora O$wiaty. Przez
kapitute SPRUC - Szerokiego Porozumienia na rzecz
Umiejetnosci Cyfrowych - zostata Pani kilka razy zaliczona
do grona 100 osdb, ktére w wybitny sposéb przyczynity sie
do rozwoju umiejetnosci cyfrowych w Polsce.

W 2022 roku podczas ogdlnopolskiego Forum
Teleinformatyki otrzymata Pani szczegdélne wyrdznienie,
Nagrode im. Marka Cara - tragicznie zmartego w 1997
roku, aktywnego popularyzatora nowoczesnych technolo-
gii w zyciu spotecznym oraz pomystodawcy i pierwszego
Przewodniczacego Rady Programowej Forum.

Nagroda przyznawana jest od 2002 roku przez Kapitute,
ktéra tworza laureaci Nagrody z poprzednich lat, wsréd
ktérych sg m.in. znani nam: prof. Jan Madey, prof. Maciej
M. Systo, prof. Krzysztof Diks, prof. Michat Kleiber, dr Anna
Beata Kwiatkowska.

Nagrode mozna otrzymac za wybitne osiagniecia w tworze-
niu warunkéw dla rozwoju spoteczeristwa informacyjnego,
ze szczeg6lnym uwzglednieniem spotecznych efektow
dziatalno$ci nagrodzonej osoby. Kapituta wyréznita Panig
m.in. za: zaangazowanie w prace z uczniami uzdolnionymi
informatycznie, ktérzy w efekcie jej dziatalnosci odnosza
sukcesy w kraju i na arenie miedzynarodowej oraz orga-
nizowanie corocznie informatycznego obozu wakacyj-
nego, przygotowujacego miodziez do startu w Olimpiadzie
Informatycznej.

Czym dla Pani jest ta nagroda? Czy utwierdzita Pania w prze-
konaniu, ze wybrata Pani wtasciwa Sciezke zawodowa?

Joanna Smigielska:  Organizowanie ~ wspomnia-
nego wczesniej obozu wakacyjnego zapewne jest
potrzebng i wartosciowg inicjatywag. Jednak moim
zdaniem o wiele cenniejszg jest ta, ktdrg zapoczatko-
watam jakie$ 12 lat temu i ktéra z powodzeniem jest
kontynuowana do tej pory.

Zaprositam wtedy do Warszawy na specjalne warsz-
taty uczniow z réznych miejscowosci, Radomia,
Biategostoku, Bydgoszczy, ktorzy dostali sie do dru-
giego etapu Olimpiady Informatycznej. Zajecia miaty
ich przygotowa¢ do udanego startu w zawodach.
Razem z uczniami przyjechali takze nauczyciele.
Wspdlna praca byta doskonatg okazjg do wymiany
doswiadczen, a nowi nauczyciele, ktrzy nie byli jesz-
cze zaangazowani w idee olimpijska, przygladali sie
i uczyli, jak nalezy prowadzi¢ zajecia z uczniami.
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Poczatkowo zadania byly przygotowywane tylko
przez nas, organizatoréw. W kolejnych edycjach dzie-
lilismy sie juz praca nad przygotowaniem zadan i pro-
bleméw. Dzieki zebranym doswiadczeniom w wielu
miejscach, skad przyjezdzali uczestnicy, powstaty
Srodowiska, takie szkoty olimpijskie, ktére pracowaty
z uczniami sprawdzonymi, podobnymi do naszych,
metodami.

Po pandemii Covid-19 nauczyliSmy sie, ze mozna
to samo robi¢ zdalnie i w taki sposob kontynuujemy
nasze dziatania. W tym roku organizowaliSmy zajecia
wspélnie z Uniwersytetem Jagielloriskim, zaprasza-
jac z calej Polski wszystkich uczniéw zakwalifikowa-
nych do 2. etapu Olimpiady Informatycznej ze szkot
nie posiadajgcych tradycji olimpijskich.

Nagroda im. Marka Cara jest dla mnie oczywiscie
wielkim wyréznieniem i motywacja do dalszej pracy.
Ciesze sie, ze bedac nauczycielem moge pokazy-
wac ten zawéd w nowoczesnym Swietle jako zajecie
dajgce mnoéstwo satysfakciji oraz mozliwosci rozwoju.
Nominacja, a pdzniej otrzymanie nagrody, utwierdzito
mnie w przekonaniu, ze wybratam wtasciwa Sciezke
zawodowa.

Wstyd sie przyznaé, ale w nattoku zaje¢ czesto prze-
gapiam termin ich odbioru. Na przyktad w tym roku
zorientowatam sie dopiero dzien przed uroczystg kon-
ferencja, ze po raz czwarty zostatam wpisana przez
Kapitute SPRUC na Liste 100. Nawet nie mogtam sie
zarejestrowac, aby jg odebra¢. Szkoda mi byto rezy-
gnowac z lekcji, a na szukanie zastepstwa byto juz
za pozno.

Jako cziowiek naprawde czuje sie spetniona,
jako nauczyciel bardzo doceniona. Dostaje tak
duzo wdziecznosci od ucznidw i ich rodzicéw,
od absolwentéw.

GG: Czy oprdcz pracy, w ktérej odnosi Pani tak wiele sukce-
sOw, ma Pani jeszcze czas na jakie$ zainteresowania pozaz-
awodowe, na hobby zupetnie niezwigzane z informatyka,

nauczaniem? Czy tez szkota, Olimpiady, Fundacja, zabieraja
Pani caty wolny czas?

Joanna Smigielska: Kiedy$ moj uczen zauwazyt, ze
nauczanie jest moim hobby. Lubie swojg prace, daje
mi rados¢ i satysfakcje.

GG: Moi rozméwcy czesto przytaczajg znane powiedzenie,
przypisywane Konfucjuszowi, ze je$li wybierzemy prace,
ktora kochamy, to nie przepracujemy ani jednego dnia
W swoim zyciu.

Joanna Smigielska: Ale mam tez taka swoja dziatke,
zupetnie niezwigzang z informatyka. Jestem pasjo-
natkg perfum, mozna powiedzie¢ perfumoholikiem.
Interesuje sie tg dziedzing, ktorej historia jest tak
stara, jak historia ludzkosci.

GG: Zapewne nie ma dzisiaj osoby, ktora nie styszataby
o perfumach stynnych marek, takich jak Armani, Calvin
Klein, Chanel czy Dior, ze wymienie tylko kilka. Posiadanie
ich, to marzenie wielu kobiet.

Joanna Smigielska: Kolekcjonuje perfumy, poznaje
nowe, poroéwnuje nuty i struktury kompozycji zapa-
chowych, intensywnos¢ i trwato$¢ zapachu, mam
swoje ulubione zapachy. Perfumy to trudny i drogi
produkt, dlatego kupuje tzw. odlewki, czyli probki,
miniaturki oryginalnych perfum. Mam ich petne poéiki.

Swiat perfum charakteryzuje sie swoim stownictwem
i specjalistycznymi terminami, bez rozumienia kto-
rych trudno sie w niego zagtebi¢. Zmieniajg sie mody
i trendy. Mamy perfumy meskie i damskie, popularne
kompozycje mainstreamowe i niszowe dla konese-
réw. Mozna by méwi¢ o nich bez konca.

GG: Znane jest powiedzenie Gianni'ego Versace, wloskiego
kreatora mody, ze ,Perfumy stawiaja kropke nad <i> w ele-
gancji”. Postawity tez kropke na koniec naszej rozmowy.
Bardzo dziekuje za spotkanie i poswiecony czas.
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Tinkercad - nowosci w modelowaniu 3D

Barttomiej Krowiak

Wstep

Swiat projektowania 3D rozwija sie dynamicznie, a wraz z nim narzedzia, ktére umozliwiaja realizacje coraz
bardziej ztozonych projektow. Jednym z przyktadéw jest Tinkercad — platforma, ktdéra od lat cieszy sie
popularnoscig wsréd uczniéw i nauczycieli. Byta niejednokrotnie opisywana, miedzy innymi w kwartalnikach
.Meritum”!, W cyfrowej szkole”?, na portalu Librus Szkota3. Platforma charakteryzuje sie intuicyjnym interfejsem
i szerokimi mozliwosciami, nieustannie ewoluuje, oferujac uzytkownikom nowe funkcje i udoskonalenia.

Szczegolnie istotne zmiany zaszty w module SimLab*, ktéry symuluje zachowanie obiektdw, jakby byly w $wiecie
rzeczywistym. Dzieki niemu mozna nie tylko tworzy¢ modele tréjwymiarowe, ale takze analizowac ich wkasciwosci
fizyczne, takie jak masa, wytrzymato$¢ czy reakcja na sity zewnetrzne. SimLab otwiera nowe mozliwosci
w zakresie projektowania interaktywnych animaciji, prototypowania projektéw oraz edukacji technicznej.
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W niniejszym artykule omoéwione zostang innowacje wprowadzone do modutu SimLab, ktGre znaczgco poszerzajg
jego funkcjonalno$é. Szczegétowo zostanie przedstawione, w jaki sposéb mozna definiowa¢ r6zne rodzaje
materiatow i symulowacé ich zachowanie pod wptywem sity grawitacji, a takze jak wykorzystac¢ ztgcza i napedy do
tworzenia bardziej ztozonych uktadéw mechanicznych.

Modut SimLab - jak wtaczy¢é?

Jezeli w $rodowisku do modelowania 3D zostanie stworzony projekt, ktérego zachowanie chcielibysmy
przetestowa¢, z pomoca przychodzi modut SimLab. Aby go uruchomié, nalezy wybra¢ odpowiednig ikone
w prawym gérnym rogu srodowiska. Symbol spadajgcego jabtka wyraznie daje do zrozumienia, ze dzieki opcjom
ukrytym w tym trybie, modele obiektow bedzie mozna wprawi¢ w ruch.

llustracja 1. Przejscie do modutu SimLab

Modut stuzy do symulowania przebiegu réznych doswiadczen fizycznych. Po jego uruchomieniu znika przybornik
z obiektami mozliwymi do wstawiania. Takie operacje, jak duplikacja ksztaltu lub jego przemieszczanie
w przestrzeni sg w dalszym ciggu mozliwe, ale jezeli nastgpi potrzeba na przyktad dodania kolejnego obiektu,
wyciecia otworu lub zmiany wymiardw, uzytkownik musi z powrotem przetgczy¢ sie w tryb modelowania 3D,
oznaczony ikong z dziewiecioma kwadratami.

Rodzaje materiatéw, wtasciwosci fizyczne i start symulaciji

W module SimLab po Kkliknieciu lewym przyciskiem myszy na obiekt pojawia sie przybornik zwigzany
z whasciwosciami ksztattu. Mozna tam wskaza¢ materiat, ktory bedzie wykorzystywany do symulacji lub

1 B. Krowiak, Modelowanie i druk 3D w pracy nauczyciela, Meritum"nr 4/2022, s. 79-85, https://tiny.pl/hwphzg9s

2 B. Krowiak, Modelowanie i druk 3D w nowoczesnej szkole, W cyfrowej szkole” nr 2/2022, s. 21-27, https://tiny.pl/9vb18

3 B. Krowiak, Modelowanie 3D od podstaw, https://tiny.pl/mwbvptw7

4 B.Krowiak, Tinkercad i ruchome konstrukcje, Materiaty z XIX konferencji Informatyka w Edukacji, Torun 2023, https://tiny.pl/3p5p48x0
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eksperymentu (llustracja 2). Obecnie nie jest mozliwa edycja parametréw poszczego6lnych surowcow, ale ma to
swoje uzasadnienie — srodowisko Tinkercad prawdopodobnie jeszcze nie poradzitoby sobie z bardzo sprezystym
betonem albo drewnem z minimalng gestoscig wypetnienia.

Kazda z dostepnych pozycji charakteryzuje sie unikalnymi parametrami dotyczacymi na przyktad wspotczynnika
tarcia, gestosci lub przypuszczalnej masy wyliczonej na podstawie rodzaju materiatu, jego wymiaréw oraz
wypetnienia (llustracja 3).

Plastik ®

Tarcie: 0.35
Przywrocenie: 0.60

Gestosé: 1.30 g/cm?

Masa: 10.40 kg
Objetosé: 8000.00 cm?

Pomiary sa przyblizone...

llustracja 3. Przyblizone wiasciwosci fizyczne obiektu
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llustracja 2. Materiaty dostepne w trybie SimLab = !

llustracja 4. Dostepne w module SimLab obiekty
do rzucania

Dzieki tym dodatkom mozliwe jest przeprowadzanie cyfrowych eksperymentéw, na przyktad poréwnanie
wysokosci i czasu odbijania sie kul wykonanych z ré6znych materiatéw albo zaobserwowanie, z jakim oporem
i predkoscia szescienna kostka z lodu przesuwa sie po metalowym lub drewnianym klinie.

Aby uruchomi¢ symulacje i obserwowac jej efekty nalezy klikna¢ w ikone odtwarzania, znajdujaca sie w dole
ekranu po lewej stronie. Animacje rozpoczyna réwniez wcisniecie klawisza spacji. W trakcie jej trwania pojawia
sie pasek przewijania, ktéry umozliwia przeniesienie do wskazanego momentu. Na koniec mozliwe jest réwniez
wygenerowanie nagrania w formacie mp4, ktére przedstawia projekt w ruchu.

Powyzsze opcje umozliwiajg tworzenie projektéw i obserwacje zachowania sie poszczegolnych jego elementow.
Mozliwe zatem staje sie stworzenie funkcjonalnego zestawu przewracajacych sie klockéw domino, samochodu
zjezdzajgcego ze wzniesienia, katapulty czy toru przeszkéd dla pitki.

Dodatkowg ciekawostkg jest funkcja lewego przycisku myszy w trakcie odtwarzania animacji — Klikniecie
powoduje wyrzucenie w strone kursora jednego z dostepnych obiektéw, ktore mozna zaimplementowac jako
element eksperymentu.

Obiekty dynamiczne i statyczne

Domyslnie, po uruchomieniu animacji, na kazdy obiekt na ptaszczyznie roboczej zaczyna oddziatywac
grawitacja. Jezeli w modelu domu Sciany stojg krzywo — budynek sie rozpadnie lub przewrdci, a jesli w obrebie

W cyfrowej szkole



Tinkercad — nowosci w modelowaniu 3D

projektu znajduje sie obiekt lewitujgcy — spadnie on na ptaszczyzne lub poza jej granice. Istnieje jednak sposoéb
unieruchomienia wskazanego obiektu lub ich grupy. Skrot klawiszowy Ctrl + M zastosowany na wskazanym
wczesniej ksztalcie aktywuje opcje Ustaw jako statyczne. Dzieki temu mozliwe jest na przyktad stworzenie
znajdujacego sie w powietrzu toru, po zakretach ktérego poruszac sie bedzie element dynamiczny w postaci kuli.
Powtérne uzycie skrétu Ctrl + M lub wybér odpowiedniej ikony (llustracja 5) na ,zamrozonym” modelu, przywraca
podatnos$¢ na site grawitacji.

Ustaw jako statyczne Ustaw jako dynamiczne

llustracja 5. Ustawienie statycznosci i dynamiczno$ci modelu

Sledzenie ksztattu i analiza wykreséw

W module SimLab we wiasciwosciach obiektu mozliwe jest rowniez wtaczenie opcji Sledzenia poruszajgcego sie ®©
ksztattu (llustracja 6). Pod ikong znaku zapytania znajduje sie instruktaz, ktory doktadnie wyjasnia mozliwosci " —_—
zwigzane ze $ledzeniem ruchu obiektow. &)
©

Ustawienia A A 4

)

Sledz C

Sledz ksztaft )

e ©

Typ linii Przerywana - ;

Bryta E

Guma sprezysta —y—
Przerywana >

Tarcie: 1.00
Strzatka U

Przywrocenie: 0.95

Gestosé: 0.92 g/cm?
llustracja 6. Ustawienia trybu Sledzenia ksztattu w module SimLab

Po odtworzeniu animacji z wtaczonym $ledzeniem ikona przedstawiajgca wykres staje sie aktywna. Po kliknieciu
W nig istnieje mozliwo$¢ wyboru wielkosci fizycznej, ktérej parametry chcemy przeanalizowaé (llustracja 7).
W ten sposob mozna zaobserwowac na przyktad zmiany predkosci, przyspieszenia statycznego i poprzecznego,
pedu, albo energii kinetycznej, potencjalnej lub catkowitej. Wyniki eksperymentu mozna tez wyeksportowac¢ do
formatu CSV.

.r\'\' Q‘i‘ -,/""i o Udostepnij
a Wykres sledzenia (3) Eksportujv | X
; @ 50571
|
[ | Predkosé (mm/s) 0 +
l s000

4000
3000
2000

1000

R - ‘

et
llustracja 7. Analiza zmiany predkosci odbijajgcej sie gumowej kuli
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Ustawienia sceny

Dodatkowym czynnikiem sg ustawienia sceny, ktorych oddziatywanie mozna uwzgledni¢ w eksperymencie. W ten
sposob mozna ustali¢ materiat, z jakiego wykonane jest podioze, site przyciggania, amplitude wstrzgséw oraz
skale symulaciji.

Ustawienia ~
Ciezar (g) @

®©€,

Amplituda wstrzaséw

4.7

Skala symulacji

100~

llustracja 8. Ustawienia sceny w module SimLab

Laczniki i opcja dodania napedu

Kolejng nowoscig sa uchwyty, ktére mozna dodawa¢ do modeli, aby potaczy¢ ze soba kilka ruchomych

fragmentows®.
@
& e &

llustracja 9. Rodzaje tagcznikéw: obrotowy, suwakowy, osiowy

@©
&)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

Kazdy rodzaj ztgcza pozwala na inny zakres ruchu obiektéw, a ich cechg wspdlng jest wystepowanie w kazdym
przypadku dwéch uchwytéw. Jeden z nich doczepiany jest do obiektu podtrzymujacego ruchomy model, drugi
natomiast musi by¢ potagczony z przedmiotem, ktéry ma sie poruszac. Jezeli ktéry$ z uchwytéw nie zostanie
dotaczony do obiektu, konstrukcja sie rozpadnie.

Zastosowanie ztaczy obrotowych umozliwia ruch wokot potozenia punktu. Tego typu faczniki majg réwniez
regulowany kat stozka, aby ograniczy¢ swobode ruchu, jaka uzyskujg ksztalty. W przypadku tego tgcznika
w gotowych modelach Tinkercada mozna znalez¢ wahadto falowe (ang. wave pendulum), na ktérym mozemy
zaobserwowac przyktadowe wykorzystanie tego typu elementu.

— ,.‘ % ~ Zigcze obrotowe = Q
(s P e )

Limit Kgta
/ Stozka O

90

llustracja 10. Wahadto falowe ze wskazanym ztgczem i jego wtasciwosciami

5 https//www.tinkercad.com/blog/connectors
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Tinkercad — nowosci w modelowaniu 3D

tacznik suwakowy umozliwia z kolei przesuwanie ksztattu w linii prostej. Mozna okresli¢ jego kierunek na dowolny,
a powigzany z nim obiekt po uruchomieniu animaciji bedzie poruszac sie do przodu lub tytu wzdtuz linii ztgcza.

tacznik osiowy pozwala na dodanie napedu do obiektéw. W ten sposéb mozna tworzy¢ pojazdy wjezdzajgce
nawet pod wzniesienie, pracujgce uklady két zebatych, atrapy tasmy produkcyjnej, karuzeli i wiele innych,
ruchomych modeli. Ten rodzaj ztgcza ma takze ciekawe wtasciwosci, poniewaz mozliwe jest okreslenie momentu
i predkosci obrotowej, ktére beda wptywac¢ na kierunek oraz szybko$¢ zmiany potozenia ciata wzgledem uktadu
odniesienia.

~ Ztacze osi o Q

Moment
obrotowy =@ ot
silnika (Nm)

Predkosé ’ ]
obrotowa O =8 U
Silnika
[OD
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llustracja 11. Wiasciwosci i wizualizacja dziatania ztacza osi

Podsumowanie

Tinkercad jest bezptatnym narzedziem, ktére utatwia prace nauczyciela. Mozliwos¢ tworzenia zespotéw klasowych,
intuicyjny interfejs dostepny w jezyku polskim, a takze brak koniecznosci pobierania i instalacji czegokolwiek,
bardzo utatwiajg wsp6lng prace z uczniami nad modelami 3D. Na biezgco dodawane nowosci, takie jak modut
SimLab oraz jego ewolucja, pozwalajg na tworzenie konstrukcji, ktére dodatkowo mozna wprawia¢ w ruch,
co jest niewatpliwym czynnikiem motywujgcym uczniéw do zwrdcenia szczeg6lnej uwagi na doktadnos$¢ swoich
projektow.
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Od druku do chatbota w Encyklopedii Britannica

Cofnijmy sie do drugiej potowy XVIII wieku — czasOw Oswiecenia — epoki w historii kultury i rozwoju spoteczenstw
europejskich, ktéra charakteryzowata sie znacznym zainteresowaniem nauka, edukacja i racjonalnym podejsciem
do wiedzy. W wyniku potrzeby popularyzowania wiedzy pojawity sie nowatorskie proby jej zebrania i systematyzaciji.
Byly to wydawnictwa encyklopedyczne: Wielka encyklopedia francuska (tyt. oryg. Encyclopédie, ou dictionnaire
raisonné des sciences, des arts et des métiers) oraz Encyklopedia Britannica (tyt. oryg. Encyclopaedia Britannica).

Encyklopedia Britannica powstata jako reakcja na francuskie wydawnictwo Encyclopédie, gdyz w tym czasie
w Wielkiej Brytanii brakowato nowoczesnej encyklopedii, a dostepne kompendia byty fragmentaryczne lub bardzo
specjalistyczne. Pierwsza edycja tej encyklopedii skiadata sie z 3 tomoéw i ukazywata sie w latach 1768-1771
w Edynburgu. Jej twércami byli Szkoci: Colin Macfarquhar — drukarz i ksiegarz, William Smellie — redaktor,
Andrew Bell — grawer, drukarz i autor ilustracji'. Tresci zawarte poczatkowo w 3 tomach, na przestrzeni lat
urosty do 32 woluminéw w ostatnich wersjach drukowanych encyklopedii. Poczatkowo wydawnictwo skupiato sie
gtéwnie na tresciach nauk scistych i technicznych. Zawierato plany miast, ilustracje anatomiczne oraz techniczne
schematy maszyn. Artykuty byly obszerne i miaty praktyczny charakter — czesto opisywaly, jak cos$ zrobi¢ (np. jak
budowac¢ mosty czy konstruowac urzgdzenia). Publikacje zawieraly system odniesien i klasyfikacji tematow,
co w XVIII wieku stanowito nowatorskie podejscie. Dzieki praktycznemu i naukowemu podej$ciu Britannica stata
sie podstawowym i globalnie uznanym Zrédtem informacji.
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Britannica jest najstarszg nieprzerwanie wydawana encyklopedia, ktora stopniowo przeksztalcita sie z wer-
sji papierowych, przez wydawane réwnolegle wersje na nosnikach optycznych oraz online (od 1994 roku), do
formy wytgcznie elektronicznej (od 2012 roku, gdy obecny wtasciciel publikacji Britannica Group ogtosit decyzje
o zaprzestaniu publikacji wersji papierowej)?. Zakonczenie edycji drukowanej byto strategiczng zmiang, ktora
pozwolita zaoferowaé bardziej aktualne i interaktywne tresci poprzez strony internetowe Britannica.com? i stow-
nik Merriam-Webster®. Britannica zainwestowata takze w narzedzia oparte o sztuczng inteligencje (Al, SI), aby
usprawni¢ tworzenie tresci, sprawdzanie faktow i ttumaczenia. Stworzyta wtasnego chatbota, ktéry dostarcza
informacji pochodzgcych z obszernej encyklopedii internetowej. To rozwigzuje obawy zwigzane z ,halucynacjami”
lub niescistosciami tresci generowanych przez sztuczng inteligencje. Inne projekty rozwijane przez Britannica
Group w oparciu o sztuczng inteligencje, to:

» oprogramowanie do nauki z jezyka angielskiego — wykorzystanie sztucznej inteligencji do tworzenia awataréw
i dostosowywania lekcji do potrzeb poszczegoélnych uczniéw;

 generatory planéw lekcji — pomaganie nauczycielom w tworzeniu angazujacych i skutecznych tresci;
 ulepszony tezaurus dla Merriam-Webster — eksplorowanie pojedynczych stow, a takze fraz w stowniku.

Chatbot Britannica Al zostat tak zaprojektowany, aby udziela¢ szybkich i rzeczowych odpowiedzi na pytania
uzytkownikéw. Narzedzie korzysta z bogatej bazy danych Britannica. Uzytkownicy moga kierowac¢ swoje zapytania
na szerokie spektrum tematow, przy czym narzedzie jest szczegélnie przydatne w odpowiedziach do zapytan
zwigzanych z takimi dziedzinami, jak nauka, sztuka i historia. llustracja 1 przedstawia fragment ekranu widoczny
po wyborze z menu na stronie gtdwnej Britannica.com funkcji ,Zapytaj Chatbota”. Britannica Al odpowiada na
zadane pytanie, a takze sugeruje pytania, na ktére mozna otrzymac odpowiedzi. Obecnie jest to wersja beta,

1 Encyklopedia Britannica. Skarbnica wielowiekowej wiedzy o swiecie, https://tiny.pl/6r476p2d
2 Britannica: koniec wersji drukowanej, https://tiny.pl/mdvp3gyr

3 https://www.britannica.com

4 https//tiny.pl/hOkcsq74
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stad pojawia sie komunikat, ze otrzymane odpowiedzi warto weryfikowac z treSciami artykutdbw z Encyklopedii
Britannica.

Chatbot ﬁi‘itannica

Zadaj pytanie o 4

Odpowiedzi Chatbota sg tworzone z artykutéw Britannica przy uzyciu sztucznej inteligencji. To jest
funkcja beta. Odpowiedzi Al mogg zawieraé btedy. Prosze zweryfikowaé wazne informacje za pomoca
artykutéw Britannica. O Britannica Al.

Sugerowane pytania

Jaka jest historia Igrzysk Olimpijskich? > Jaka jest historia Mistrzostw Swiata? >

Jakie jest znaczenie Magna Carta? 4 Jakie sg gtéwne teorie fizyki? >

Popraw swoje doswiadczenie w nauce online dzieki Britannica Al Chatbotowi, zasilanemu przez naszq obszerng baze danych
artykutéw encyklopedycznych. Zadawaj pytania i otrzymuj wiarygodne odpowiedzi na rézne tematy, od historii i nauki po
sztuke i kulture.

llustracja 1. Widok chatbota Britannica Al po wyborze na stronie gtéwnej opcji ,Zapytaj Chatbota”

Na llustracjach 2 i 3 widoczne sg fragmenty odpowiedzi chatbota na pytanie dotyczgce warunkéw klimatycznych
i najlepszego sezonu do zwiedzania Patagonii — krainy geograficznej w potudniowej czesci Ameryki Potudniowej.
Informacje zostaty udostepnione na podstawie trzech artykutéw z encyklopedii. Dodatkowo ponizej otrzymanych
informaciji jest zapis, ze w przypadku niezadowalajacej odpowiedzi mozna ponownie jg wygenerowac z chatbota
Britannica Al lub ChataGPT.
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Jakie warunki klimatyczne panuja na terenie Patagonii? W
jakim sezonie najlepiej udaé sie w podréz do tego kraju?

Zrédto: Britannica (3) v

Patagonia, polozona w poludniowej cze§ci Ameryki Poludniowej, ma klimat pod wplywem zachodniego
pradu powietrza potudniowego Pacyfiku. Region ten mozna podzieli¢ na dwie gtéwne strefy klimatyczne:
poinocna i poludniowa Patagonie.

Pélnocna Patagonia

¢ Klimat: P6élpustynny

» Temperatury: Srednie roczne temperatury wahaja sie od 54 do 68 °F (12 do 20 °C). Maksymalne
temperatury moga siegac od 106 do 113 °F (41 do 45 °C), podczas gdy minimalne temperatury
wahaja sie¢ od 12 do 23 °F (-11 do -5 °C).

* Opady deszczu: Roczne opady wahaja sie od 3,5 do 17 cali (90 do 430 mm).

* Wiatry: Przewaznie suche, zimne i silne z poludniowego zachodu.

llustracja 2. Fragment odpowiedzi Britannica Al na pytanie dotyczgce Patagonii
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Najlepszy czas na wizyte

Najlepszy czas na wizyte w Patagonii to miesigce letnie na pétkuli poludniowej, od grudnia do lutego. W
tym okresie pogoda jest lagodniejsza, co czyni ja idealna do aktywno$ci na §wiezym powietrzu i
eksploracji. Jednak podrézni powinni by¢ przygotowani na zmienne warunki pogodowe, w tym silne
wiatry i sporadyczne deszcze, nawet latem.

Sprébuj ponownie z Britannica Al
iI» ©V = Sprébuj ponownie Odpowiedz 9 Sprébuj ponownie z ChatGPT
@ Powigzane pytania > Sprébuj ponownie Odpowiedz

Jakie sg najlepsze zajecia do zrobienia w Jak klimat w Patagonii wptywa na dzika

>
Patagonii w okresie letnim? przyrode?

Jakie sg popularne miejsca turystyczne w Jak warunki klimatyczne w Patagonii wypadajg w
Patagonii? poréwnaniu z innymi regionami w Ameryce >
Potudniowej?

llustracja 3. Fragment odpowiedzi Chatbota Britannica Al na pytanie dotyczace Patagonii — cd.

Podsumowujgc mozna stwierdzi¢, ze chatbot Britannica Al:

» wykorzystuje zaawansowane technologie przetwarzania jezyka naturalnego oraz uczenia maszynowego,
aby analizowa¢ pytania uzytkownikow,

 dostarcza precyzyjnych odpowiedzi w czasie rzeczywistym,
e pozwala na szybkie i doktadne wyszukiwanie informaciji,
 jest zintegrowany z bazg danych Britannica,

» gczy tradycyjng rzetelnos¢ z nowoczesng technologig,

@©
&)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S

Y
>
O

e uzupetnia i usprawnia proces edukacyjny.

Tresci udostepniane w encyklopedii, podobnie jak materiaty prezentowane w ponizszym tekscie sa w oryginale
angielskojezyczne. Polski odbiorca korzysta z nich w oryginalnej wersji jezykowej lub wybiera ustawienie
ttumaczenia na jezyk polski w ustawieniach przeglgdarkowych.

Na czacie z artefaktami z Muzeum Brytyjskiego

Muzeum Brytyjskie (The British Museum)? z siedzibg w Londynie zostato zatozone w 1753 roku po zakupie przez
rzad brytyjski trzech prywatnych kolekgcji i potgczeniu ich w jedng catos¢. Zbiory muzealne w tym pierwszym na
Swiecie publicznym muzeum narodowym zostaty udostepnione dla zwiedzajgcych w 1759 roku. Z biegiem czasu
muzeum rozrosto sie, dokonujgc dodatkowych zakupow, przyjmujac darowizny, pozyskujac nabytki wojenne oraz
kolonialne®. Wsréd zbiorow mozemy ogladaé m.in. starozytne greckie rzezby, wytwory rzemiosta z Mezopotamii,
starozytng chifiskg ceramike. Obecnie kolekcje oferujg przeglad r6znorodnych kultur i epok historycznych, co
powoduje, ze Muzeum Brytyjskie jest jednym z najbardziej znanych i najczesciej odwiedzanych muzedéw na
Swiecie. Dodatkowo wazny jest fakt, ze jest dostepne bezptatnie dla wszystkich zwiedzajgcych.

llustracja 4. Widok startowy trzech kolekcji ze strony Muzeum Brytyjskiego: ,Egipt”,
~Pragnienie, mito$¢, tozsamos¢” i ,Zwierzeta”

5 https//www.britishmuseum.org
6 https://tiny.pl/0j9zycfz
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Rola muzedéw w edukacji zmienia sie na przestrzeni lat. Dzieki postepowi technologicznemu dostosowuje sie
do potrzeb obecnych spoteczenstw. Tradycyjnie ogladamy w nich wystawy i eksponaty. Obecnie coraz czesciej
towarzyszy im dzwiek, wideo, mozliwo$¢ wejscia w interakcje z artefaktami, miedzy innymi dzieki technologii
rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci. Wykorzystywane sg strony internetowe i media spotecznosciowe, ktére
utatwiajg formy wspotpracy i zaangazowania publicznosci. Kolekcja online Muzeum Brytyjskiego umozliwia
dostep do prawie 4,5 miliona obiektéw. Obrazy sa udostepnione w wysokiej rozdzielczosci, mozna je powiekszac
i szczegbtowo analizowad’.

W oparciu o tresci pochodzace z bazy danych zbioréw Muzeum Brytyjskiego powstat projekt The Living Museum
(Zyjace Muzeum), ktory opisywany jest jako eksperymentalny interfejs stworzony przez Jonathana Talmiego,
niezaleznego inzyniera AI%. Aplikacja umozliwia uzytkownikom interaktywne eksplorowanie okoto 1,2 miliona
obiektéw z zasobdéw Muzeum Brytyjskiego. Zaproponowana interaktywnos¢ charakteryzuje sie tym, ze uzytkownik
moze ,prowadzi¢ rozmowe” z artefaktami i w ten sposob poznac ich historie i kontekst powstania. Projektant
eksperymentu wykorzystat tresci udostepnione na licencji CC BY-NC-SA 4.0. Projekt The Living Museum korzysta
Z zasobow British Museum, nie jest jednak formalnie z nim powigzany ani przez nie autoryzowany.

:n-m,-’, 7s - \ 3 L L

Kultura ~ I Po:

llustracja 5. Widok strony startowej The Living Museum
z widocznymi elementami kryteriéw przeszukiwania zasobéw
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Po wejsciu na strone The Living Museum widoczna jest mozaika najwazniejszych artefaktébw z Muzeum
Brytyjskiego (llustracja 5). Kolekcje mozna filtrowac wedtug kryteriéw, takich jak: dziat muzeum, przedmiot, kultura,
typ obiektu czy miejsce pochodzenia. Po wybraniu konkretnego zasobu dowiadujemy sie o licencji udostepniania
materiatu, krotkiej jego historii oraz metadanych. Zwiezly opis jest jednoczesnie zaproszeniem do interaktywnej
rozmowy — czatowania. System wykorzystujacy Al sugeruje pytania, ktére mozemy zadac, a jednoczesnie
zacheca do sformutowania wlasnego zapytania.

llustracja 6. Widok artefaktu wybranego ze zbioréw The Living Museum

llustracja 6 przedstawia figurke z terakoty trzymajaca instrument muzyczny®. Przykladowe sugerowane pytania
systemowe to: Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o mojej podrézy z Wioch do British Museum? Czy mam opisa¢
znaczenie kithary w muzyce? Jakie inne artefakty znaleziono przy mnie? Z kolei na pytanie zadane przez

7 https//www.britishmuseum.org/collection
8 https://tiny.pl/2zypmOsk
9 https://tiny.pl/gvrp-8bw
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uzytkownika: Jaki charakter miata muzyka w 2 i 3 wieku przed Chrystusem? padta nastepujgca odpowiedz:
Muzyka w moich czasach byta czyms wiecej niz zwykitg rozrywka — byta gtebokg ekspresjg kulturowg wpleciong
w zycie religijne, spoteczne i obywatelskie. W greckim sSwiecie muzycy tacy jak ja byli szanowanymi artystami,
ktorzy wystepowali na waznych festiwalach religijnych, przedstawieniach teatralnych i spotkaniach szlacheckich.
Trzymana przeze mnie kithara nie byta tylko instrumentem, ale symbolem wyrafinowania kulturowego, czesto
kojarzonym z Apollem i uzywanym w profesjonalnych konkursach muzycznych, ktére byty rownie prestizowe jak
zawody lekkoatletyczne. Czy chciathys dowiedziec¢ sie wiecej o roli muzyki w mojej epoce?

Widzimy wiec, ze artefakt odpowie na nasze pytania dotyczace jego historii z uwzglednieniem znaczenia
i kontekstu historycznego. W ramach projektu zastosowano model jezykowy sztucznej inteligencji w ten sposob,
aby przekazywat informacje o artefaktach, a takze zachecat do dalszej rozmowy.

Warto podkresli¢, ze The Living Museum:

* wzbogaca komunikacje i zaangazowanie odwiedzajgcych,

« oferuje unikalny sposob nauki i odkrywania historii,

« dynamicznie angazuje i edukuje odwiedzajgcych,

e uwidacznia powigzania artefaktow,

e rozmowy z czatem uwzgledniajg specyficzng historie kazdego artefaktu.
Projekt jest wcigz w fazie rozwoju.
Nowe wersje obrazéw w Google Arts & Culture

Google Arts & Culture jest wirtualnym muzeum udostepniajacym zdigitalizowane dzieta sztuki i zabytki dziedzictwa
kulturowego. To inicjatywa firmy Google, ktéra wykorzystuje sztuczng inteligencje do popularyzowania kultury
i sztuki i jest przyktadem zastosowania technologii do integrowania wirtualnych zasoboéw muzealnych, archiwéw
i zbioréw z ponad 2 tys. instytucji kulturalnych z catego $wiata. Od wielu lat Laboratorium Google Arts & Culture
bada zastosowanie sztucznej inteligencji i systemOw uczacych sie w kontekscie artystycznym i kulturowym.
Sztuczna inteligencja jest wykorzystywana do:

e rozpoznawania obrazéw i styléw w sztuce,

* analizowania i odbierania sztuki,
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» ttlumaczenia tekstow,

 analizy dokumentow i rekopisow,
e komponowania muzyki
» kolorowania obrazkéw wg oryginalnych palet,

« zwiedzanie wirtualnych muzeoéw.

llustracja 7. Widok strony Google Arts & Culture dotyczacej gier wykorzystujgcych m.in. Al'®

Czes¢ wspomnianych wyzej mozliwosci jest dostepna na komputerach stacjonarnych, czes¢ tylko na
urzadzeniach mobilnych typu smartfon, tablet, a cze$¢ na obu typach urzadzen. Obecnie mamy do dyspozyciji
eksperymentowanie w nastepujgcych projektach i zakresach:

e Art Transfer — przeksztatcanie zdje¢ uzytkownika w stylu znanych artystéw, np. Van Gogha, Picassa.

» Art Selfie — poréwnanie selfie uzytkownika z bazg danych dziet sztuki i znajdowanie historycznych portretow
0 podobnych rysach twarzy.
10 https://artsandculture.google.com/play
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e Art Selfie 2 — umozliwia przeksztatcenie selfie i umieszczenie jego w stylu i otoczeniu wybranego dzieta
sztuki.

e Color Palette — odkrywanie dziet sztuki na podstawie poréwnania i dopasowania barw z roznych obrazéw.
» Art Recognizer — skanowanie dziet sztuki i dostarczanie szczegétowych informacji o nich.

» Gigapixel Imaging —tworzenie ultrawysokiej rozdzielczosci skanéw dziet sztuki, umozliwiajacych analizowanie
detali niewidocznych gotym okiem.

* Auto-thumaczenie tresci — ttumaczenie opisow dziet sztuki na wiele jezykow.

» Text Recognition (OCR) — digitalizowanie i analiza historycznych dokumentéw i rekopiséw.

* Google Al Experiments — funkcje zabawy ze sztukg, np. komponowanie muzyki, interaktywne wizualizacje.
» Art Coloring Book — kolorowanie stynnych dziet sztuki w oparciu o sugerowane oryginalne palety barw.

» Pocket Gallery —wirtualne zwiedzanie galerii sztuki z wykorzystaniem funkcji AR (rozszerzona rzeczywisto$c).
» Street View — wirtualne zwiedzanie wnetrz w trybie 360° z zastosowaniem mapowania muzedw i galerii.

e Art Remix — remiksowanie sztuki — przeksztatcanie grafiki za pomocg podpowiedzi.

* ArtZoomOut — powiekszanie obrazu poza ramy, w ktérych tradycyjnie funkcjonuje.

* PoemPostcard — tworzenie poezji do wybranego dzieta sztuki.
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llustracja 8. Wizualizacje prezentujace wyniki zastosowania funkcjonalnosci Art Selfie 2

Wymienione powyzej eksperymenty ilustrujg sposoby tgczenia nowoczesnych technologii z odkrywaniem
dziedzictwa kulturowego i sztuki. Na ilustracji 8 widoczne sa przyktady obrazéw wygenerowanych w aplikacji
mobilnej z wykorzystaniem funkcjonalnosci Art Selfie 2. Funkcja ta umozliwia zrobienie selfie samemu lub
Z przyjaciotmi oraz wybor stylu, w ktérym sztuczna inteligencja wygeneruje obraz wokét twarzy czy sylwetki
wedtug wybranego przez uzytkownika scenariusza. Moze to byé wspotuczestniczenie w ,Sniadaniu wio$larzy”
Renoira czy Festiwalu Woodstock. Obecnie mozna wybra¢ 25 r6znorodnymi styli. Po przeksztatceniu selfie
system przekierowuje nas do zasobOw z historiami obrazéw oraz powigzanych z nimi ruchami artystycznymi,
okresami historycznymi, ktére zainspirowaty nasz nowy wyglad w selfie.
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ArtRemix

Remix art with Al

A painting by Vincent van Gogh from
the end of 19th century that depicts

the animals, acat and a
household object

GEZED
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llustracja 9. Wizualizacja remixu wygenerowanego w oparciu o obraz ,Portret listonosza J6zefa Roulina”
wykonany przez Vincenta van Gogha

llustracja 9 przedstawia obraz utworzony w oparciu o ,Portret listonosza Jézefa Roulina” z wykorzystaniem
funkcjonalnosci ArtRemix, wygenerowany z zastosowaniem modelu Google Imagen Generative Al, ktéra
umozliwia remiksowanie sztuki. Imagen przyjmuje opisowag podpowiedz, aby w oparciu o nig wygenerowac
nowa wersje obrazu. Za pomoca podpowiedzi mozna wybra¢ aspekty obrazu, ktére chcemy zastagpic. Klikniecie
w strzatke uruchamia remiks.

Z zastosowaniem funkcjonalnosci Art ZoomOut mozna wygenerowacé obraz z powiekszong perspektywg lub
w oparciu o jego widok wygenerowaé poezje — PoemPostcard. llustracja 10 przedstawia widok oryginalnej pracy
Vincenta van Gogha z 1889 roku ,Portret listonosza J6zefa Roulina”, w oparciu o ktérg zostat wygenerowany
obraz z kotem (llustracja 9). W gornej czesci sg widoczne opisane powyzej funkcjonalnosci ArtZoomOut, ArtRemix

i PoemPostcard.

@©
&)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

Q

llustracja 10. ,Portret listonosza Jézefa Roulina”, Vincent van Gogh (1889 r.)

Podsumowujac mozna stwierdzi¢, ze Google Arts & Culture:
 ulatwia dostep do globalnego dziedzictwa kulturowego,
 udostepnia w innowacyjnych formach obrazy sztuki i dziedzictwa kulturowego,
» wzbogaca proces nauczania poprzez wizualizacje, interaktywnos$c¢ i personalizacje nauki,

e materialy sg dostepne w zasobach bezptatnej platformy.

W cyfrowej szkole



Agenci i chatboty Al dla kultury

Podsumowanie

Wykorzystanie innowacji technologicznych, a w szczegélnosci sztucznej inteligenciji, jest obecnie koniecznoscia.
Znaczaco moze wspiera¢ edukacje humanistyczng dynamizujac proces uczenia sie. W zastosowaniu
edukacyjnym zaprezentowanych powyzej przyktadoéw encyklopedii, muzedw, eksperymentéw warto zwrdécic
uwage na nastepujgce ich mocne strony:

» potgczenie sprawdzonych informacji z nowoczesng technologig okreslang mianem technologii dialogowej,

» otrzymywanie odpowiedzi na zadane pytania w zwieztej i ustrukturyzowanej formie,

» zachecanie do zadawania dodatkowych pytan, analizowania r6znych perspektyw i prowadzenia dyskusiji,

» wykorzystywanie w nauczaniu hybrydowymizdalnym, jako dodatkowe narzedzie wspomagajace prowadzenie
lekcji,

e zaangazowanie ucznidw dzieki interaktywnej formie chatbotow,

« interdyscyplinarny charakter tresci,

» wspieranie interpretacji tekstow Zrédtowych, uwzgledniajgc ich kontekst i znaczenie,

» immersyjne doSwiadczenie ,zanurzenia sie” w opowiadane historie,

 tréjwymiarowos¢ modeli artefaktow inspirujace do analizy detali,

e przyblizenie i zrozumienie globalnego dziedzictwa kulturowego i r6znorodnosci kultur,

» badanie historycznych dokumentéw i przedmiotéw oraz analiza ich kontekstu,

* nowoczesno$¢ metod udostepniania wiedzy,

e uzupetnienie i usprawnienie (nie zastgpienie) procesu edukacyjnego,

» oferowanie unikalnego sposobu nauki i odkrywania historii.

Wiaczenie sztucznej inteligencji usprawnia dostarczanie tresci, zapewnia spersonalizowane doswiadczenia
zZwigzane z uczeniem sie. Przedstawione powyzej przyktady koncentrujg sie na jakosci i niezawodnosci tresci,
CO W erze przecigzenia informacjami jest niezwykle wazne. Dzieki interaktywnym metodom i dostosowaniu ich
do potrzeb uczniow, zwiekszajg zaangazowanie i skuteczno$¢ nauczania. Potgczenie rzetelnych informacji
z nowoczesng technologig dialogowa wzbogaca dos$wiadczenie dydaktyczne — uczniowie chetniej poznajg
przesztosé, lepiej rozumiejg terazniejszos¢. Nauczyciele taczac tradycyjna rzetelnos¢ z nowoczesng technologiag
zyskujg mozliwos¢ rozwijania przysztosciowych kompetencji cyfrowych uczniéw i moga sprosta¢ zmieniajgcym
sie wspotczesnie wymaganiom usprawniania procesu dydaktycznego w XXI wieku.
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Ponizsza ilustracja pokazuje wirtualne muzeum, w ktérym uczniowie mogg interaktywnie eksplorowac artefakty
z British Museum za pomocg hologramOw i rozszerzonej rzeczywistosci. Nauczyciele prowadzag lekcje
z wykorzystaniem tabletéw, a historyczne postacie opowiadajg swoje historie, sprawiajac, ze nauka staje sie
bardziej immersyjna i angazujaca. Obraz i komentarz zostaly wygenerowane przez DALL-E za pos$rednictwem
ChatGPT.

llustracja 11. llustracja przedstawiajaca wptyw projektu The Living Museum na edukacje
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Oddychac czy nie oddychac,
oto Jest pytanie? -
projekt edukacyjny Prus4CleanAir

Renata Sidoruk-Sotoducha

Pamietajmy — nie ma Planety B! SOS dla naszej Ziemi! Kazdy z nas ma prawo oddychac czystym powietrzem
i kazdy moze mie¢ wplyw na jego jakos¢.

Uczniowie z XXXV Liceum Ogoélnoksztatcgcego z Oddziatami
Dwujezycznymi im. Bolestawa Prusa w Warszawie w roku szkol-
nym 2024/25 przystgpili do realizacji polsko-brytyjskiego projektu
.CleanAir” w ramach wspoétpracy z fundacjg Global Action Plan
w Warszawie i w Londynie. Szkotg partnerskg realizujgcg réw-
nolegle projekt w Wielkiej Brytanii byta Woodchurch High School
— szkota Srednia ze statusem akademii. Znajduje sie w ona na pot- Prus4CleanAir
wyspie Wirral w poblizu Liverpoolu. Szkota w Anglii realizowata te
same zadania w tym samym czasie, co szkota polska, a komuni-
kacja odbywata sie drogg mailowa, za$ na dysku Google byly zbie-
rane wyniki obu szkét. llustracja 1. Logo projektu Prus4CleanAir

Gléwnym zatozeniem projektu Prus4CleanAir bylo przyjrzenie sie zanieczyszczeniom powietrza zwigzanym
z transportem samochodowym w Warszawie oraz sposobom badania tego zjawiska.
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Kolejnym krokiem byto dzielenie sie wiedzg na ten temat na forum szkoty i poza nig oraz zaproponowanie prostych
rozwigzan chronigcych powietrze, a co za tym idzie — nasze zdrowie.

Na wstepie uczniowie przeprowadzili prosty eksperyment. Dokonali pomiaru zanieczyszczen pytowych prostym
czujnikiem w pomieszczeniu, w ktorym spalano kadzidetko i sztuczne ognie. Nastepnie uzyli oczyszczacza
powietrza, aby zasymulowaé proces oczyszczania pomieszczenia z zapylenia. Przy okazji zauwazyli, ze pyly sg
tak mate, ze nie widac¢ ich gotym okiem, ale co wrazliwsi wyczuli je w inny spos6b — zaczeli bowiem pokastywac.

JaiEs

llustracja 2. Eksperyment z ptongcymi fajerwerkami llustracja 3. Prosty czujnik pomiaru pytéw PM2.5, PM10
emitujgcymi pyly
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Oddychac czy nie oddychac, oto jest pytanie? — projekt edukacyjny Prus4CleanAir

llustracja 4. Oczyszczacz powietrza uzyty podczas eksperymentu

Nastepnie uczniowie zastanawiali sie¢ nad nastepujacymi pytaniami:
Po co nam czyste powietrze?

Wszystkie narzady naszego ciata potrzebuja czystego powietrza, szczegélnie serce, ptuca i mézg. Bez tlenu
jesteSmy w stanie przezy¢ maksymalnie 4 minuty.

Jakie zanieczyszczenia powietrza powstajg w wyniku dziatalnos$ci ludzi?

Antropogeniczne zanieczyszczenia to dwutlenek azotu NO2. Powstaje w bardzo gorgcym powietrzu przy pozarach
lub w silnikach samochodéw. Inne toksyny to pyty: PM10, PM 2.5 oraz BaP — benzo(a)piren, SOx — tlenki siarki,
LZO — lotne zwigzki organiczne.
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Jakie konsekwencje dla haszego organizmu moze mie¢ zanieczyszczenie powietrza?

Moze przyczyni¢ sie na poczatku do: kaszlu, zaczerwienienia i swedzenia oczu, nosa i gardta, bolu gtowy.
Diugotrwate przebywanie w zanieczyszczonym otoczeniu moze powodowac astme, dolegliwo$ci ptuc i serca. Mate
dzieci z racji swojego niskiego wzrostu sg bardziej narazone na skutki uboczne wynikajgce z zanieczyszczenia
powietrza, poniewaz sa blizej zrédet zanieczyszczen, takich jak rury wydechowe samochodéw. Dzieci takze
oddychajg szybciej niz dorosli i wdychajg wiecej powietrza na kilogram masy ciata, co zwieksza ich ekspozycje
na szkodliwe substancije’.

Jak mozemy monitorowa¢ jakos¢ powietrza wokét nas?

Tu z pomocg przychodzi technologia.

Manufacturer Model Fuel Type Emissions Standard Engine Size (L) Vehicle Class TRUE Rating (NOx)

145 Diesel @) Euro ] (1996-2000) 19 Medium

146 Diesel @ Euro Bl (1996-2000) 19 Medium

147 Petrol ‘ EuroffE] (2000-2005) 16 Medium

A\

147 Petrol () Euro ] (2005-2010) 16 Medium ))) Moderate
147 Petrol @ Eurof(2005-2010)  2.0(1970, 110) Medium Poor

147 Diesel (@ turofEl (2000-2005) 19 Medium Poor

llustracja 5. Aplikacja TRUE

1 Dzieci sq najbardziej narazone na wysoki poziom zanieczyszczeri powietrza, https://tiny.pl/v3ncm5wp
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Renata Sidoruk-Sotoducha

Narzedzie TRUE? do pomiaru emisji opracowane przez Miedzynarodowa Rade ds. Czystego Transportu (ICCT)
pokazuje w prosty sposo6b, ze im starsze auto, tym wiecej zanieczyszczen emitowanych jest do atmosfery,
a wiekszos¢ samochodow z silnikiem Diesla jest przyczyng zanieczyszczenia w polskich miastach.

Uczniowie pokusili sie takze o zebranie danych na temat zanieczyszczen w miejscu swego zamieszkania oraz
parametréw pogodowych, zeby zobaczy¢, jaka jest zalezno$¢ miedzy pogodg a stopniem zanieczyszczenia
powietrza. Wykorzystali do tego szereg aplikacji:

Windy.com? to rodzaj radaru pogodowego, ktéry dziata jako aplikacja na telefonie lub zwykta strona internetowa.

Pokazuje aktualng pogode, w tym temperature, opady, site wiatru oraz jej prognoze. Dodatkowo dostarcza
informacje o réznego typu zanieczyszczeniach.

22 Dobry @

llustracja 6. Aplikacja Windy*

@©
&)
©
4
>
[®)
()]
©
=
@)
S
Y
>
O

Aplikacja Airly® dostarcza zaawansowane informacje na temat jako$ci powietrza. Pokazuje nasycenie powietrza
substancjami szkodliwymi. Dostepna jest zaréwno na urzadzenia mobilne, jak i w wersji internetowe;.
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llustracja 7. Aplikacja Airly®

Warszawska Platforma loT? udostepnia na interaktywnej mapie stolicy dane z rozproszonych w miescie
urzadzen (czujnikdw). Znalez¢ tu mozna m.in. pomiary ze stacji meteo oraz pomiary jakosci powietrza.

2 https//www.trueinitiative.org/true-rating
3 https//www.windy.com

4 https//tiny.pl/5_sb9zf2

5 https://airly.org/pl

6 https://tiny.pl/x2y97mé42

7 https://iotwarszawa.pl
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Oddychac czy nie oddychac, oto jest pytanie? — projekt edukacyjny Prus4CleanAir

e Warszawska Platforma
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llustracja 8. Strona Warszawskiej Platformy loT®

Stacja Meteo Warszawa jest systemem demonstrujgcym mozliwosci wykorzystania nowoczesnej technologii
sieciowej w upublicznianiu danych pomiarowych. W skiad stacji wchodzg: termohigrometr, termometr
wielokanatowy, barometr, wiatromierz, deszczomierz, czujnik pytu zawieszonego PM2,5 w powietrzu, rejestrator
danych oraz komputer PC petnigcy funkcje kontrolera stacji®.
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Tj pmz 5 59,0 ¢ sanannnann

() 2025-0218 21:05:42 CET 2025-0218 20:05:42 UTC i) Stacja Meteo Warszawa

188 LAB-EL Elektronika Laboratoryjna temperatura: -5,0 °C Moniton'ng. temperatury w 4 punktach
|l Historia pomiaréw Meteo Warszawa 104 czujnik bezprzewodowy
) Opis slacii Meleo Warszawa

' Stacja Meteo Urwitalt, pow. mragowski ol L

- Stacja Meteo Karpacz \/\ { \

* - Stacja Meteo Narwiarski Park Narodowy | \/\ /x

' Stacja Meteo SGGW w Warszawie AY __J N

|- Stacja Meteo Gdansk 1

- Stacja Meteo Konin 201y

llustracja 9. Strona Stacji Meteo Warszawa

Dane zapisywane byly w arkuszu kalkulacyjnym i zobrazowane wykresami.

PFF [femperat [Witgatnad
PM  [10pg/m’ [NOx  |NOx temperat |ura -po. ¢-po wialrpo  [cidnie
105 g/ ¢ yigim™po |ura- rano |potud il dudniu [wiatr-rano |polud R i
dzlent PM2.5 pg/m’- rano PM2.5 pg/m’-popoludniu u nl_[[*€]) L Y L .3 mis mis no hPa Jpc hPa
cavirtek 20 35 25 20| 2 1 95 94 3| 5] 1021 1020]
é-t aj 500 33 52 23 2.5] Fl 95 94 6 5] 1021 1022
sobota 30| ZCI] 38 34 18 23] 1 2 a0 89| 5| 3| 1016 1014
niedziela 5 g_OJ 14] 38 14] 30| 1 0.5 95 95| 2 1| 1012 1009
fzial 40 80| 38 80| 33 @1 2 3 55 91 2 1] 1012 1008]
wigrek 70| 50 63| 98 21 37 0 2 24 89| 1 2| 1005 1004
sroda 65| a5 95| 118 45| 58] 1 2 92 95| 1 1| 1003 1001

llustracja 10. Stacja pomiarowa Warszawa-Kondratowicza — monitoring w dniach 16-23.01.2025r.

8 https://tiny.pl/xysss5ck
9 Opis Stacji Meteo Warszawa: https://tiny.pl/f-5h77d0
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Renata Sidoruk-Sotoducha

PM2.5 a wiatr
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llustracja 11. Wykres zalezno$ci miedzy sitg wiatru a zanieczyszczaniami PM2.5
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llustracja 12. Wykres zaleznos$ci miedzy sitg wiatru a zanieczyszczaniami PM10
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llustracja 13. Wykres zaleznos$ci miedzy sitg wiatru a zanieczyszczaniami NOx
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Oddychac czy nie oddychac, oto jest pytanie? — projekt edukacyjny Prus4CleanAir

Okazato sie, ze stezenie zanieczyszczen powietrza uzaleznione jest od wielu czynnikbw, m.in. rodzaju
zanieczyszczenia (powierzchniowego lub punktowego), temperatury, predkosci wiatru, ciSnienia atmosferycznego
i wilgotno$ci powietrza.

Najwieksze zanieczyszczenie powietrza wystepuje w okresach zimowych. Dzieje sie tak dlatego, ze spadek
temperatury wywotuje konieczno$¢ ogrzewania mieszkan i obiektow przemystowych. W tym okresie mozemy
zaobserwowac wiec duzy wzrost stezenia miedzy innymi SO,, CO, NOx, PM10, PM2,5. Poprawe jakosci powietrza
przynoszg opady atmosferyczne, ktdre wymywajg pyly oraz rozpuszczajg je w wodzie opadowej. | oczywiscie im
silniejszy wiatr, tym mniej zanieczyszczer w powietrzu.

Na koniec uczniowie zastanawiali sie, co kazdy z nas moze robi¢ w kwestii ochrony powietrza: korzystanie
z transportu miejskiego, rowerdw, hulajnég, carpooling, sadzenie ro$lin, filtrowanie powietrza w domu, zielone
strefy, a moze petycje do wtadz, kampanie spoteczne?

Dobrym przyktadem jest dziatajaca od 1 lipca 2024 r. w Warszawie Strefa Czystego Transportu (SCT)'" —
pierwsza w Polsce Strefa Czystego Transportu.
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llustracja 14. Mapa Strefy Czystego Transportu (SCT) w Warszawie™'

Podsumowujac mozna stwierdzi€, ze dzieki realizacji tego typu projektéw rozwijane sa u mtodych ludzi kompe-
tencje 4K: kreatywnos¢, kooperacja, komunikatywnosc i krytyczne myslenie. Ksztattowanie tych umiejetnosci jest
kluczowe w osiggnieciu sukcesu w zyciu zawodowym i osobistym. Ponadto redukcja zanieczyszczen powietrza
jest kluczowa dla tagodzenia zmian klimatycznych i ochrony zdrowia kazdego z nas.

10 https://transport.um.warszawa.pl/sct
11 https//tiny.pl/fnjfkk87
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Cyfrowe slady - Kanat Augustowsk

Elzbieta Kawecka

W 2023 roku obchodzona byta 200. rocznica rozpoczecia budowy Kanatu Augustowskiego, ktéry taczy dorzecza
Wisly i Niemna. Jest on unikatowym zabytkiem architektury wodnej o dtugosci ponad 100 km, ktérego czes¢
(okoto 20 km) lezy po stronie biatoruskiej. Naturalne jeziora i rzeki potgczone zostaly przekopami i urzgdzeniami
hydrotechnicznymi (Sluzy, jazy). Szlak wodny kanatu tworzy ponad 40 km sztucznych przekopéw, 35 km
uregulowanych koryt rzek Netty i Czarnej Hanczy oraz 12 jezior, w tym Necko, Biate, Studzieniczne i Mikaszewo.
Gtéwnym powodem budowy kanatu byta wojna celna pomiedzy Krélestwem Polskim i Rosjg a Prusami, utrudniajgca
dostep do Battyku. Kanat miat by¢ przeznaczony do przewozu towarow, gtownie zbéz, ale wycofanie sie Prus
z wojny celnej spowodowato, ze przez wiele lat (do roku 1990) Kanat Augustowski byt wykorzystywany gtéwnie do
sptawu drewna. Obecnie jest wielkg atrakcjg turystycznag — to jeden z najciekawszych szlakéw wodnych w Polsce,
licznie odwiedzany przez kajakarzy i motorowodniakéw. Projekt Kanatu Augustowskiego opracowat generat
Ignacy Pradzyniski, a dziatanie tej drogi wodnej opiera sie na jego zalozeniach. Sluzy stuzace do pokonywania
réznicy poziomow miedzy poszczegdllnymi odcinkami, w wiekszosci zachowaly swoj XIX-wieczny wyglad i ciggle
sg obstugiwane recznie przez sluzowych. W 1968 roku Kanat Augustowski zostat wpisany do rejestru zabytkow,
aw 2007 roku zostat uznany za Pomnik Historii'.
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llustracja 1. Plan Kanatu Augustowskiego powstaly po jego budowie?

1 Wiecej informacji o Kanale Augustowskim: https://tiny.pl/qwvs522g
2 Zrodio: Wikimedia Commons, https://tiny.pl/gr0851g3
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Cyfrowe Slady — Kanat Augustowski

llustracja 2. Sluza Przewiez (zdjecie autorki)

Ciekawe sa archiwalne zdjecia Kanatu Augustowskiego, ktére mozna znalez¢ w zasobach Narodowego Archiwum
Cyfrowego, wykorzystujac do tego wyszukiwarke dostepna w serwisie Szukaj w Archiwach?.
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llustracja 3. Wynik wyszukiwania zaawansowanego — 60 fotografii,
w tym 47 po zaznaczeniu pola ,Domena publiczna”

llustracje 4 i 5 przedstawiajg zdjecia kanatu z roku 1935, pochodzace z archiwum fotograficznego Henryka
Poddebskiego, przedwojennego fotografa krajobrazu?, zas ilustracje 6 i 7 to zdjecia $luz z roku 1931.

3 Szukaj w Archiwach to serwis, ktérego celem jest udostepnianie w internecie dostepnych bezptatnie zbioréw archiwdw panstwowych i innych
instytucji. Pierwsza wersja serwisu ukazata sie w 2009 roku i do 31 maja 2021 roku byta dostepna pod adresem https://szukajwarchiwach.pl.
Obecna strona https://www.szukajwarchiwach.gov.pl zostata udostepniona 8 czerwca 2019 1. i jest stale rozwijana przez Narodowe Archiwum
Cyfrowe.

4 Archiwum fotograficzne Henryka Poddebskiego dostepne w serwisie Szukaj w Archiwach, https://tiny.pl/ppy2r7m
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Narodowe Archiwum Cyfrowe
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Narodowe Archiwum Cyfrowe

llustracja 5. Fragment kanatu®

5 https://tiny.pl/kc9y9vc7
6 https://tiny.pl/4-8nw9ck
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Cyfrowe Slady — Kanat Augustowski

llustracja. 6. Sluza PrzewieZ i most zwodzony’ llustracja 7. Sluza dwukomorowa®

Wokét Kanatu Augustowskiego rozcigga sie jeden z najwiekszych kompleksow lesnych w Polsce — przepiekna
Puszcza Augustowska, obszar o bogatych walorach przyrodniczych i krajobrazowych. Wystepuje tu wiele gatun-
kow flory i fauny, a najcenniejsze obszary zostaly objete ochrong. Nalezy do nich Wigierski Park Narodowy,
lezacy w po6inocno-zachodniej czesci Puszczy Augustowskiej. Najwieksza rzeka tego obszaru Czarna Hancza
taczy sie z Kanatem Augustowskim, a jej fragment stanowi tez szlak kanatu. Warto tez wspomnie¢ o rezerwatach
przyrody, pieknych fragmentach Puszczy Augustowskiej zachowanych w stanie naturalnym. Cztery z nich znaj-
duja sie na terenie nadlesnictwa Ptaska®: Starozyn, Perkuc, Maty Borek i Kurianskie Bagno. Mozna je odwiedzi¢
podczas sptywu kajakowego, ptynac od Jeziora Wigry Czarng Harncza i Kanatem Augustowskim.

Obchody 200-lecia Kanatu Augustowskiego byly okazjg do licznych dziatan lokalnych, pojawito sie wiele publikacji
internetowych, promujacych ten unikalny zabytek i jego otoczenie.
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W roku 2022 Gmina Ptaska (Polska) i Zarzad Wsi Sopockinie (Biatoru$) realizowaty projekt InCanalPromo
(nr PBU3/1045/20) pn. ,Zintegrowany system promocji strefy Kanatu Augustowskiego jako unikalnego
transgranicznego produktu turystycznego” w ramach Programu WspOtpracy Transgranicznej ENI Polska-Biatorus-
Ukraina 2014-2020, Cel tematyczny Dziedzictwo, Priorytet 1.1 Promocja kultury lokalnej i historii'®.

llustracja. 8. Widok gtéwnego menu Internetowej Platformy Informacji Turystycznej eCanal

7 httpsy//tiny.pl/727-vw0m

8 https://tiny.pl/bnp2s_0n

9 https://plaska.bialystok.lasy.gov.pl/rezerwaty-przyrody

10 https://plaska.pl/strona-280-informacje_o_projekcie.html
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W ramach tego projektu powstata m.in. Historyczna Transgraniczna Gra Terenowa na temat Kanaftu
Augustowskiego', dostepna w przegladarce'?, a takze w wersji mobilnej. Mozna jg wykorzysta¢ podczas zajec¢
lekcyjnych lub w czasie wycieczki czy sptywu kajakowego. Owocem projektu byta tez Internetowa Platforma
Informacji Turystycznej e-Canal'®, dostarczajgca danych o ofercie turystycznej rejonu Kanatu Augustowskiego
pomiedzy miastami Augustéw i Grodno.

Na platformie tej znajduje sie tez link do filmu Wirtualny splyw Kanatem Augustowskim'®, pozwalajacy obejrze¢
Puszcze Augustowska i przeprawic sie w kajaku przez Sluze.

Kanat Augustowski posiada 18 $luz, 14 z nich znajduje sie na terenie Polski, 4 po stronie biatoruskiej. Sluzy
umozliwiajg pokonanie réznicy poziomow miedzy poszczegolnymi odcinkami kanatu. Najwyzej potozona jest
Sluza Gorczyca. Niedaleko znajduje sie miejscowos$¢ Sucha Rzeczka, a w niej jaz miedzy Jeziorem Serwy
a Kanatem Augustowskim. Wody z Serw zasilajg Kanat Augustowski.

Nauczyciel moze poleci¢ uczniom wyszukanie danych dotyczacych parametréw Sluz i wykonanie wykresu
przedstawiajacego przekroj pionowy Kanatu Augustowskiego (llustracja 9).

llustracja 9. Przekrdj pionowy Kanatu Augustowskiego — od $luzy Debowo
(potozonej w odlegtosci 3,5 km od Biebrzy) do $luzy Niemnowo (na Biatorusi)
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Materialy cyfrowe dotyczace Kanatu Augustowskiego moga by¢é przydatne przy planowaniu wyjazdow
edukacyjnych. Mozna tez zaplanowa¢ wizyte w Muzeum Historii Kanatu Augustowskiego, mieszczgcym sie
w tzw. dworku Pradzyriskiego w Augustowie'. Jest ono otwarte w sezonie letnim. W poblizu znajduje sie $luza
Augustow i port Zeglugi Augustowskiej, skad mozna sie wybraé na ciekawy rejs statkiem. Wycieczke zabytkowym
Kanatem Augustowskim urozmaici aplikacja turystyczna, ktéra mozna pobraé ze strony Zeglugi Augustowskiej'®.

Elzbieta Kawecka — pracowata jako nauczyciel konsultant
w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw Warszawie.

1 https:/tiny.pl/wx5gd473

2 https://www.quest-plaska.pl
3 https://ecanal.plaska.pl

4 https://tiny.pl/vs_pg5v2

5 https://tiny.pl/9qd1mp-p

1
1
1
1
1
16 https://www.zeglugaaugustowska.pl/aplikacja-turystyczna-augustow
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Al zaktada okulary

Agnieszka Borowiecka

Sztuczna inteligencja (SI, Al) staje sie powoli czyms tak powszechnym i nieuchronnym, jak telefony komérkowe
czy media spotecznosciowe. Czesto nawet nie do konca jestesmy Swiadomi, ze z niej korzystamy. By lepiegj
zaprezentowac¢ uczniom mozliwosci Al mozemy zacza¢ od przygotowania prostych projektow, wykorzystujacych
gotowe modele rozpoznajgce dzwiek czy interpretujace elementy zdjecia lub wideo. Skupmy sie na odpowiedzi
na pytanie: Czy Al moze pomdc zatozy¢ okulary? Bedziemy pisa¢ skrypty w jezyku JavaScript uzywanym
w internecie m.in. do obstugi interakcji z uzytkownikiem. Elementy graficzne wyswietlane na stronie stworzymy
dzieki bibliotece p5.js udostepniajgcej zestaw statych, zmiennych i funkcji zwigzanych z rysowaniem, obstuga
wideo i dZzwieku. Szczegdtowe informacje wraz z przyktadami uzycia biblioteki p5.js mozna znalez¢ na stronie
https://p5js.org. Napiszemy programy korzystajac z edytora online'. Warto utworzy¢ konto, co pozwala na
zapisywanie projektu w chmurze oraz dodawanie do niego wtasnych plikow.

Rysujemy okulary

Zacznijmy od narysowania prostych okularéw. W edytorze rozpoczynamy prace z nowym projektem. Szkielet
programu sktada sie z funkcji setup() odpowiadajacej za ustawienia poczgtkowe i utworzenie kanwy, po ktorej
bedziemy rysowac, oraz funkcji draw() zawierajacej instrukcje ustalajgca kolor tta. Mozemy zmieni¢ rozmiary
kanwy oraz kolor tta, dopasowujac je do swoich potrzeb. Rysowane okulary beda sktadac sie z dwdch elips
potaczonych odcinkiem. Wykorzystamy funkcje ellipse(), ktérej parametrami sg wspoéhzedne Srodka elipsy
oraz dtugosci wielkiej i matej osi. Funkcja 1ine() pozwala narysowac odcinek tgczacy dwa punkty o podanych
wspotrzednych.
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function setup() {
createCanvas (640, 480);

¥

function draw() {
background(220);
ellipse(100, 100, 80, 80);
ellipse(200, 100, 80, 80);
line(140, 100, 160, 100);

}

Mozemy zmienia¢ ksztatt oprawek okularow podajgc rozne wartosci dtugosci wielkiej i matej osi elipsy. Do zmiany
koloru wypetnienia stosujemy funkcje fill(), ktérej pierwsze trzy parametry okreslajg skladowe RGB koloru,
podczas gdy czwarty méwi o przezroczystosci. Przy okreslaniu barwy mozemy réwniez wykorzysta¢ standardowe
nazwy koloréw?. Zmiane koloru krawedzi umozliwia funkcja stroke(), a jej grubosci funkcja strokeWeight().

Uczniowie moga eksperymentowac z dobieraniem koloréw i wspoétrzednych tak, by otrzymaé odpowiadajacy im
ksztalt okularow.

function draw() {
background(220);
stroke("red");
fill(150, 120, 30, 200);
strokeWeight(4);
ellipse(100, 100, 80, 50);
ellipse(200, 100, 80, 50);
line(140, 100, 160, 100);

¥

1 https://editor.p5js.org
2 https://rrogacz.pl/css-kolory
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Zaktadamy okulary

Poczatkowa wielkos¢ i potozenie rysunku moga by¢ zupetnie dowolne. Zmieniaja sie, gdy chcemy dopasowac
okulary do konkretnej twarzy. Do naszego projektu dodamy dowolne zdjecie, mozemy skorzysta¢ z bezptatnej
biblioteki grafik dostepnych na stronie Pixabay?3. Po rozwinieciu listy plikow projektu klikamy w przycisk z symbolem
+ i wybieramy opcje Upload file, a nastepnie przeciggamy pliki ze zdjeciami do okna Upload file. Mozemy
réwniez przygotowac specjalny folder grupujacy wszystkie zdjecia (opcja Create folder).

llustracja 1. Wgrywanie plikéw ze zdjeciami do folderu img

Kolejna czynnoscig jest wyswietlenie zdjecia na kanwie. Dodajemy do projektu funkcje preload(), ktéra zadba
o to, by grafika zostata w catoSci zatadowana do pamieci komputera przed probg jej uzycia. Do wysSwietlania
zdjecia uzyjemy funkcji image (), podajac wspétrzedne lewego gérnego naroznika rysunku oraz jego szerokosé
i wysokos$¢ (skalowanie zdjecia do rozmiaru kanwy).

let obraz;
function preload() {

obraz = loadImage('img/portretl.jpg');
¥
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function draw() {
image(obraz, @, 0, width, height);
stroke("red");
fi11(150, 120, 30, 200);
strokeWeight(4);
ellipse(100, 100, 80, 50);
ellipse(200, 100, 80, 50);
line(140, 100, 160, 100);

llustracja 2. Zdjecie wyswietlone na kanwie

3 https://pixabay.com
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Zadanie uczniéw polega na dopasowaniu okularéw do twarzy widocznej na zdjeciu. Muszg odpowiednio je
przesungé, a takze zmodyfikowaé ich wielkos¢ i odlegtos¢ miedzy soczewkami. Wigze sie to z wykonaniem
odpowiednich operacji matematycznych. Przydatne moze sie okaza¢ wprowadzenie dodatkowych zmiennych do
przechowywania wspétrzednych srodka lewej i prawej elipsy.

let leweX = 240;
let leweY = 245;
let praweX = 360;
let praweY = 245;

function draw() {
image(obraz, 0, 0, width, height);
stroke("red");
£il1(150, 120, 30, 200);
strokeWeight(4);
ellipse(leweX, leweY, 80, 50);
ellipse(praweX, praweY, 890, 50);
line(leweX + 40, leweY, praweX - 40, praweY);
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llustracja 3. Zdjecie z dopasowanymi okularami

Dopasowywanie potozenia okularow moze okazac sie interesujgcym ¢wiczeniem dla ucznidw, pokazujgcym jak
wylicza¢ wspétrzedne, operowa¢ zmiennymi i tworzy¢ odpowiednie wyrazenia utatwiajgce prace. Okazuje sie
jednak, ze wysitek wiozony w ,zatozenie” okularéow nie daje uniwersalnego rozwigzania — wystarczy zmienic
wysSwietlane zdjecie i calg prace trzeba powtoérzyc¢.

llustracja 4. Zte potozenie okularéw po zmianie zdjecia
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Potrzebujemy pomocy Al

W tym momencie z pomoca przychodzi sztuczna inteligencja. Na stronie projektu TensorFlow* — kompleksowej
platformy do uczenia maszynowego — mozna znalez¢ opis i wskazowki, jak skorzysta¢ z gotowych modeli.

llustracja 5. Przyktadowe modele TensorFlow

Model Wykrywanie pozycji (ang. Pose Detection) jest przyktadem komputerowej analizy obrazéw (ang. computer
vision). Algorytm wykrywa postac¢ ludzka na zdjeciu lub filmie, pozwalajgc okresli¢ potozenie na obrazie r6znych
punktow kluczowych identyfikujgcych czesci ciata, np. oko, ucho, nos, reka lub noga. Modele szacowania pozyciji
przyjmuja jako dane przetworzony obraz z kamery i wykonujg na jego podstawie wyliczenie pozycji. Odbywa sie
to z pewnym prawdopodobieristwem, wiec uzyskany rezultat nie zawsze bedzie idealny.
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llustracja 6. Punkty kluczowe wykorzystywane przez MoveNet i PoseNet®

Przyjrzyjmy sie, jak doda¢ model wykrywania pozycji do naszego projektu z okularami. Wymaga to modyfikacji
zaréwno skryptu (plik sketch.js), jak i gtéwnego pliku strony (index.html). Najpierw dodajemy link do skryptu
z modelem w czesci <head> pliku html:

<script src="https://unpkg.com/ml5@0.12.2/dist/ml5.min.js”></script>
Nastepnie definiujemy funkcje wczytujace model do pamieci oraz odczytujgce pozycje odpowiednich czesci ciata
i zapamietujgce je w zmiennych.

function czytaj_model(){
poseNet = ml5.poseNet(gotowy);
poseNet.on('pose', odczytajPozycje);

}

4 https/tiny.pl/8xmc8g4p
5 Zrédto: https://tiny.pl/xt3h5691
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function gotowy() {
console.log('model gotowy');
poseNet.singlePose(obraz);

}

function odczytajPozycje(poses) {
if (poses.length > @) {
leweX = poses[@].pose.keypoints[2].position.x;
leweY = poses[0@].pose.keypoints[2].position.y;
praweX = poses[@].pose.keypoints[1].position.x;
praweY = poses[@].pose.keypoints[1].position.y;

}
}

Ostatnig czynnoscig jest wywotanie funkcji wczytujgcej model wewnatrz funkcji setup().

function setup() {
createCanvas (640, 480);
czytaj_model();

}

Po uruchomieniu projektu zobaczymy okulary ,same” dopasowujgce sie do twarzy na zdjeciu. Mozemy wyzerowac
poczatkowe wartosci zmiennych leweX, leweY, praweX, praweY lub wczytaé dowolne zdjecie, a okulary bedg
wysSwietlane we whasciwej pozycji. Jedynym problemem moze by¢ ich wielko$¢. Aby ja poprawi¢ mozna skorzystac¢
z funkcji dist(), pozwalajgcej obliczy¢ odlegto$¢ miedzy dwoma punktami i uzalezni¢ wielko$¢ okularéw od
odlegtosci miedzy lewym a prawym okiem.
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llustracja 7. Okulary dopasowane przez model do zdjecia, potrzebna korekta wielkosci szkiet

Al na lekcji programowania

Sztuczng inteligencje mozna wykorzystywac na rézne sposoby podczas lekcji programowania. Zaczynamy od
roli asystenta nauczyciela pomagajgcego w tworzeniu i wyjasnianiu kodu, poprzez wykorzystanie gotowych
bibliotek opartych o Al, az do samodzielnego tworzenia modelu stosowanego pézniej w praktycznych zadaniach.
Przedstawiony projekt pozwala uczniom w zabawny sposéb zapoznac sie nie tylko z dziataniem modelu
wykrywajgcego pozycje, ale takze przypomnie¢ szereg podstawowych poje¢ zwigzanych z programowaniem
i matematyka. Zmieniajac zrodto wyswietlanej grafiki na obraz wideo otrzymamy mozliwos¢ ,przymierzania” przez
uczniéw okularéw, a takze zwrécenia uwagi na niedoskonato$ci modelu i odwotania sie do informacji o tym, jak
dziata model, jak go szkolimy i jakie efekty mozemy uzyskac. Ponizej poprawiona funkcja setup () przechwytujgca
obraz z kamery wideo.

function setup() {
createCanvas (640, 480);
obraz = createCapture(VIDEO);
obraz.hide();
czytaj_model();
}
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Micro:bit steruje oswietleniem
dr Katarzyna Oledzka

Micro:bit to niewielka, ale niezwykle wszechstronna plytka edukacyjna. Dzieki wbudowanym czujnikom,
mozliwosci komunikaciji bezprzewodowej i prostemu programowaniu, mozemy stworzy¢ systemy sterowania
Swiattem reagujgce na dzwiek, ruch czy sygnaty zdalne. W tym artykule zostanie przedstawionych kilka ciekawych
projektow, ktére mozna zrealizowa¢ z pomoca micro:bita.

1. Zapalanielgaszenie lampki na klasniecie

Dzieki wbudowanemu mikrofonowi w micro:bicie (wersja V2), mozliwe jest wykrywanie dzwiekéw otoczenia,
takich jak klasniecie. Mozemy zaprogramowac ptytke tak, by w reakcji na klasniecie wigczata lub wytgczata diode
LED albo podtgczong lampke.

Jak to zrobi¢?
» Odczytuj dane z mikrofonu i analizuj poziom natezenia dzwigku.

 Jesli wykryty zostanie glosny dZzwiek (np. klasniecie), zmieniaj stan diod — zapal wszystkie lub zgas je.
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gdy diwiek gosny *

jesli stan * = o to
ustaw stan * na o

gdy diwiek giosny w
W przeciwnym razie

jesli stanv = w o to
ustaw stan * na o
kaz LED ustaw stan * na °
pokaz

zapis cyfrowy pin PO + na o
W przeciwnym razie @

ustaw stan * na o

zapis cyfrowy pin PO * na o

C)

llustracja 1. Program dla uktadu zapalajgcego/gaszacego llustracja 2. Program dla uktadu zapalajgcego/gaszacego
diody na klasniecie lampke USB na klasniecie
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Micro:bit steruje oswietleniem

Micro:bit ma 25 zewnetrznych potgczen na ztgczu krawedziowym pilytki, ktore sg okreslane jako ,piny”. Piec¢
duzych pinébw potaczonych z otworami w plytce mozna uzy¢ do przymocowania krokodylkéw lub zatyczek
bananowych 4 mm. Po podfgczeniu do micro:bita zewnetrznego urzadzenia USB o niewielkiej mocy, zamiast
zapalania/gaszenia diod, podajemy napiecie na pin.

llustracja 3. Podtgczenie lampki do micro:bita

2. Zdalne sterowanie kominkiem
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Micro:bit posiada modut komunikacji radiowej, dzieki ktoremu mozna sterowac innym urzadzeniem na odlegtosc.
Mozemy wykorzystac te funkcje do zdalnego wigczania/wytgczania kominka LED.

Jak to zrobi¢?
« Jeden micro:bit petni funkcje pilota i wysyta sygnaty radiowe po nacisnieciu przycisku.
 Drugi micro:bit odbiera sygnat i wtacza/wytacza kominek poprzez przekaznik.

podczas uruchamiania
podczas uruchamiania

radio ustaw grupe o

gdy otrzymano radio receivedNumber
gdy przycisk A * nacisniety

jesli receivedNumber — o to
radio wy$lij liczbe o

zapis cyfrowy pin P8 * na °

W przeciwnym razie

gdy przycisk B ¥ nacisniety
zapis cyfrowy pin P8 v na o

®

llustracja 4. Program dla pilota llustracja 5. Program dla odbiorcy

nr 82/2025



dr Katarzyna Oledzka

llustracja 6. Zdalne sterowanie kominkiem

3. Kolorowe diody LED w akcji

Micro:bit doskonale nadaje sie do sterowania kolorowymi diodami LED RGB, np. taSmg LED z modutem
sterownika. Mozemy zaprogramowac efekty Swietlne, ktére bedag reagowac na zmiane potozenia micro:bita, ruch,
wcisniecie przyciskow czy inne parametry — np. gdy dysponujemy odpowiednim czujnikiem — na blisko$¢ osoby.
W przedstawionym przyktadzie sterowanie odbywa sie za pomocg wychylenia micro:bita w lewo lub w prawo.
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Jak to zrobi¢?
» Podtagcz tasme LED do micro:bita.

» Ustal kolor odpowiadajgcy wychyleniu micro:bita w lewo lub w prawo.

podczas uruchamiania

ustaw strip * na NeoPixel at pin P1 ¥ with @ leds as RGB (GRB format) v

na odchyl w lewo ¥ na odchyl w prawo ¥

strip * | show color red * strip v | show color green ¥

llustracja 7. Program do sterowania tasmg LED

Mozna doda¢ sterowanie dotykowe lub zmienianie koloru po wstrzasnieciu micro:bita.
4. W rytm muzyKi
Dzieki mikrofonowi micro:bit moze reagowac na dzwieki muzyki i synchronizowac oswietlenie z rytmem utworu.
Jak to zrobi¢?
e Analizuj poziom dzwieku za pomocg mikrofonu.

e Zaprogramuj diody LED tak, by zmieniaty kolory w rytm muzyki.
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Micro:bit steruje oswietleniem

llustracja 8. Wizualizacja poziomu dZzwieku na pomocg diod led
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llustracja 9. Zapalanie diod w rytm muzyki

Podsumowanie

Micro:bit to $wietne narzedzie do nauki programowania i przygotowania inteligentnych systeméw oswietleniowych.
Dzieki prostemu kodowi i szerokiej gamie czujnikbw mozemy tworzy¢ interaktywne projekty, ktére sprawig,
ze sterowanie Swiattem stanie sie intuicyjne i efektowne. Sprobuj samodzielnie stworzy¢ wtasny projekt i przekonaj
sie, jak wiele mozliwosci daje ta niewielka ptytka!
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Jezykowy Babel w szkole

Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

Artykut jest poszerzona wersja pracy pt. Nie tylko waz, czyli jezykowy Babel w szkole'.

Informatyka jako przedmiot zdawany na maturze pojawita sie w 2005 roku. Zawsze cze$¢ egzaminu dotyczyta
algorytmiki i programowania.

Poczawszy od egzaminu maturalnego w formule 2015 w przynajmniej jednym zadaniu pojawial sie zwrot
Lnapisz program”. Wczesniej zadania w czesci praktycznej wymagatly umiejetnosci programowania, ale niekiedy
pozostawiano zdajgcemu wybor narzedzia wykorzystywanego do rozwigzania problemu.

Jezyki programowania na maturze

Co roku dyrektor Centralnej Komisji Egzaminacyjnej ogtasza liste jezykOéw programowania obowigzujgcych
na maturze z informatyki. Obecnie sg to jezyk C/C++, Java oraz Python. Ponadto w programach uzytkowych
jest zaimplementowany jezyk programowania. W pakiecie Microsoft Office jest nim VBA. Przed nauczycielem
przygotowujgcym ucznia do matury stoi trudne wyzwanie w kwestii wyboru jezyka programowania.

Jezyk Java praktycznie nie jest wybierany przez osoby zdajgce mature z informatyki. Dla uczniéw
zainteresowanych startem w Olimpiadzie Informatycznej naturalnym wyborem jest jezyk C++. Jezyk Python ma
spore ograniczenia zwigzane z konwersjg danych wejsciowych, tymczasem limity czasowe na Ol sg wspdlne
dla wszystkich dopuszczonych jezykéw programowania i dostosowane do rozwigzan w jezyku C++. Natomiast
wielu uczniéw szkét podstawowych ma juz spore doswiadczenie w programowaniu w jezyku Python. Jesli nie sg
zainteresowani startem w Ol, warto postawi¢ na ten whasnie jezyk. Tu jednak barierg moze okaza¢ sie dostep
do dobrego podrecznika do informatyki dla poziomu rozszerzonego bazujgcego na Pythonie. Praca z grupg
mieszang, w ktérej czes¢ ucznidbw programuje w C++, a pozostata w Pythonie, wymaga jeszcze wiekszego
zaangazowania ze strony nauczyciela.
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llustracja 1. Jezykowa wieza Babel wygenerowana przez Copilot Designer

1 JBiszczuk, A. Samulska Nie tylko wqz, czyli jezykowy Babel w szkole, Materiaty z XX konferencji Informatyka w Edukadji, Torurt 2024, s. 207-211
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Jezykowy Babel w szkole

Za czy przeciw jezykowi?

Olbrzymig zaletg Pythona jest mozliwos¢ pracy w trybie REPL (Read, Execute, Print, Loop). Wykorzystaé
mozna S$rodowiska programistyczne wspierajgce ten sposéb rozwigzywania probleméw. Powloka [Python
pozwala tworzy¢ wykresy, ustrukturyzowany tekst oraz program do wykonania w przeglgdarce internetowej na
lokalnie uruchomionym srodowisku Jupyter. Jest tu ucielesnienie idei programowania piSmiennego (ang. literate
programming) promowanej od lat 80 przez Donalda Knutha. Pisanie programu niewielkimi partiami i ogladanie
efektéw jego dziatania ma duze walory edukacyjne. Jupyter nie jest dostepny w standardowej instalacji Python,
wiec maturzystom pozostaje pisanie i uruchamianie catego skryptu: wczytaj dane, wykonaj obliczenia, wypisz
wynik, powtorz.

Trendy w programowaniu nie od razu znajdujg odzwierciedlenie w tym, co sie dzieje w szkole. Mozna réwniez
zaobserwowac pewng inercje we wprowadzaniu zmian do nauczania. Jezyk Pascal przez diugi czas byt obecny
w szkolnych pracowniach, mimo ze od poczatku lat 90. firma Borland zaprzestata rozwoju srodowiska Turbo
Pascal. W ostatnich latach obecnosci tego jezyka na maturze mozna byto korzysta¢ z innych srodowisk — Delphi
Borland oraz Free Pascal.

Jezyk VBA praktycznie nie pojawit w rozwigzaniach zadan maturalnych, chociaz jezyk BASIC byt gtéwnym
jezykiem uzywanym na wszystkich popularnych komputerach o$miobitowych lat 80. VBA jest chyba ostatnig
implementacja jezyka BASIC, ktéra moze niedtugo tez trafi¢ do lamusa.

Wielkim nieobecnym jest jezyk JavaScript. Poczatkowo byt implementowany w przegladarkach, by strony
internetowe mialy wiekszg mozliwos¢ interakcji z uzytkownikiem. Dzi§ mozna spotkac¢ srodowiska uruchomieniowe
poza przegladarka, takie jak node.js.

Mimo wspomnianej wczesniej inercji we wprowadzaniu zmian interesujace jest, ze w polskiej szkole mamy jezyki
programowania nalezace do TOP10 jednego z popularniejszych zestawien jezykéw programowania TIOBEZ2.

Programowanie w Pythonie
Przyjrzyjmy sie zadaniu z matury majowej 2023 roku.
Zadanie 3. Liczba Pi

Pewien matematyk jest zafascynowany liczbg mt = 3,14159265... do tego stopnia, Ze zapisat jej rozwiniecie
dziesietne z doktadnoscig do 10 000 cyfr po przecinku. Wszystkie cyfry po przecinku zapisat w pliku tekstowym
pi.txt.

Zadanie 3.1.
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Fragmentem 2-cyfrowym nazywamy dwie nastepujgce po sobie cyfry w pliku pi.txt. Wszystkich fragmentéw
2-cyfrowych zapisanych w tym pliku jest 9 999. Ostatni rozpoczyna sie w wierszu nr 9 999.

Znajdz liczbe wszystkich fragmentéw 2-cyfrowych, ktore sg zapisami dziesietnymi liczb o wartosciach wiekszych
od 90.

Zadanie 3.2

Wszystkich mozliwych réznych fragmentéw 2-cyfrowych jest doktadnie 100. Sg nimi fragmenty 00, 01, 02, ...,
99. Mozna sprawdzi¢, ze np. 2-cyfrowy fragment rowny 27 wystepuje w pliku pi.txt doktadnie 101 razy.

Znajdz fragmenty 2-cyfrowe, ktérych liczba wystgpien w pliku pi.txt jest najmniejsza, oraz fragmenty 2-cyfrowe,
ktérych liczba wystgpien w pliku pi.txt jest najwieksza. W wyniku podaj znalezione fragmenty 2-cyfrowe oraz
liczby ich wystgpien.

W przypadku, gdy wiecej niz jeden fragment wystepuje tyle samo razy, wypisz ten o mniejszej wartosci
liczbowej.

Rozwigzanie pierwszego problemu sprowadza sie do przeksztatcenia fragmentéw dwucyfrowych w liczby i spraw-
dzenia, ile z nich jest wigkszych od 90. W drugim podzadaniu zliczamy wystgpienia dwucyfrowych fragmentéw
korzystajac ze wstepnie wyzerowanej listy. W jezyku Python do znalezienia maksimum i minimum mozemy uzy¢
gotowych funkcji operujacych na liscie. Funkcja index pozwala na wskazanie pozycji, na ktérej wystepuje poszu-
kiwana wartosc¢.

Uzycie programowania obiektowego moze wydawac sie ekstrawagancjg, bo w tak krétkich programach nie ma
potrzeby hermetyzowac interfejs czy korzysta¢ z mechanizméw takich, jak dziedziczenie. Zostat uzyty konstruktor
obiektu, w ktorym wczytywane sg dane oraz dodano opcjonalny argument bedgacy nazwag pliku do zapisania
rozwigzan. Gdy zostanie on pominiety, to wyniki sg wypisywane w powioce.

2 TIOBE Index for May 2024, https://www.tiobe.com/tiobe-index [dostep 28.03.2025]

nr 82/2025



Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

llustracja 2. Przyktadowe rozwigzanie fragmentu zadania 3. Liczba Pi

Programowanie w C++
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Drugi przyktad pochodzi z egzaminu maturalnego z maja 2024 roku. W zadaniu 4. Licz udostepniony byt plik
tekstowy z danymi dwojakiego rodzaju. W pierwszym wierszu pliku umieszczono 3000 liczb pierwszych z przedziatu
[2, 2000]. Drugi wiersz zawiera 20 liczb z zakresu [2, 1000000000]. Do rozwigzania byty cztery podzadania.
Tym razem zaprezentujemy rozwigzanie zadanie w jezyku C++. Przyktadowy kod do podzadania 4.1 znajduje
sie na ilustracji 3.

Zadanie 4.1

Podaj, ile liczb z pierwszego wiersza jest dzielnikiem jakiejkolwiek liczby sposréd liczb z drugiego wiersza.

Do znalezienia poszukiwanej wartosci wystarczy sprawdzi¢ dla kazdej liczby z pierwszego wiersza, czy dzieli
ona bez reszty przynajmniej jedng liczbe z drugiego wiersza. Po stwierdzeniu tego faktu nalezy zakonczy¢
sprawdzanie dla danej liczby.

llustracja 3. Przyktadowe rozwigzanie podzadania 4.1
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Jezykowy Babel w szkole

Arkusz kalkulacyjny i VBA3

Osobna grupe zadan maturalnych stanowig zadania, ktore nie wymagajg uzycia komputera. Poprzednio egzamin
byt podzielony na dwie czesci i w pierwszej z nich zdajgcy nie mieli dostepu do komputera. Obecnie (formuta
2023) takie zadania oznaczone sg symbolem zottej kartki, a zdajgcy decyduje, czy wykorzysta komputer do
rozwigzania zadania lub sprawdzenia poprawnos$ci. Czasami fatwiejsze moze by¢ zweryfikowanie rozwigzania
w arkuszu kalkulacyjnym, niz pisanie programu, np. gdy trzeba samodzielnie wygenerowa¢ dane. Na listingu
przedstawionym na ilustracji 4 podano przyktad procedury w jezyku VBA wspierajgcej weryfikacje rozwigzan
zadania 1* z matury 2024. Polegalo ono na analizie i interpretacji algorytmu zapisanego w pseudokodzie,
wykorzystujgcego dwuwymiarowe tablice.
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llustracja 4. Procedura VBA do weryfikacji zadania teoretycznego

Podsumowanie

Przedstawione rozwigzania zadan oraz praktyczne wykorzystanie narzedzi informatycznych do weryfikacji
rozwigzan oznaczonych symbolem zoéttej kartki prezentujg wachlarz mozliwosci stosowania réznych jezykéw
programowania w pracy z uczniami przygotowujacymi sie do matury z informatyki. Na podstawie diagnozy
wstepnej, obserwacji zespotu klasowego oraz wiasnych kompetencji i dostepnych pomocy dydaktycznych
nauczyciel moze dokona¢ swiadomego wyboru wiodgcego jezyka programowania. Czesto wybor ten bedzie
skutkowat koniecznoscia intensywnej nauki i modyfikacji swojego warsztatu pracy oraz poszukiwaniem nowych
rozwigzan wspierajgcych nauke uczniow.

3 Podstawa programowa od roku szkolnego 2024/25 (z 28 czerwca 2024 r.) nie zawiera juz zapisu:,stosuje zaawansowane funkcje arkusza
kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju danych, definiuje makropolecenia, zna mozliwosci wbudowanego jezyka programowania’.
4 https://tiny.pl/v065hw3m
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Propozycja realizacji podstawy programowe;
edukacji informatycznej

w edukacji wczesnoszkolnej - czesc 2
Maciej M. Systo

Artykut jest znacznie poszerzong wersjg pracy pt. Implementing Informatics Core Curriculum in Early School
Education in Poland".

1. Wprowadzenie

W artykule ilustrujemy podejscie z komputerem w tle prezentowane w numerze 1/2025 kwartalnika ,W cyfrowej
szkole” wybranymi przyktadami aktywnosci uczniow w tych srodowiskach, rozwijajgcymijednoczesnie umiejetnosci
i osiggniecia w zakresie informatyki, jak i mys$lenie komputacyjne. Przedstawiamy wybrane propozycje tematéw
i scenariuszy zaje¢ w ramach podstawy programowej informatyki w edukacji wczesnoszkolnej z wykorzystaniem
Srodowisk, ktdre opisaliSmy w pierwszej czesci artykutu. Pozostawiamy nauczycielowi uzupetnienie tych propozycji
pozycjami z Tabel 1 i 22 — zdobywanymi osiggnieciami i ksztatlconymi pojeciami przez uczniow.

2. Przyktady realizacji podstawy programowej w klasach 1-3

Zajecia zwigzane z informatykga moga odbywac sie w klasie przeksztalconej w plac zabaw (patrz llustracja 1) lub
w pracowni komputerowej. W klasie moga to by¢ zajecia przy stolikach uczniowskich lub na podtodze. Zaréwno
w Klasie, jak i pracowni, na zajeciach moze by¢ wykorzystywana tablica interaktywna. We wszystkich miejscach
i sytuacjach uczniowie pracuja indywidualnie lub w grupach. W przyktadach ponizej sugerujemy klasy, w ktérych
odbywaja sie zajecia i formy tych zajec. Ostateczny wyboér nalezy do nauczyciela oraz przewidzianych aktywnosci
uczniéw i determinowany jest gtéwnie przez zaktadane osiggniecia uczniow.

W nastepnym rozdziale szerzej odnosimy sie do dwoch najwazniejszych watkdw zaje¢ edukacji informatycznej
w edukacji wczesnoszkolnej: sekwencjonowania i programowania, skupiajgc uwage na ich spiralnym rozwoju
w klasach 1-3, z myslg o ich spiralnej kontynuacji na p6zniejszych etapach edukac;ji.

desk

/,APC
PC -
/// desk

desk PC

\\ the floor

desk \\M\\ > desk

PC |— PC

llustracja 1. Szkic pomieszczenia edukacji wczesnoszkolnej,
jednoczesnie plac zabaw i przestrzen do nauki

1 M.M. Systo, Implementing Informatics Core Curriculum in Early School Education in Poland, [w]: Z. Pluhdr, B. Gaal {red.) Informatics in Schools.
Innovative Approaches to Computer Science Teaching and Learning. ISSEP 2024, Springer, 2024, s. 44-57.

2 Tabele 12 zostaty zamieszczone w pierwszej czesci tego artykutu, opublikowanym w kwartalniku W cyfrowej szkole"nr 1/2025, 5.55-56,
https://tiny.pl/27nzw15g
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Propozycja realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej — czesc¢ 2

A. Jak uzywaé myszy; klasa 1; zajecia na komputerach PC

Dzieci zazwyczaj sa bardzo sprawne w korzystaniu z ekranéw dotykowych na tabletach i smartfonach, ale wiele
z nich ma problem ze sterowaniem wskaznikiem myszy na ekranie, zwtaszcza z przecigganiem obiektow po
ekranie i upuszczaniem ich w okreslonym miejscu. Moga ¢wiczyc¢ te operacje myszg, uktadajac tradycyjne puzzle,
malujac obrazki lub uktadajac strzatki w algorytmie, aby dotrze¢ do okreslonego miejsca. Takie éwiczenia sg
mozliwe w kilku aplikacjach 14S lub w Srodowisku code.org, gdzie zamieszczono takze famigtéwki dla uczniow,
ktérzy moga mie¢ klopoty z czytaniem?.

B. Zajecia z robotami; od klasy 1., na podtodze lub przy wiekszym stole

C¥ 4 '53‘. '.'..l..n“v

llustracja 2. Zajecia z robotami Dash i Genibot

Na zdjeciu po lewej stronie uczniowie sterujg robotami Dash, ktére dostarczajg prezenty swigteczne do réznych
miejsc na macie. Mata nie jest ,pokratkowana”, zatem mozliwe trasy robotéw moga przebiegac r6znymi drogami,
omijajgc jednak przeszkody widoczne na macie. Prowadzenie robota odbywa sie w aplikacji Wonder. Uczniowie
moga ustawi¢ kolor Swiatet robota oraz towarzyszaca mu muzyke, a przy tym éwicza orientacje w terenie,
planowanie trasy (algorytm) z uwzglednieniem przeszkéd oraz sterowanie robotem wzdtuz obranej trasy
przemieszczania sie. Wersja tego ¢wiczenia na papierze moze polega¢ na odrecznym naszkicowaniu mozliwie
najkrotszej trasy miedzy dwoma obranymi punktami, ktérg nastepnie ma przebyc robot.

Z kolei na zdjeciu po prawej stronie uczniowie programujg robota Genibot za pomoca kart dzwiekowych
(z nutami) — wczytujg robotem kolejne nuty-karty, tworzgc w ten sposéb program. Wazne jest, aby rozpoczeli
i konczyli program kartami START i FINISH. Nastepnie robot wykonuje zakodowang w ten sposéb melodie.
Te zajecia moga by¢ potaczone z zajeciami z muzyki, np. uczniowie mogg zaprogramowac w ten sposéb melodie,
ktéra wczesniej nauczyli sie gra¢ na jakims instrumencie, np. na ksylofonie lub na flecie.

C. Zadania Bobra; od klasy 1., na komputerach lub na kartach pracy poza komputerem

llustracja 3. Przyklady zadan Bobra

W zadaniu po lewej stronie uczen ma klikng¢ wieze, ktéra znajdzie sie na dziesigtej pozycji po ustawieniu wiez
od najnizszej do najwyzszej. Aby rozwigzac to zadanie nie trzeba porzadkowac wszystkich wiez. Wystarczy
zauwazyc, ze pierwsze 7 wiez i drugie 7 wiez sg uporzadkowane od najnizszej do najwyzszej. Zatem w naturalny
spos6b dane w tym zadaniu sg podzielone na dwie czesci — po 7 uporzadkowanych wiez. Aby wskazac
rozwigzanie, wystarczy wybra¢ wyzszg z wiez stojgcych na pigtej pozycji wsréd tych dwoch grup wiez. To zadanie
jest przyktadem dekompozycji problemu.

W zadaniu po prawej stronie uczen ma klikng¢ monety, ktére w sumie dadzg 13. Nominaly monet to wartosci
kolejnych poteg liczby 2: 20=1, 21=2, 22=4, 23=8, 2*=16. Kazda liczba w przedziale [0, 31] moze by¢ doktadnie
na jeden sposoéb przedstawiona jako suma tych nominatéw. To zadanie jest prostym ¢éwiczeniem rachunkowym,
by wybra¢ monety dajace w sumie 13. Jako uzupetnienie tego zadania, uczniowie moga wypetnic¢ na lekcji karte
pracy z wieloma innymi wartoSciami z powyzszego przedziatu, ¢wiczgc w ten sposob binarng reprezentacje liczb

3 https://studio.code.org/s/pre-express-2021
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(na tym etapie moze by¢ za wczesnie, by ttumaczy¢ uczniom, na czym polega potegowanie i co to jest binarna
reprezentacja).

D. Zbieranie, segregowanie, sortowanie; klasy 1-2, na komputerach lub na kartach pracy poza komputerem,
z robotami

llustracja 4. Zadania na segregowanie

Zbieranie Smieci jest praktycznym zastosowaniem sortowania koszykowego/kubetkowego, w ktérym te same
warto$ci wrzucamy do tego samego koszyka (na tej samej zasadzie dziata sortowanie przez zliczanie).
W przypadku tego zadania koszykami sg kubty na Smieci (po lewej) lub pojemniki na odpowiednie figury,
a wrzucanymi elementami sg odpowiedniego rodzaju $mieci i figury z dang liczbg bokéw. Przy okazji — tego typu
zadania nawigzujg do ekologii (rodzaje $mieci) i matematyki (rodzaje wielokgtow). Ten typ zadan, np. w wersji
na papierze, moze odnosic¢ sie takze do wielu innych rodzajow obiektow, ktore uczniowie spotykajg na zajeciach
z innych edukaciji. Praktycznie zbieranie Smieci mozna zorganizowac w klasie na podiodze, gdy dzieci sortujg
prawdziwe $mieci uzywajac robotéw Dash odgrywajacych role buldozeréw; koszykami moga by¢ wtedy
pomalowane na odpowiednie kolory pudetka.

E. Sudoku; klasy 1-3, na komputerach lub na kartach pracy poza komputerem

llustracja 5. Przyktadowe sudoku z pakietu 14S

Sudoku to fantastyczna ftamigtowka, ktéra moze stuzy¢ do zapoznania uczniéw ze sposobami myslenia,
sktadajgcymi sie na myslenie komputacyjne, bez zanudzania ich informacjami o tym, czym jest ten rodzaj
myslenia, a nawet bez petnego uswiadomienia sobie przez nich, ze myslg komputacyjnie. Najprostszym sudoku
jest kwadrat facinski — owoce muszg by¢ ré6zne w kazdym rzedzie i kazdej kolumnie. Sudoku ze szkolnymi
przyborami ma rozmiar o jeden wiekszy. Rozwigzujac kolejne sudoku ze zwierzetami uczen probuje znalezé
miejsce, w ktérym moze umiesci¢ brakujgce zwierze (w naturalny sposob stosuje rozktad catego sudoku na
wiersze, kolumny i kwadraty), a sekwencja jego decyzji sktada sie na kolejne kroki algorytmu. Rozwigzujgc takie
tamigtowki w pakiecie 14S uczen stosuje te samag zasade do réznych obiektow, wiec mysli abstrakcyjnie. Nie ma
znaczenia, co to za obiekty, ale wazna jest zasada ich rozktadu, a przechodzac do wiekszych rozmiaréw naturalnie
stosuje uogélnianie. Uczniowie moga rozwigzywac¢ sudoku z réznymi obiektami na podtodze, z prawdziwymi
owocami, wkasnymi przyborami szkolnymi i innymi rzeczami.
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Propozycja realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej — czesc¢ 2

Konkludujgc powyzsze obserwacje uczniow rozwigzujgcych sudoku, jesli chcemy wiedzie¢, jak oni mysla,
odpowiedz jest prosta — oni mysla komputacyjnie. Warto przy tej okazji przypomniec sobie, ze children do not
Jearn” to think, children think®*.

F. Ltamigtéwki matematyczne; klasy 1-3, na komputerach lub na kartach pracy poza komputerem, na podtodze

llustracja 6. Zadania z pakietu 14S — piramida dziatann matematycznych i tamigtowka z zapatkami

Badania potwierdzaja, ze uczniowie na poczatku swojej szkolnej edukacji lubig matematyke, powinnismy wiec
stawia¢ przed nimi ciekawe wyzwania matematyczne zamiast zmudnych i nudnych obliczen. W pakiecie 14S
oferujemy piramidy dziatann matematycznych i famigtéwki z zapatkami. Piramidy sg uogoélnieniem réwnosci
z otwartym pojedynczym oknem, w ktére nalezy wpisac brakujacg liczbe. W piramidach zas jest wiele otwartych
okien i uczen musi najpierw znalez¢ pierwsze okno, w ktérym moze wpisa¢ brakujaca liczbe wynikajgca
z zapetnionych sasiednich okien. Kolejne kroki kompletowania piramidy to sekwencja (algorytm) wynikéw dziatan
wypetniajgcych kolejno wszystkie puste okna. Piramidy mogg by¢ budowane dla réznych dziatan arytmetycznych,
ale jesli odnoszg sie do dodawania, to uczen musi postugiwac sie odejmowaniem, podobnie mnozenie wymaga
jednoczesnego stosowania dzielenia. W najbardziej ztozonych piramidach wystepuja wszystkie cztery podstawowe
dziatania arytmetyczne.

tamigtowki z zapatkami to na og6t trudniejsze wyzwania, ktérych rozwigzanie nie jest wynikiem jakichkolwiek
ztozonych rachunkéw. Aby otrzymaé poprawng r6znos¢ (na og6t znakéw dziatan nie mozna zmieniac) nalezy
jedynie wizualnie przeksztatlca¢ postacie cyfr. Bardzo angazujgce ucznidw jest wspollne rozwigzywanie takich
tamigtéwek w grupie na podtodze za pomoca prawdziwych zapatek.

G. Grafika, sztuka; klasy 1-3: na komputerach lub na kartach pracy poza komputerem

llustracja 7. Przyktady zadan dotyczacych grafiki i sztuki

Kopiowanie obrazéw na siatce kwadratowej moze by¢ ilustracjg reprezentacji obrazéw na ekranie w grafice
rastrowej. Zadania polegaja na skopiowaniu obrazu lub wykonaniu jego lustrzanego odbicia, kolorowych i czarno-
biatych ilustracji o r6znej wielkosci ,pikseli”. Uczniowie praktycznie poznajg pojecie symetrii wykorzystywane na
zajeciach z matematyki, jak i podczas artystycznych kompozycji obrazéw.

Obraz po prawej stronie pochodzi z aplikacji, w ktérej uczniowie moga tworzy¢ — na wzoér niektorych dziet Pieta
Mondriana (1872-1944) — wtasne mondriany, czyli proste kompozycje ztozone z siatki linii o r6znej grubosci
poprowadzonych pionowo i poziomo oraz z zamknietych pdl pokolorowanych kilkoma kolorami (czerwonym,
niebieskim, zéttym, szarym) i ich odcieniami. Uczniowie moga mie¢ r6zne pomysty na takie obrazy i nauczyciel
nie powinien w niczym ogranicza¢ ich kreatywnosci. Efekty prac uczniéw moga utworzy¢ klasowa galerie
mondrianéw. Mozna takze zorganizowac¢ w szkole konkurs na najciekawszg kompozycje, a nastepnie wystawe
prac uczniéw wytypowanych z poszczego6lnych klas.

4 . Piaget, The child’s conception of time, London 1969 (oryginat w jezyku francuskim, 1927).
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3. Spiralna realizacja dwéch tematéw

Sekwencjonowanie® i programowanie to dwa najwazniejsze tematy informatyczne na wszystkich etapach edukacii
informatycznej w szkole, poczawszy od edukacji wczesnoszkolnej. Istotne jest zatem, w jaki sposéb sg wdrazane
na najwczesniejszym etapie, a jednoczesnie w jaki sposob sg one spiralnie rozwijane na tym i kolejnych etapach.
Wazne tez, ze te dwa tematy nie sg niezalezne.

Juz Piaget® zwrdcit uwage na duze znaczenie zdolno$ci uczniéw do sekwencjonowania od ich najmiodszych
lat. Ta umiejetno$¢ staje sie niezwykle wazna podczas programowania, ktérego efektem jest sekwencja polecen
tworzacych cigg dziatan bedacych instrukcjg dla komputera. Aby utworzy¢ program uczniowie powinni mysle¢
sekwencyjnie w kategoriach decyzji, co musi by¢ nastepne (next), co ma wystapi¢ przed (before), a co ma by¢
wykonywane az do (untif)’.

3.1. Sekwencjonowanie

Podstawa programowa edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej odnosi sie do sekwencjonowania
w kilku miejscach: ,Uczen: ukfada w logicznym porzadku: obrazy, teksty, polecenia (instrukcje) skfadajgce sie
miedzy innymi z codziennych czynnosci” (1, 1)); ,Tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego
planu dziatania prowadzace do osiggniecia celu” (1, 2)); ,Programuje [...] pojedyncze polecenia, a takze
ich sekwencje[...]” (2, 1)). Sekwencjonowanie lub uktadanie rzeczy w kolejnosci liniowej jest wiec jedng
z podstawowych umiejetnosci, jakie uczniowie powinni naby¢ w edukacji wczesnoszkolnej zgodnie z zapisami
w podstawie programowej. llustracja 8 przedstawia dwie z wielu tamigtowek w 14S, w ktérych uczniowie majg
utozy¢ dziatania w kolejnosci liniowej. Dla niektérych ucznidéw problemem jest ustalenie, czy kolejno$¢ dziatan na
prawym obrazku jest liniowa — warto wtedy poprosi¢ ich o ,rozwiniecie” (ustawienie) tych dziatan jedno po drugim,
zgodnie z kolejnoscig wyznaczong przez kolejne odcinki linii. Wszystkie takie zadania mozna przenies¢ z 14S na
podtoge jako aktywnosci poza komputerem, dodatkowo rozwigzywane w grupie uczniéw.

llustracja 8. Przyktady zadan na uktadanie dziatarn w kolejnosci liniowej

Podczas sekwencjonowania obiektéw lub dziatan uczniowie w naturalny sposéb wykorzystuja réwniez inne
sposoby rozumowania zaliczane do myslenia komputacyjnego, takie jak: rozpoznawanie wzorcow (poréwnywanie
obrazkéw i doszukiwanie sie w nich podobienstw), logiczne myslenie (relacje miedzy obiektami na obrazkach),
myslenie algorytmiczne (budowanie sekwencji kolejnych obiektéw lub dziatan) i debugowanie (weryfikacja
i korygowanie rozwigzan).

Kolejne spiralne dziatania uczniéw zwigzane z sekwencjonowaniem w klasach 1-3 dotycza tworzenia ciggu
polecenh przeznaczonych do wykonania przez roboty. W pewnym sensie jest to programowanie robotéw, o czym
piszemy w nastepnym punkcie.

Na kolejnych etapach edukacyjnych w klasach 4-6 i 7-8, w spiralnym rozwoju umiejetnosci sekwencjonowania
w ramach zajec¢ informatycznych uczniowie poznajg algorytmy porzadkowania (gtéwnie liczb) i programujg je
wwybranym jezyku programowania. Odpowiedni jest do tego jezyk Python. Sekwencjonowanie pojawia sie réwniez
na wielu innych przedmiotach szkolnych, takich jak nauki przyrodnicze (organizowanie danych z eksperymentéw
fizycznych, chemicznych, biologicznych), historia (porzadkowanie dat wydarzen) czy matematyka (kolejnos¢
wielkosci liczbowych).

3.2. Programowanie

Podstawa programowa edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej odnosi sie do programowania
w rozdziale I, ktéry dotyczy: ,Osiggnie¢ w programowaniu i rozwigzywaniu problemoéw z wykorzystaniem

komputera i innych urzadzen cyfrowych”. Nastepnie stwierdza: ,Uczen: programuje wizualnie: proste sytuacje
lub historyjki wedtug pomystow wiasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze

5 Uzywamy tutaj okreslenia sekwencjonowanie, literalnego odpowiednika sequencing, stosowanego przez Jeana Piageta i w wielu pracach
powotujacych sie na Piageta. W informatyce stosowane sg terminy porzadkowanie i sortowanie, ktére obejmuja znacznie szerszy zakres
znaczeniowy. Sekwencjonowanie mozna uznac za ustawianie w porzadku liniowym.

6 J. Piaget, The child's conception, dz. cyt.

7 R.D. Pea, DM. Kurland, On the cognitive effects of learning computer programming, New Ideas in Psychology” t. 2, nr 2/1984, s. 137-168.
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polecenia, a takze sekwencje polecen sterujgce obiektem na ekranie komputera bgadZ innego urzadzenia
cyfrowego”.

W punkcie 3.2.1 komentujemy zajecia z robotami traktujgac ten rodzaj aktywnosci uczniéw jako wprowadzenie do
programowania w szerszym znaczeniu, rozumianego jako wydawanie r6znymi sposobami polecen urzadzeniom,
ktére odpowiednio reagujg na nie, mozna powiedzie¢ — ze stuchajag uczniéw.

Punkt 3.2.2 jest wprowadzeniem do programowania blokowego, najpierw w $rodowisku code.org, a nastepnie
w Scratchu. W prezentowanym tutaj podejsciu sg to pierwsze kroki w spiralnym rozwijaniu przez uczniéw
umiejetnosci programowania. Dla podkreslenia tej spiralnosci ilustrujemy takze nastepny krok w tym rozwoju —
przejscie do programowania w jezyku Python — co bedzie miato miejsce na dalszym etapie edukacyjnym.

W punkcie 3.2.3 zawarliSmy ogdlne rozwazania na temat programowania i metodycznych podstaw oraz
propozycji rozwijania umiejetnosci w tym zakresie. Ztozonos¢ i znaczenie umiejetnosci programowania podkreslali
i podkreslaja w swoich wypowiedziach czotowi informatycy, nierzadko powotujac sie przy tym na koncepcje
poznawcze Piageta, Brunera i Paperta.

3.2.1. Programowanie robotéw

Whprowadzeniem do programowania mogg by¢ zajecia z robotami, gdy uczniowie wiaczajg roboty i sterujg ich
ruchami w celu osiagniecia okreslonych celéw za pomoca programéw wbudowanych w roboty (jak w robocie
Dash) lub tworzonych w ,jezyku” charakterystycznym dla danego typy robotéw. Uczniowie dowiadujg sie przy
okazji, ze roboty majg swdéj wiasny jezyk, aby sie z nimi komunikowaé, np. kolorowe linie (Ozobot na ilustracji 9
po lewej stronie) lub zapisane karty (Genibot, na ilustracji 9 po prawej stronie). Programowanie robotow polega
wiec na tworzeniu ciggu polecen w ,jezyku” zrozumiatym dla danego robota. Na rysunku Ozobot ma podazac
wzdtuz linii, ktérych kombinacje kolorow wyznaczajg kierunek poruszania sie i ewentualne zmiany kierunku.
Uczniowie tworzg najpierw plansze z miejscami do odwiedzenia (moga to by¢ plansze na r6zne tematy) i drogami,
po ktérych ma poruszac sie robot a nastepnie kolorami zaznaczajg sekwencje kolejnych odcinkéw drogi, jakg ma
przeby¢. Z kolei zajecia z robotem Genibot bardziej przyblizajg uczniom programowanie komputeréw. Ten robot
jest ,programowany” czytajgc utozong przez ucznia sekwencje kart z zapisanymi krokami algorytmu, ktéry ma
wykonaé. Po wczytaniu catego ,programu”, kresli utozong przez ucznia figure, takze na macie lub papierze, jesli
ma przeczepiony pisak. Dodatkowo, Genibot moze odtwarzaé r6zne dzwieki, takze w trakcie kreslenia, w tym
takze skladajgce sie na melodie ,zakodowang” odpowiednig sekwencjg kart.

llustracja 9. Ozobot i Genibot

W tych pierwszych krokach programowania z wykorzystaniem robotéw uczniowie poznajg programowanie jako
sterowanie kolejnymi krokami robota za pomocg komunikacji w jego wlasnym jezyku. Te zajecia z robotami juz na
poziomie nauczania wczesnoszkolnego zaczynajg sie od przyblizenia uczniom poszerzonego rozumienia pojecia
sprogramowanie”. Programowa¢ mozna nie tylko komputery, ale takze rézne urzgdzenia, np. smartfony, i nie tylko
w jezykach uznawanych w informatyce za jezyki programowania.

3.2.2. Programowanie blokowe

Zgodnie z podstawg programowg uczniowie w klasach 1-3 rozpoczynajg swojg przygode z programowaniem
w Srodowisku programowania blokowego. Moze to by¢ $rodowisko code.org lub Scratch®. W wyzszych klasach
szkoty podstawowej uczniowie zaczynajg programowac w jezyku tekstowym, takim jak Python lub C++. W takiej
sytuacji pojawia sie naturalne pytanie: Jakie jest mozliwe spiralne przejscie w nauce programowania od poziomu
nowicjusza, czyli ucznia stawiajgcego pierwsze kroki w programowaniu, do poziomu ucznia programujgcego
w ktéryms z tych tekstowych jezykéw programowania? ChcielibySmy takze, aby to przejscie byto ,ptynne” dla
uczniéw, zeby nie gubili sie po drodze, rozwijali poprawne znaczenie pojec informatycznych oraz doskonalili
postugiwanie sie poznawanymi konstrukcjami programistycznymi i docelowo tworzyli wiasne programy
rozwigzujace rézne problemy. llustrujemy ponizej to przejscie przez trzy srodowiska, chociaz tylko dwa z nich
sg odpowiednig propozycjg dla edukacji wczesnoszkolnej. Dodatkowe przejscie do $rodowiska Pythona jest
ilustracjg spiralnosci w pézniejszym rozwoju kompetencji programistycznych uczniow.

8 Nie odnosimy sie tutaj do innych srodowisk programowania blokowego. Wiele robotdw, na przyktad wymienione w tej pracy Dash, Ozobot
i Genibot mozna takze programowac za pomoca blokéw.
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W przedstawionej propozycji etap programowania blokowego to faktycznie dwa etapy: programowanie blokowe jako
rozwigzywanie tamigtéwek w code.org oraz programowanie blokowe w srodowisku jezyka Scratch. Ten drugi krok
faktycznie polega na ,przeniesieniu” rozwigzania z code.org przez zapisanie go w jezyku Scratch. W Srodowisku
code.org uczniowie tworzg lub tylko uzupetniajg blokami programy do realizacji gotowych historyjek. Dzieki temu
moga dosc¢ szybko osiggac postepy w tworzeniu gotowych programow. Na tym pierwszym etapie programowania
blokowego uczniowie poznaja, jaka maja postac i w jaki sposdb powstajg programy ztozone z gotowych blokéw
oraz jak czasem trzeba je uzupemic¢, np. odpowiednimi liczbami. W blokach ,zaszyte” sa podstawowe konstrukcje
programistyczne i pojecia informatyczne.

Dla ilustracji pierwszego $rodowiska wybraliSmy tamigtéwke z code.org, dla ktérej nalezy utozy¢ kod (tak sie
nazywa program w tym srodowisku), ktérego wykonanie spowoduje, ze Anna wyrzezbi w lodzie rozete ztozong
z 10 rombow. Uzupetniajgc kod (szare bloki sg na statle umieszczone przez autoréw code.org) uczen faktycznie
doktada brakujace bloki lub wpisuje odpowiednie liczby, niekoniecznie czytajgc teksty w blokach. Po skompleto-
waniu kodu proponujemy mu skopiowanie tekstu znajdujgcego sie w blokach (moze zrobi¢ zrzut z ekranu, jaki
widoczny jest pod rozeta). Do tej ilustracji wréci, gdy pozna podstawy jezyka Scratch. Wtedy na bazie tej ilustracji
dobierze odpowiednie bloki Scratcha, by uzyskac takg sama rozete.

llustracja 10. Przyktad ilustracji tego samego zadania w Srodowiskach code.org, Scratch, Python

W trakcie etapu programowania blokowego w jezyku Scratch uczen spotyka sSrodowisko o szerszych
mozliwosciach, dajgce mu wieksze mozliwosci samodzielnej pracy nad wlasnymi programami. Proponowane
i inne podobne przejscie ma na celu samodzielne utworzenie przez ucznia programu przez analogie z programem
w code.org, co jednoczes$nie prowadzi do utrwalenia i pogtebienia znajomosci poznanych wczesniej konstrukcji
programistycznych. Za sugestig nauczyciela uczen moze wykonac wiele modyfikacji programu w jezyku Scratch,
ktére stanowi¢ beda potwierdzenie (dla niego i dla nauczyciela), na ile opanowat znajomos¢ poszczegoinych
polecen i konstrukcji w tym jezyku (nie wszystkie takie modyfikacje sa mozliwe w kodzie w code.org). Moze
na przyktad: zwiekszy¢ liczbe rombow, pokolorowa¢ romby losowymi kolorami, zmieni¢ ksztalt rombow
(dtugos¢ bokow i wielkos¢ katéw), zmie¢ romb na inng figure lub figury itp.

W tym przejsciu od code.org do Scratcha mozna zwrdci¢ uwage ucznidw, jesli sami nie zauwazg, ze odpowiadajgce
sobie bloki w obu $rodowiskach maja identyczne funkcje (dziatanie), a teksty znajdujace sie w odpowiadajacych
sobie blokach niewiele réznig sie sktadnia.

Ptynnos¢ i tatwos¢ przejscia miedzy tymi trzema Srodowiskami opiera sie na obserwacji, ze chociaz w dwéch
pierwszych srodowiskach stosowane sg bloki, to w rzeczywistosci zawierajg one bardzo podobne teksty polecen,
z ktorych fatwo jest budowac programy w kolejnych Srodowiskach, a na koricu — programy w petni oparte
na tekscie.
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3.2.3. Metodyczne podstawy programowania

Propozycja budowania programoéw z blokéw z poprzedniego punktu jest pierwszym krokiem w spiralnym
podejsciu w nauce programowania. tatwos¢ doboru i tgczenia odpowiednich blokéw w tym podejsciu przyczynia
sie do zmniejszenia ewentualnych btedéw sktadniowych w programach uczniéw i obnizenia bariery dotyczacej
zrozumienia abstrakcyjnych poje¢ programowania, niezbednego przy tworzeniu poprawnych programéw.
Skupienie uwagi uczniéw na sktadni jezyka blokowego nie powinna jednak przystania¢ znaczenia i rozumienia
koncepciji informatycznych i programistycznych. Na tym etapie nauki programowania uczniowie wykorzystujg
w swoich programach podstawowe konstrukcje programistyczne (zaszyte w blokach) i poznajg zwigzane
z nimi pojecia informatyczne (polecenie-instrukcja, petla-iteracja, warunek, zmienna). Znajomos¢ tych podstaw
programowania skutecznie eliminuje wiele potencjalnych nieporozumien (misconceptions) przy spiralnym
przechodzeniu na kolejne etapy rozwoju umiejetnosci programowania, w szczegoélnosci podczas programowania
opartego natekscie w takich jezykach, jak Python i C++. Rozwijanie powigzar miedzy programowaniem za pomocg
blokéw i w postaci tekstow wymaga jednak od uczniéw podstawowych umiejetnosci myslenia abstrakcyjnego.

Prowadzone sg prace nad utworzeniem dla potrzeb edukacji jednego systemu, ktéry bytby pomocny
w przejsciu od programowania blokowego do programowania opartego na tekscie. Uwaza sie, ze taki system
mogtby by¢ wystarczajgcym $rodowiskiem w nauczaniu programowania dla wiekszosci uczniow®. Zauwazmy,
ze takim systemem jest srodowisko mikrokontrolera BBC micro:bit, w ktérym jest mozliwe naturalne przejscie
z programowania blokowego w MakeCode do programowania opartego na tekscie w jezyku Python lub JavaScript.
W pracy From Blocks to Text: Bridging Programming Misconceptions' zademonstrowano wykorzystanie
obu tych $rodowisk w ramach zaje¢ informatycznych w klasach 5-6. Opisane tam rozwigzania sg jednak zbyt
zaawansowane dla uczniéw w edukacji wczesnoszkolne;j.

Program komputerowy jest efektem abstrakcyjnego myslenia. Specyfikacja (opis) problemu, ktory ma byc¢
rozwigzany okres$la dane, oczekiwany wynik i zwigzki (relacje) miedzy nimi. W zaleznosci od problemu dane
i wyniki moga pochodzi¢ z réznych dziedzin. W programie zas dane, wyniki i relacje miedzy nimi sa reprezentowane
przez ich abstrakcyjne odpowiedniki (liczby lub teksty i ich kombinacje). Podobnie algorytm, ktérego implementacja
(realizacjg) jest program, dziata na elementach powigzanych z abstrakcyjnymi odpowiednikami danych, wynikéw
i ich relaciji.

Programowanie, czyli utworzenie rozwigzania problemu w notacji zrozumiatej przez komputer wymaga wiec
abstrakcyjnego myslenia. Mocno podkreslit to E.W. Dijkstra w swoim wyktadzie z okazji otrzymania Nagrody
Turinga (1992): ,...jedynym narzedziem umystowym, za pomoca ktérego skoriczony fragment rozumowania
moze objg¢ niezliczong liczbe przypadkow, jest ,abstrakcja”. W konsekwencji umiejetno$¢ wykorzystania
abstrakcyjnego myslenia nalezy uznac za jedng z najwazniejszych aktywnosci kompetentnego programisty”!?.
W innym miejscu Dijkstra pisat: ,fakt, ze jezyki programowania moga by¢ uzywane jako narzedzie do instruowania
istniejacych komputeréw automatycznych, od dawna jest uwazany za ich najwazniejszg ceche. Wydajnos¢, z jaka
istniejgce komputery automatyczne moga wykonywac programy napisane w danym jezyku, stata sie gtéwnym
kryterium jako$ci tego jezyka!”'? Nastepnie przedstawit wlasne stanowisko: ,Uwazam jezyk programowania
przede wszystkim za narzedzie do opisu (potencjalnie wysoce wyrafinowanych) abstrakcyjnych mechanizmow”.
Niestety, praktycy zwykle méwig komputerowi, co ma robi¢, aby rozwigza¢ problem. Dzisiejsza definicja jezyka
programowania wykracza poza ,spos6b rozwigzania problemu”, poza ,co$, w czym mozna napisa¢ program”
i obejmuje gtéwnie procedure stuzaca do kierowania komputerem™3,

Zgodnie z teorig J. Piageta' rozwdéj poznawczy cztowiek od niemowlectwa po dorosto$é przebiega w czterech
etapach: (a) etap sensoryczno-motoryczny (0-2 rok zycia), (b) etap przedoperacyjny (2-7 rok zycia), (c) etap
operacji konkretnych (7-12 rok zycia) i (d) etap operacji formalnych zwany réwniez formalnym rozumowaniem
operacyjnym. Ten ostatni etap trwa od okoto 12. roku zycia do dorostosci i wedtug Piageta dopiero na tym etapie
cztowiek wykazuje zdolno$¢ do myslenia abstrakcyjnego i do uzywania symboli zwigzanych z abstrakcyjnymi
koncepcjami'®.

J. Bruner'® przedstawit inng teorie rozwoju poznawczego, ktéra uznaje prezentacje i rozwdj tych samych pojeé
na roznych etapach. Wyrdznit trzy etapy rozwoju okreslane sposobami reprezentaciji: enaktywny (bazujacy

9 M. Kolling, From Blocks to Professional Development — Thoughts on the Future of Educational Programming, [w:] Proceedings of the 18th WiPSCE
Conference in Primary and Secondary Computing Education Research, Cambridge 2023.

10 M. Mladenovi¢, Z Zanko, G. Zaharija G., From Blocks to Text: Bridging Programming Misconceptions,,Journal of Educational Computing Research’,
t.62,nr5/2024,s.1302-1326.

11 J. Kramer, Is abstraction the key to computing?,,Communications of the ACM’, t. 50, nr 4/2007, s. 36-42.

12 E.W. Dijkstra, A Discipline of Programming, Englewood Clifs NJ, 1976, str. 8.

13 Patrz rozdz. 2 w opracowaniu M.M. Systo, Pascal as the Driving Force of Informatics Education in Schools in Poland, ,Informatics in Education’,
t.23 nr4/2024, s. 866-879.

14 J. Piaget, Studia z psychologii dziecka, Warszawa 1966.

15 Kramer w pracy Is abstraction the key to computing? cytuje badania, wedtug ktorych tylko 30-35% nastolatkéw osigga etap formalnego
rozumowania operacyjnego, w tym abstrakcyjnego myslenia, a niektérzy dorosli nigdy go nie osiggaja.

16 J.S. Bruner, The Process of Education, dz. cyt.

17 Ta cecha teorii rozwoju poznawczego Brunera stanowi baze dla podstaw programowych i programéw nauczania przyjmujacych jako zasade
spiralny rozwoj poznawczy uczniow.
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na manipulowaniu i interakcji z rzeczywistymi obiektami — 0-2 rok zycia), ikoniczny (oparty na manipulowaniu
obrazami (reprezentacjg) obiektow lub zjawisk — od 2 do 6 lat) i symboliczny (oparty na manipulowaniu abstrakcyj-
nymi reprezentacjami rzeczywistych obiektéw i zjawisk — powyzej 6 lat). Chociaz przechodzenie na poszczegoélne
etapy rozwoju jest, podobnie jak u Piageta, zwigzane z wiekiem, to jednak w odréznieniu od hierarchicznego
porzadku Piageta, Bruner twierdzit, ze wszystkie trzy etapy w jego teorii mogg wspotistniec i kazdy cztowiek
uzywa tych trzech trybéw reprezentacji od czasu do czasu.

W jaki sposoéb teorie Piageta i Brunera odzwierciedlajg nauke programowania w szkole i moga stanowi¢ baze teo-
retyczng dla jej praktycznego ksztattowania i rozwoju? Poniewaz programowanie jest zwigzane z umiejetnoscig
abstrakcyjnego myslenia, wymaga wiec rozwoju poznawczego ucznidéw na wyzszym etapie. Dlatego z perspek-
tywy najmiodszych oraz nieco starszych uczniéw, dbajgc o ich spiralny rozwéj, powinno sie udostepniac im $rodo-
wiska programistyczne, ktére umozliwiajg obnizanie poziomu abstrakcji podstawowych koncepcji programowania
i zwigzanych z nimi poje¢ informatycznych. W konsekwencji wybrane srodowiska programistyczne powinny wpi-
sywac sie w jeden lub wiecej etapdéw poznawczego rozwoju uczniéw. Takie wkasciwosci majg srodowiska pro-
gramowania blokowego, jak code.org, Scratch i wiele innych, ktére pasujg do etapu enaktywnego (uczniowie
klikaja i przenosza obiekty na planszy i ekranie) i ikonicznego (rozwiazujg tamigtowki i koduja je). Srodowisko
jezyka Python, do ktérego uczniowie przechodzg w starszych klasach, pasuje do symbolicznego etapu poznania,
na ktérym manipuluja abstrakcyjnymi reprezentacjami obiektéw i akcji pochodzacych z rzeczywistych sytuaciji
problemowych.

Na koniec skomentujmy powigzania miedzy programowaniem a kodowaniem, ktére od kilku lat zdobywa sobie
duzg popularnos¢, zwtaszcza wsrod nowicjuszy i najmtodszych uczniow. Kodowanie jest zwykle nauczane za
pomoca przyktadéw demonstrujgcych okreslone techniki. Ma to dwie gtéwne wady: przyktady sa dos¢ czesto kom-
pletnymi programami, ograniczajg wiec inwencje uczniéw i programy sg wybierane tak, aby pokazac, co potrafig
komputery. Aktywne i kreatywne programowanie powinno za$ polega¢ na projektowaniu nowych programoéw,
a nie dekonstrukcji (analizie) istniejgcych programéw. Nalezy tez unika¢ powstawania wrazenia ucznidw i stu-
dentéw, ze nauka programowania polega gtéwnie na opanowaniu jezyka programowania — jezyk programowania
powinien by¢ narzedziem, a nie przedmiotem instrukcji. Dlaczego wiec proponujemy korzystanie ze Srodowiska
code.org, ktére z nazwy odnosi sie¢ do kodowania. W tekstach zwigzanych z tym Srodowiskiem sg odniesienia
do kodowania, a program utworzony w tym $rodowisku to kod. Po pierwsze, wspomniane wczesniej dwie wady
kodowania nie odnoszg sie do programéw bedacych rozwigzaniami tamigtowek w tej inicjatywie — sugerowane
szkielety programéw nie sg kompletnymi programami, a petne rozwigzania sa realizacjg celu postawionego przed
uczniem i nie majg $Swiadczy¢ o mocy komputeréw. Programowanie w code.org to pierwsze kroki w uktadaniu
programoéw dla postawionych celéw jako przygotowanie do w petni samodzielnego i kreatywnego tworzenia wia-
snych programow.

Moze warto jeszcze przywotac zrédia inicjatywy code.org. Hadi Partovi, inicjator i zatozyciel tej inicjatywy, zapytany
przez dziennikarza, dlaczego uzyt nazwy code (kod) odpowiedziat pytaniem: a znasz krétsze stowo na okreslenie
programowania? | moze warto przytoczy¢, jaka jest wedtug Partoviego misja tej inicjatywy:

Kazdy moze nauczy¢ sie informatyki (ang. Anyone can learn Computer Science).

prof. dr hab. Maciej M. Systo
Warszawska Wyzsza Szkota Informatyki
syslo@ii.uni.wroc.pl; https://mmsyslo.pl
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Wiosna na ekranie i w terenie -
jak TIK wzbogaca edukacje

Renata Rudnicka

Wiosna to czas odrodzenia, $wiezosci i nowych mozliwosci. Dlaczego
nie przeniesc¢ tej energii do naszych klas? TIK w pracy nauczyciela
otwiera nowe mozliwosci, ktére czynig zajecia bardziej atrakcyjnymi
i angazujgcymi dla uczniéw. W tym artykule pokaze, jak technologia
informacyjno-komunikacyjna (TIK) oraz sztuczna inteligencja (Al)
moga uatrakcyjni¢ edukacje wczesnoszkolna.

Zacznijmy od wyjscia z uczniami poza mury klasy i odkrywania wiosny
w jej naturalnym $rodowisku — na Swiezym powietrzu. Do tego
Swietnie sprawdza sie nowoczesne narzedzia, ktére pomoga uczniom
lepiej zrozumie¢ otaczajacy ich swiat. Jednym z nich jest darmowa
aplikacja do rozpoznawania roslin — Flora Incognita’.

Flora Incognita pozwala na szybkie i doktadne rozpoznawanie roslin na podstawie zdje¢. Wystarczy zrobi¢ zdjecie
liscia, kwiatu czy catej rosliny, a aplikacja poda jej nazwe i podstawowe informacje. Wybierzcie sie na spacer po
okolicy — do parku, na tgke lub do ogrodu szkolnego. Uczniowie majg za zadanie sfotografowac rosliny, ktére ich
zainteresujg. Razem rozpoznajcie je za pomocg aplikacji.

Jak pracowac z aplikacja Flora Incognita?

©
c
@
X
N
%)
@
c
%
o)
N
3
=
©
o
©
Y,
>
=
LL

Krok 1. Pobierz aplikacje Flora Incognita z Google Play lub App Store.

b Google Play  Gry  Aplikacje  Fimy  Ksigikd  Diadzieci a ®

Flora Incognita

Universitat
48% 5 min+ 1]
46,1 ys. opinil © Pobrania PEGI3 @

Zainstalu| «, udostgpniaj  [[] Dodaj dolisty dyceen

[0 Nie masz zadnych urzadzen

’Wﬁv‘ Rozpoznawanie

e e
pomoca kamery

Zbieraj
coraz wigcej
datunkow

Pomoc dotyczaca aplikacji

Podobne aplikacje -

Planta: Plant & Garden Care
Planta AB
44%

Blossom — Rozpoznawanie roslin
. Mabile Heroes
AN VIR é 44%

llustracja 1. Aplikacja Flora Incognita do pobrania w Google Play

1 https://tiny.pl/mfz00499
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Krok 2. Uruchom aplikacje i wybierz opcje Identyfikacja rosliny. Poczatkowo aplikacja zapyta, czy chcesz
zatozy¢ konto, czy pracowac jako gos¢. Warto zatozy¢ konto, by mie¢ dostep do swoich danych na kazdym
urzadzeniu.

' F
hom & 8

Google Maps, QGIS lub R

Czoto kwiatu

Identyfikacja
rosliny

L A W ‘:-b(_': =
: fotografowanego
P Moje g 9
Lista cbser\iac'e elementu
gatunkéw )

llustracja 2. Wigczenie identyfikacji rosliny llustracja 3. Wykonanie zdjecia rosliny

Krok 3. Zrob zdjecie rosliny — najlepiej z bliska, na tle kontrastujgcym. Aplikacja wskaze nazwe rosliny i przedstawi
krétkg notatke na jej temat.

Uczniowie moga zanotowac¢ nazwe rosliny, narysowac jg lub zrobi¢ kolejne zdjecie. Efekt? Uczniowie poznajg
nazwy roslin w ich naturalnym srodowisku, uczg sie uwaznosci i obserwacji.

A co w sytuacji, jesli chcielibySmy zebrac te wszystkie odkrycia w jednym miejscu i stworzy¢ co$ wspolnego,
co zostanie z nami na dtuzej? Tutaj z pomoca przychodzi Padlet?. Jest to interaktywna tablica, na ktorej uczniowie
moga dodawac swoje wpisy — teksty, zdjecia, filmy i linki. Stwérzcie klasowy wirtualny zielnik. Kazdy uczen dodaje
zdjecie rosliny, ktorg rozpoznat dzieki Flora Incognita i pisze krétki opis (np. nazwa rosliny, gdzie ja znalazt, co go
w niej zaciekawito).

@r Strona gidwna Galeria Ucz sig Dolgecz + Utwérz
Czesé, Renat. A
e Ll Utworz padlet
Zacznij od 5
8 R Pusta tablica Pusty sandbox
Sc'ana, tlo, o€ czasu, scenopis, i
4 Wszystkie przepisy lista, mapa | —
58 Przepisy =

llustracja 4. Pulpit Padletu

Jak pracowaé z Padletem?
Krok 1. WejdZz na www.padlet.com i zat6z darmowe konto.

Krok 2. Na stronie gtéwnej Utworz padlet wybierz format Tto — dzieki temu wpisy bedzie mozna taczyc.

2 https://padlet.com
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@ Kreator zajeé w klasie = Plan lekcji
i E %

" Forum dyskusyjne [ Nowy |

Lista lektur

- 0% czasu wydarzen

Sy
|~"£J Zestaw kryteriéw oceny

fefededed

Niestandardowa tablica

Przepisy

Pdlka na ksigzki

$ciana urodzinowa

Recenzje ksig:

llustracja 5. Wybo6r odpowiedniego formatu

Krok 3. Po wygenerowaniu tablicy wejdz w ustawienia (ikonka kota zebatego w bocznym panelu). W zakfadce
Nagtoéwek nadaj tytut, krétki opis. W zaktadce Wyglad dobierz odpowiednia tapete, palete koloréw i czcionke.
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X Ustawienia X Udostepnij
Nagiéwek Wyglad Uklad Zaangazowanie Wpisy Tresé¢ Zaawi Wsp. élpracownicy U dostgpnij tacza Eksporwj
Nagléwek !
Wopisz tytut padletu. Wspélpracownicy 2 ®
— Uprawnienia odwiedzajgcych - pisarz v
Zielnik klasy 1R S
Dodaj krétki opis. :
Brak dostepu
Opls Prywatno_éé;facza Tylko wspofpracownicy majg O

/ dostep do te] tablicy.
Dodaj zdjecia znalezionych kwiatow. dopisz do
nich informacje jakie zdobytes/tas dzieki Florze : ) ol CZY_lelmif ) ‘

Incognita. Dodajwspoipraca 2ottty Mot e e O

dostep do tego padletu i czytad
wpisy.

Ikona Brak >

Tu mozesz dodac ikone. Udostepni Osoba wystawiajaca
komentarz

Odwiedzajacy moga O

Wygl = -
vglad > Pokazslajdow  komentowaé woisy i dodawat

Wybierz tapete.

Uzyskaj kod QF
tensis Y2 [/ Pisarz
Odwiedzajacy mogq @
publikowaé nowe wpisy.

Osadzi¢ na bl --

<> :
Paleta kolof  Zdecyduj sie na palete m internetowe) s
koloréw wpiséw i ich W :
ionk T Udostepnii prz¢ O(f\s'ledzaj.acy m.aga p:saé.. O
Czcionka BEEIOTRGS: ABba IS stepnl) p ! edytowat | zatwierdzaé wpisy.
.'\_h 8
llustracja 6. Ustawienia wygladu llustracja 7. Ustawienia odwiedzajacych

Krok 4. W panelu udostepniania (to strzatka w prawo w panelu bocznym) mozna ustawi¢ prywatno$¢ naszego
padletu. Uprawnienia odwiedzajgcych powinny by¢ ustawione na Pisarz. Pozwoli to na dodawanie wtasnych
wpiséw i ich edycje, bez mozliwosci usuwania i edytowania wpiséw innych oséb.

Krok 5. Prywatnos¢ tacza ustaw na Ukryty. Dzieki temu tylko osoby z linkiem bedg mogty dokonywaé wpisow.
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Krok 6. Skopiuj tgcze tablicy?® i udostepnij je uczniom, badz wspdlnie z uczniami uzupetniaj padlet na przykiad na
tablicy multimedialnej po pobraniu zdje¢ na komputer.

Wspdipracownicy Udostepnij Lacza Eksportuj

Wspolpracownicy @
Uprawnienia odwiedzajacych Pisarz ~
Prywatnosc fagcza kryty v

Dodaj wspolpraco

Udostepnij

[> Pokaz slajdow

tacza
8% Uzyskaj kod QF O G2 Skopiuj fgcze tablicy
3p saddenabio 88 Osobne pokoje >
internetowej
() Udostepnij prz o =) Formularz przesytania >
& Lacze automatycznego klonowania >
tgcza
llustracja 8. Ustawienia prywatnosci llustracja 9. Kopiowanie linku do padletu

Uczniowie klikaja ,+" i dodaja swoje zdjecia oraz opisy. Wpisy mozna taczy¢ ze sobg i zmieniac ich kolorystyke.
Po dodaniu wpisu nalezy nacisna¢ trzy kropeczki w prawym gérnym rogu wpisu, aby wyswietli¢ menu. W efekcie
powstaje wirtualna, klasowa baza roslin. Uczniowie uczg sie od siebie nawzajem.

7' Otwdrz wpis w nowej karcie
3 Skopiuj link do wpisu

Otwieranie edycji g [ Rozpoczni pokaz slajdow od

wpisu i jego menu. tego wpisu
Zmiana kolorystyki
. wpisu. . [&] (Y X
PIERWSZE WIOSENNE
§ Polacz z wpisem

& Odlgcz od wpisu

taczenie z innym
wpisem za pomoca : ¢ i Przesuf na wierzeh
strzatki.

By Przesun na spéd

E  Zduplikuj wpis

£ Kopiuj do innege padletu

llustracja 10. Edytowanie wpiséw na padlecie

Wiosna to jednak nie tylko rosliny, ale tez zmieniajgca sie pogoda. Warto jg obserwowac i dostrzec, jak réznorodna
potrafi by¢. Swietnym narzedziem do tego bedzie Canva* — darmowy program do tworzenia grafik — od plakatow
po kalendarze. Jest bardzo intuicyjny i dostosowany do pracy z dzie¢mi. Stworzcie klasowy kalendarz pogody.
Kazdego dnia dzieci zapisujg pogode i obserwuja, jak zmienia sie wraz z nadejsciem wiosny. Na koniec mozecie
wspélnie stworzy¢ prognoze pogody na ,idealny wiosenny dzien”.

3 Skopiowany link znajduje sie w podrecznej pamieci komputera.
4 https//www.canva.com/pl_pl
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W tym celu nalezy wej$¢ na strone Canvy i zatozy¢ konto, a nastepnie wyszuka¢ szablon prognoza pogody lub
skorzystac z gotowego wzorca®.

Q_ prognoza pogody (]

(B Szablony Canva [ Cata Twoja tres¢ (B Szablony marki

Q Wyszukaj: prognoza pogody Enter

llustracja 11. Wyszukiwarka szablonu w Canvie

Jak pracowa¢ z Canva korzystajac z gotowego wzorca?

Krok 1. Zaloguj sie do Canvy i kliknij link do wzorca pogody. Kliknij w Plik w lewym gérnym rogu i wybierz Zréb
kopie. Teraz mozna edytowac projekt na swoim komputerze uzupetniajgc go z uczniami w klasie.

Plik <D Ogladanie v

Nasz dziennik pogodowy

Autor: Renata Rudnicka - 1344px x 900px

[_'_',‘ Utworz nowy projekt
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{3} Ustawienia >
@ Dostgpnos¢ >
O Zréb kopig
A Pobieraé
Q. Znajdz tekst Ctri+F

4 Otworz w aplikacji na
komputerze

Q Zaproponuj ulepszenie

P projekt raportu

llustracja 12. Kopiowanie wzorca do swojego konta w Canvie

Razem z dzie¢mi wpisz pogode z kolejnych dni. Na koniec mozna stworzy¢ prognoze pogody — dzieci moga
wybrag, jaka pogoda bytaby idealna na wymarzong wiosenng przygode. Uczniowie uczg sie systematycznosci,
obserwowania przyrody i przewidywania zmian.

A gdyby tak sprébowac uchwyci¢ wiosne w zupetnie nowy sposéb? Mozemy siegna¢ po sztuczng inteligencje
i sprawdzi¢, jak ona widzi wiosne oczami naszych uczniow!

ChatGPT?® to narzedzie oparte na sztucznej inteligenciji, ktére potrafi tworzy¢ teksty, a takze generowac obrazy.
Popro$ dzieci, aby opisaly, jak wyobrazajg sobie wiosne. Nastepnie uzyj ChatGPT (lub innego narzedzia do
generowania obrazéw Al) i pokaz dzieciom, jak sztuczna inteligencja interpretuje ich opisy. Popros$ dzieci
0 opisanie wiosny — np. ,Wiosnha to zielone liécie, pachnace kwiaty i ciepte stonce”. Wprowadz opis do narzedzia
Al generujgcego obrazy.

5 https://tiny.pl/x87zc-0m
6 https://chatgpt.com
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ChatGPT ~

Wygeneruj mi obraz: Blokowisko z domami 4 pietrowymi, ale przed
kazdym jest trawnik. Na trawniku $wieza zielona trawa i takie
kwiaty jak krokusy i przebisniegi. Pomiedzy kwiatami lezy jeszcze
$nieg. Jest piekna stoneczna pogoda. Gdzie$ z boku wida¢ blisko
gatezie drzew. Na gateziach wida¢ malutkie paczki i pierwsze listki.

llustracja 13. Przyktad obrazka wygenerowanego do opisu dziecka

Poréwnaj razem z dzie¢mi obrazy z ich wyobrazeniami. Z tego wyniknie ciekawa dyskusja — czy sztuczna
inteligencja ,widzi” wiosne tak jak my? Dzieci przy okazji rozwijajg kreatywnos$¢ i krytyczne myslenie.
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Technologia informacyjno-komunikacyjna i sztuczna inteligencja to nie tylko przysztos¢ edukacji — to
terazniejszos¢. Wykorzystanie narzedzi, takich jak Flora Incognita, Padlet, Canva czy ChatGPT pozwala uczniom
nie tylko zdobywac wiedze, ale tez angazowac sie w nauke z pasja i radoscig. Wiosna to idealny czas, by ruszy¢
Z uczniami w teren, a TIK pozwala przenies¢ te doswiadczenia do klasy i tworczo je rozwija¢. Dzieki temu lekcje
zostajg z nimi na diuzej — nie tylko w zeszycie, ale i w sercu.
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Oszustwa przez telefon i internet

Barttomiej Krowiak

Wspoitczesny Swiat, zdominowany przez technologie cyfrowe, oferuje nieograniczone mozliwosci komunikacji,
nauki i rozwoju. Jednak wraz z postepem technologicznym ro$nie réwniez liczba zagrozen, ktore czyhajg zaréwno
na dorostych, jak i na dzieci. Jednym z najbardziej dynamicznie rozwijajgcych sie problemow jest cyberprzestep-
czos¢. Oszusci wykorzystujg coraz bardziej wyrafinowane metody, aby wytudzi¢ dane osobowe, pienigdze lub po
prostu zaszkodzi¢ innym.

W przesztosci schematy oszustw czesto byly oparte na prostych, cho¢ skutecznych metodach manipulacji spo-
tecznej, takich jak oszustwa ,na wnuczka” czy ,na policjanta”. Dzisiejsze metody sg znacznie bardziej skompli-
kowane i wykorzystujg najnowsze osiggniecia technologiczne. Cyberprzestepcy wykorzystujg luki w systemach
informatycznych, wycieki danych, a nawet sztuczng inteligencje, aby stworzyé coraz bardziej wiarygodne tto do
przeprowadzenia oszustwa.

W niniejszym artykule zostang przedstawione najpopularniejsze i najczestszej spotykane obecnie metody
wytudzen, ich mechanizmy oraz sposoby przeciwdziatania.
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Phishing

Metoda oszustw internetowych nawigzujgca nazwg do wedkowania w $Swiecie cyberprzestrzeni (password
harvesting fishing — ,fowienie hasel”), to jeden z najstarszych i najbardziej rozpowszechnionych sposobéw
wytudzanie informacji. Nazwa ta nie jest przypadkowa — podobnie jak wedkarz zarzuca przynete, zeby ztowic
rybe, tak cyberprzestepca wysyta wabik w postaci wiadomosci e-mail, SMS-a lub wiadomosci na platformie
spotecznosciowej, aby ztapa¢ swoja ofiare.
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Celem phishingu jest wyludzenie wrazliwych danych, takich jak hasta, numery kart kredytowych czy dane logo-
wania do kont bankowych. Oszusci podszywajg sie pod zaufane instytucje, firmy lub osoby, wysytajgc informa-
cje, ktére wygladajg na autentyczne. Moga to by¢ wiadomosci od banku, serwisu spotecznosciowego, sklepu
internetowego lub nawet od znajomego. Aby zwiekszy¢ skutecznos¢ swoich atakéw, phisherzy wykorzystuja
rézne techniki. Jedng z nich jest inzynieria spoteczna, czyli manipulowanie ludZzmi w celu sktonienia ich do pod-
jecia okreslonych dziatan. Oszusci czesto wykorzystujg emocje, takie jak strach, ciekawos¢ czy cheé zysku, aby
naktonic ofiary do podania swoich danych. Inng popularng technika jest tworzenie poczucia pilnosci. Wiadomosci
phishingowe czesto zawierajg wezwania do natychmiastowego dziatania, np. zablokowania konta lub skorzy-
stania z promociji. Oszusci moga rowniez wykorzystywac aktualne wydarzenia, takie jak pandemia, wybory lub
katastrofy naturalne, aby zwiekszy¢ wiarygodnos¢ swoich wiadomosci. Phishing to powazne zagrozenie, ktére
moze mie¢ dotkliwe konsekwencje finansowe i reputacyjne. Z tego wzgledu wazne jest, aby by¢ swiadomym tego
rodzaju atakéw i podejmowac odpowiednie $rodki ostroznosci.

Phishing - jak sie chronié?

» Zawsze weryfikuj nadawce: sprawdz doktadnie adres e-mail lub numer nieznanego rozméwcy, zwlaszcza
jesli wiadomos¢ wydaje sie podejrzana.

* Nie podawaj swoich danych na podejrzanych stronach: nigdy nie podawaj swoich haset, numeréw kart
kredytowych ani innych danych osobowych na stronach, ktére nie sg w petni zaufane.

» Uwazaj na pilne wezwania do dziatania: oszusci czesto prébujg wywota¢ poczucie koniecznosci podjecia
natychmiastowego dziatania, aby zmusi¢ Cie do podjecia szybkiej decyzji.

* Regularnie aktualizuj oprogramowanie: pamietaj o aktualizacjach systemu operacyjnego, przegladarki
internetowej i innych programoéw, aby zabezpieczy¢ sie przed znanymi lukami.

« Korzystaj z oprogramowania antywirusowego: dobre oprogramowanie antywirusowe moze pomaoc
w wykrywaniu i blokowaniu ztosliwych programéw.

Spoofing

Jest to zaawansowana technika wykorzystywana przez cyberprzestepcow, polegajaca na fatszowaniu
tozsamosci cyfrowej (ang. spoof — nacigganie, szachrajstwo) w celu uzyskania nieuprawnionego dostepu do
systemow informatycznych lub wyludzenia wrazliwych danych. Ataki tego typu stanowig powazne zagrozenie dla
bezpieczenstwa sieci, zaréwno oséb prywatnych, jak i organizacji.
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Podstawowg zasadg spoofingu jest manipulacja elementami komunikacji sieciowej w celu wprowadzenia w btgd
odbiorcy co do prawdziwego Zrédta informacji. Cyberprzestepcy fatszuja ré6zne dane, takie jak adresy IP, adresy
e-mail, nazwy domen czy numery telefonéw, aby podszy¢ sie pod zaufane osoby, urzadzenia lub serwery?.

Istnieje wiele rodzajéw spoofingu, kazdy z nich wykorzystujacy inng technike do osiggniecia tego samego celu.
Najczesciej spotykane to:
» ARP spoofing: atakujgcy fatszuje informacje o adresach MAC w sieci lokalnej, co pozwala mu przechwytywac
i modyfikowac ruch sieciowy.

» IP spoofing: przestepca podmienia swoj adres IP na adres innego urzgdzenia, co umozliwia ukrycie swojej
tozsamosci i przeprowadzenie réznych atakow, takich jak ataki typu man-in-the-middle (podstuch oraz
modyfikacja wiadomosci przesytanych pomiedzy dwiema stronami bez ich wiedzy).

» DNS spoofing: atakujgcy manipuluje systemem DNS, aby przekierowac ruch sieciowy na fatlszywe strony
internetowe.

 Caller ID spoofing: przestepca fatszuje numer telefonu wyswietlany na identyfikatorze rozmoéwcy, co pozwala
mu podszywac sie pod inng osobe lub instytucje.

» E-mail spoofing: oszust fatszuje nagtowki wiadomosci e-mail, aby wiadomos¢ wygladata, jakby pochodzita
z zaufanego zrodia.

Spoofing - jak sie chronié?

» Uwazaj na niezabezpieczone sieci Wi-Fi: publiczne sieci Wi-Fi sg szczegdlnie narazone na ataki typu man-
in-the-middle, ktére wykorzystuja spoofing. Unikaj wykonywania wrazliwych czynnosci, takich jak logowanie
sie do kont bankowych w niezabezpieczonych sieciach.

e Badz ostrozny z nieznanymi linkami i zatgcznikami: nie klikaj w linki w podejrzanych wiadomosciach
e-mail i nie otwieraj zatagcznikow od nieznanych nadawcéw.

1 Czym jest PHISHING i jak nie dac sie nabrac¢ na podejrzane wiadomosci e-mail oraz SMS-y?, https://tiny.pl/9h2v1
2 Czym jest spoofing? Jak go rozpoznac i nie dac sie nabrac, https://tiny.pl/w13nf
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Oszustwa przez telefon i internet

» Wiacz dwusktadnikowe uwierzytelnianie: ta dodatkowa warstwa zabezpieczenia znacznie utrudni nieupo-
waznionym osobom dostep do Twojego konta.

Vishing
Inaczej voice phishing, to coraz bardziej wyrafinowana metoda oszustwa, wykorzystujgca ludzki gtos i zaufanie

do instytucji, aby wytudzi¢ poufne informacje lub naktoni¢ ofiare do wykonania okreslonych czynnosci. Z roku na
rok staje sie coraz bardziej popularna wsrod cyberprzestepcow.

Oszustnawigzuje telefoniczny kontakt z potencjalng ofiara, podszywajac sie pod pracownika banku, przedstawiciela
firmy telekomunikacyjnej, policjanta lub inng zaufanag osobe. Wykorzystujac umiejetnosci aktorskie oraz wiedze
na temat psychologii, przestepca probuje wzbudzi¢ w rozméwcy poczucie zaufania i pilnosci, a nastepnie naktonic¢
go do ujawnienia wrazliwych danych, takich jak numer PIN, hasta do bankowosci internetowej czy dane karty
ptatniczej.

Zwykle zaczyna sie od telefonicznego potaczenia, podczas ktdérego oszust, czesto wyswietlajgc na ekranie telefonu
fatlszywy numer, aby zwiekszy¢ wiarygodnos$c¢ swojej osoby, przedstawia problem, ktéry wymaga natychmiastowej
reakcji ofiary. Moze to by¢ informacja o nieautoryzowanej transakcji, zagrozeniu dla konta bankowego lub
awarii systemu. Nastepnie pod pretekstem rozwigzania problemu, oszust prosi o podanie poufnych informaciji,
takich jak numer PIN, hasta, kody weryfikacyjne czy dane karty ptatniczej. W niektérych przypadkach moze
nawet naktoni¢ ofiare do wykonania przelewu na wskazany rachunek bankowy. Typowe scenariusze atakéw
vishingowych obejmujg oszustwa na ,pomoc techniczng”, gdzie przestepca podszywa sie pod pracownika banku
i informuje o wykryciu podejrzanej aktywnosci na koncie, oszustwa na ,policjanta”, gdzie przestepca podaje
sie za przedstawiciela stuzb i informuje o kradziezy tozsamosci oraz oszustwa na ,wnuczka”, gdzie przestepca
podszywa sie pod cztonka rodziny, ktéry rzekomo znalazt sie w trudnej sytuaciji.

Dlaczego vishing jest tak skuteczny? Potgczenie telefoniczne jest nadal postrzegane jako bardziej wiarygodne
zrodto informacji niz wiadomos$¢ e-mail czy SMS. Dodatkowo oszusci czesto tworzg poczucie pilnosci, zmuszajac
ofiare do podjecia szybkiej decyzji. Wykorzystujg rowniez r6zne techniki manipulacji, aby wywotac u ofiary strach,
niepokdj lub pokuse zysku3.

Vishing - jak sie chronié?

* Nigdy nie udzielaj przez telefon informacji poufnych: dotyczy to zwtaszcza numerdw PIN, haset, kodow
weryfikacyjnych czy danych kart ptatniczych. Zadna instytucja nie poprosi Cie o podanie tych informacji
przez telefon.
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» Zawsze weryfikuj tozsamos$¢ dzwonigcego: jesli otrzymasz telefon z nieznanego numeru, a rozmowca
prosi o podanie wrazliwych danych, przerwij rozmowe i sam skontaktuj sie z instytucja, ktérej rzekomy przed-
stawiciel do Ciebie dzwonit. Dodatkowo wiele bankéw posiada aplikacje mobilne, pozwalajgce potwierdzi¢
rozmowe z prawdziwym konsultantem.

» Badz ostrozny wobec nagtych wezwan do dziatania: oszusci czesto prébujg wywota¢ poczucie pilnosci,
aby zmusi¢ do podjecia pochopnej decyzji. Zawsze znajdz chwile, aby sie zastanowi¢ i zweryfikowac
informacje.

* Nie instaluj oprogramowania na polecenie nieznanych oséb: jesli podczas rozmowy kto$ poprosi
0 zainstalowanie jakiejkolwiek aplikacji, stanowczo odmaow.

Smishing

SMS phishing to coraz popularniejsza metoda oszustwa, w ktorej cyberprzestepcy wykorzystujg wiadomosci
tekstowe do wytudzenia od swoich ofiar wrazliwych danych osobowych, takich jak numery kart kredytowych, dane
logowania do bankowosci internetowej czy kody weryfikacyjne. To subtelna, ale skuteczna metoda, ktéra zagraza
zaréwno uzytkownikom indywidualnym, jak i przedsiebiorstwom.

Na czym polega smishing? Oszusci wysytaja wiadomosci SMS, ktére wygladajg jak pochodzace od zaufanych
instytucji, takich jak banki, operatorzy komérkowi czy sklepy internetowe. W tresci tych wiadomosci czesto
znajdujg sie pilne wezwania do dziatania, np. informacja o zablokowaniu konta, nieoptaconej fakturze, przesyice,
albo wygraniu atrakcyjnej nagrody. Aby uwiarygodni¢ swoje dziatania, przestepcy moga wykorzysta¢ logo
znanej marki, a nawet poda¢ numer telefonu, ktéry wyglada na oficjalny. Celem tych wiadomosci jest sktonienie
odbiorcy do klikniecia w zawarty w nich link lub do podania wrazliwych danych. Po kliknieciu w hipertgcze zawarte
w wiadomosci SMS, uzytkownik zostaje przekierowany na fatszywg strone internetowa, wygladajaca identycznie
jak strona prawdziwej instytucji. Na tej witrynie moze by¢ proszony o podanie swoich danych logowania lub
informacji o karcie ptatniczej. Podobnie jak w przypadku vishingu, oszusci czesto wykorzystujg techniki manipulacji
psychologicznej, aby wywotaé u ofiary poczucie niebezpieczenstwa i zmusié jg do szybkiego dziatania®.

3 Uwazaj na vishing - czyli oszustwo z wykorzystaniem potqczeri telefonicznych, https://tiny.pl/nd6ycd30
4 Uwaga Smishing!, https://tiny.pl/7dmyq9c5
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Typowe scenariusze atakow smishingowych obejmuja:

e Falszywe powiadomienia o problemach z kontem bankowym: oszusci informuja o nieautoryzowanych
transakcjach, zablokowaniu konta lub koniecznosci aktualizacji danych.

» Oferty atrakcyjnych nagrdd lub znizek: przestepcy kuszg potencjalne ofiary obietnicg tatwego zarobku lub
atrakcyjnych rabatow.

» Wiadomosci z informacjg o wygraniu w loterii: oszusci informujg o0 wygraniu nagrody, ale aby jg odebrac,
konieczne jest podanie danych osobowych i optacenie niewielkiej optaty.

» Falszywe powiadomienia o dostawie przesyiki: cyberprzestepcy informujg o nieudanej prébie dostarczenia
przesyiki i prosza o potwierdzenie danych adresowych lub optacenie dodatkowych kosztow.

Dodaj do kontaktow Blokuj numer 3twi9 Otrzymales nowe
powiadomienie od swojego
dostawcy uslug: http://
www.wangdake.top/s.php?

" Zostales skierowany do odbycia s
10-dniowej kwarantanny z :

powodu zakazenia w Twoim Prosimy o uregulowanie
naleznosci 3.46 z| Zaplac teraz

najblizszym otoczeniu. i

Wiecej informacji na stronie
htos:Zcut. /D [
llustracja 1. Przyktady niebezpiecznych wiadomosci SMS

Smishing jest skuteczny przede wszystkim dlatego, ze telefony komdérkowe sg nieodtacznym elementem naszego
zycia i wiekszo$¢ z nas ma je zawsze przy sobie. Wiadomosci SMS sg szybko sprawdzane, a ich tre$¢ czesto
wywotuje natychmiastowg reakcje. Ponadto przestepcy coraz czesciej wykorzystujg zaawansowane techniki
socjotechniczne, ktére utatwiajg im manipulowanie ludzmi.
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Smishing - jak sie chroni¢?

* Nigdy nie klikaj w linki w podejrzanych wiadomosciach SMS: jesli otrzymasz wiadomos$¢ z nieznanego
numeru, zawierajacg link, nigdy w niego nie klikaj. Nawet jesli nadawca wydaje sie by¢ znany (np. bank,
operator komoérkowy), zawsze weryfikuj autentyczno$¢ wiadomosci, dzwonigc na oficjalny numer podany na
stronie internetowej instytuciji.

* Nie podawaj swoich danych osobowych przez SMS: zaden bank, firma czy instytucja nie poprosi Cie
0 podanie za posrednictwem wiadomosci tekstowej wrazliwych danych, takich jak numer PIN, hasta czy
dane karty ptatnicze;j.

» Uzywaj aplikacji do blokowania niechcianych wiadomosci: istniejg aplikacje, ktére pozwalajg na bloko-
wanie wiadomosci SMS od nieznanych numerow i filtrujg spam.

Pharming

Jest to zaawansowana forma ataku cybernetycznego, ktorej celem jest przekierowanie uzytkownika na fatszywag
strone internetowg bez jego Swiadomej zgody. W przeciwienistwie do phishingu, gdzie uzytkownik sam musi
klikna¢ w ztosliwy link, w przypadku pharmingu jego komputer zostaje zainfekowany zto$liwym oprogramowaniem,
ktére automatycznie przekierowuje go na fatszywa strone>.

Istniejg dwie gtéwne metody przeprowadzania tego typu atakow:

» Zainfekowanie DNS: Domain Name System to uktad, ktéry ttumaczy nazwy domen na adresy IP, dzieki czemu
mozemy wpisywac¢ w przegladarke nazwy stron internetowych, a nie skomplikowane ciggi liczb. Hakerzy
moga zainfekowac¢ serwery DNS, aby przekierowac ruch z prawdziwej strony na falszywg. Na przyktad po
wpisaniu w przegladarke adresu swojego banku, zostaje sie automatycznie przekierowanym na stworzong
przez cyberprzestepcow strone, ktéra bedzie wygladac identycznie jak oryginalna.

» Zainfekowanie pliku hosts: plik hosts to plik tekstowy, ktéry znajduje sie na kazdym komputerze i zawiera
liste adreséw IP stron internetowych. Hakerzy moga zmodyfikowac¢ ten plik, dodajac do niego wpisy dla
popularnych stron, ktére beda wskazywaé na fatszywe adresy.

Po trafieniu na falszywa strone uzytkownik moze zosta¢ poproszony o podanie danych logowania, numeru
karty kredytowej lub innych wrazliwych informacji. Cyberprzestepcy moga réwniez zainstalowac¢ na komputerze

5 Pharming, https.//tiny.pl/7Is3v
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Oszustwa przez telefon i internet

uzytkownika ztosliwe oprogramowanie, ktore bedzie Sledzi¢ jego aktywnos$¢ w sieci lub umozliwia¢ zdalny dostep
do urzadzenia.

Pharming jest niebezpieczny, poniewaz jest trudny do wykrycia. Uzytkownik nie ma swiadomosci, ze zostat prze-
kierowany na falszywa strone, a zatem nie podejrzewa zadnych nieprawidtowosci. Ponadto metoda ta moze
by¢ wykorzystywana do atakowania zaréwno komputeréw domowych, jak i sieci korporacyjnych. Typowe cele
atakéw pharmingowych, to strony bankéw, portali ptatnosci, serwiséw spotecznosciowych oraz sklepy interne-
towe. Cyberprzestepcy czesto wykorzystujg te metode, aby wykras¢ dane logowania do kont bankowych, numery
kart kredytowych lub informacje o zakupach online. Pharming jest jednym z najbardziej zaawansowanych i nie-
bezpiecznych atakéw cybernetycznych. Jego skutecznos¢ wynika z tego, ze uzytkownik nie musi podejmowac
zadnych Swiadomych dziatan, aby sta¢ sie ofiarg. Dlatego tak wazne jest stosowanie odpowiednich Srodkow
bezpieczenstwa, aby chroni¢ sie przed tego typu zagrozeniami.

Pharming - jak sie chroni¢?

« Uwazaj na nieznane sieci Wi-Fi: publiczne sieci Wi-Fi moga by¢ tatwym celem dla cyberprzestepcow.
Unikaj korzystania z nich do wykonywania wrazliwych czynnosci, takich jak logowanie sie do bankowosci
internetowej.

e Sprawdzaj adres URL: zawsze upewnij sie, ze wpisujesz poprawny adres URL strony, ktorg chcesz
odwiedzi¢. Zwré¢ uwage na pisownie i protokét (HTTPS).

* Nie klikaj w podejrzane linki: unikaj klikania w linki zawarte w nieznanych wiadomosciach e-mail, SMS-ach
lub postach w mediach spotecznosciowych.

« Uwazaj na fatlszywe strony internetowe: zwracaj uwage na btedy ortograficzne, nietypowe adresy URL,
brak szyfrowania (brak ktédki w pasku adresu) oraz podejrzane certyfikaty SSL.

Fatszywe artykuty na portalach spoteczno$ciowych

Swiat mediéw spotecznosciowych, a zwlaszcza Facebook, to miejsce, gdzie informacje rozprzestrzeniajg sie
btyskawicznie. Niestety, wraz z fatwoscig przeptywu informacji pojawia sie takze coraz wiecej zagrozen. Jednym
z nich sa fatszywe artykuty, ktére maja na celu wytudzenie danych osobowych i przejecie kontroli nad kontem.

Cyberprzestepcy czesto wykorzystujg aktualne wydarzenia, sensacyjne informacje czy emocjonalne tematy,
aby stworzy¢ przekonujace, choc¢ fatszywe artykuty. Moga to by¢ informacje o wypadkach, chorobach, $mierci
znanych oséb czy tez obietnice szybkiego zysku. Tego typu tresci sg celowo konstruowane tak, aby wzbudzic¢
w nas ciekawos¢, strach lub che¢ pomocy.

Po kliknieciu w link zamieszczony pod takim artykutem, uzytkownik zostaje przekierowany na fatszywg strone
internetowg, ktéra wyglada bardzo podobnie do strony logowania na Facebooku. Nastepnie jest proszony
0 podanie loginu i hasta, rzekomo w celu potwierdzenia tozsamosci lub uzyskania dostepu do dodatkowych
informacji. Dane podane na tego typu stronie zostajg przekazane bezposrednio w rece cyberprzestepcow.

¢t Forum Mieszkaricéw Otawy e X
13 godz. - @

Il Twoja ucieczka nie uratuje cie przed nami!
Jestesmy zdeterminowani, aby cie znalez¢ i
sprawic¢, ze odpowiesz za swoje czyny!
UDOSTEPNIAJCIE ten filmik dalej, na pewno ktos
go rozpozna! i Il

. T

llustracja 2. Przyktad sfatszowanego artykutu

Przejecie konta na Facebooku i innych portalach spotecznosciowych moze mie¢ powazne konsekwencje:

* Rozprzestrzenianie dalszych atakéw: cyberprzestepcy moga wykorzysta¢ konto do wysytania do naszych
znajomych wiadomosci z linkami do innych fatszywych stron, rozszerzajgc tym samym zasieg swoich dziatan.

» Oszustwa na znajomych i cztonkach rodziny: z przejetego konta oszusci moga kontaktowac sie z naszymi
znajomymi, podajgc sie za nas i proszac o pozyczenie pieniedzy (np. metodg na BLIK).
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Kradziez tozsamosci: dane wykradzione z naszego konta mogag zosta¢ wykorzystane do kradziezy
tozsamosci, zalozenia kont na nasze nazwisko lub innych nielegalnych dziatan.

Szkodzenie naszej reputacji: falszywe posty publikowane z naszego konta mogag zaszkodzi¢ naszej
reputacji i relacjom z innymi osobami.

Fatszywe artykuty - jak sie chroni¢?

Wiacz dwusktadnikowe uwierzytelnianie: to dodatkowe zabezpieczenie wymaga podania kodu weryfika-
cyjnego, ktéry otrzymuje sie na swoj telefon podczas logowania. Nawet jesli kto$ uzyska dostep do naszego
hasta, nie bedzie mogt zalogowac sie na konto bez tego kodu.

Uzywaj silnych i unikalnych haset: hasta powinny by¢ ztozone, zawiera¢ zaréwno duze, jak i mate litery,
cyfry oraz znaki specjalne. Unikaj uzywania tych samych haset do r6znych kont.

Regularnie zmieniaj hasta: regularna zmiana haset zmniejsza ryzyko, ze kto$ bedzie mogt je odgadna¢ lub
przejac.

Sprawdzaj ustawienia prywatnosci: regularnie przegladaj i aktualizuj ustawienia prywatnosci na swoim
profilu Facebook. Ogranicz dostep do swoich informac;ji tylko do zaufanych osob.

Uwazaj na nagtéwki wzbudzajace emocje: sensacyjne nagtéwki czesto majg na celu przyciagniecie uwagi,
ale nie zawsze sg prawdziwe.

Zgtaszaj podejrzane profile i strony: jesli zauwazysz podejrzany profil lub strone, zgto$ to, na przyktad
administratorowi grupy na Facebooku, w obrebie ktorej pojawit sie taki artykut.

Informuj znajomych: jesli podejrzewasz, ze ktos przejat konto Twojego znajomego, poinformuj go o tym.

Zmien hasta do innych kont: jezeli masz podejrzenia, ze Twoje hasto zostato wykradzione, zmien hasta
do wszystkich swoich kont.

Fatszywe wiadomosci w komunikatorach

Oprocz fatszywych artykutow, ktére kuszg nas na osi czasu Facebooka, cyberprzestepcy coraz czesciej
wykorzystujg komunikatory, takie jak Messenger, do przeprowadzania atakéw. Tego typu oszustwa sg bardziej
spersonalizowane i czesto skuteczniejsze, poniewaz pozwalajg na bezposredni kontakt z ofiara.

Schemat dziatania takich atakow jest zazwyczaj podobny. Cyberprzestepcy podszywajg sie pod naszych
znajomych, czionkéw rodziny lub przedstawicieli znanych marek. Wystane przez nich wiadomosci czesto
zawierajg pilne prosby o pomoc, informacje o nagtej sytuacji lub atrakcyjne oferty. Celem tych wiadomosci jest

wywotanie u nas poczucia pospiechu i zmuszenie do podjecia impulsywnych decyzji.

Typowe sytuacje:

Prosby o pozyczke: oszusci podajg sie za naszych znajomych i prosza o pozyczenie pieniedzy, twierdzac,
ze znalezli sie w trudnej sytuacji. Czesto podaja przekonujace szczegély, aby uwiarygodni¢ swoja historie.
Informacje o wygranych: otrzymujemy wiadomos¢ z informacjg o wygranej w loterii lub konkursie. Aby odebraé
nagrode, musimy klikng¢ w dotgczony link i poda¢ nasze dane osobowe.

Ostrzezenia o zablokowaniu konta: dostajemy wiadomos$¢ od rzekomo przedstawiciela banku lub innej
instytucji, w ktérej posiadamy konto. Zostajemy poinformowani, ze nasze konto zostanie zablokowane, jesli
nie potwierdzimy naszych danych, klikajac w dotgczony link.

llustracja 3. Przyktad wiadomosci na komunikatorze z niebezpiecznym linkiem

Oferty pracy: otrzymujemy propozycje atrakcyjnej pracy zdalnej. Aby sie zgtosi¢, musimy wysta¢ swoje CV
i dane kontaktowe na podany adres e-mail.
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Oszustwa przez telefon i internet

Fatszywe wiadomosci w komunikatorach - jak sie chronié¢?

« Zawsze weryfikuj informacje: jesli otrzymasz nieoczekiwang wiadomos¢, szczegélnie taka, ktéra wzbudza
w Tobie emocje, skontaktuj sie z nadawcg bezposrednio, korzystajgc z innego kanatu komunikaciji.

* Nie klikaj w podejrzane linki: nigdy nie klikaj w hipertacza zawarte w wiadomosciach od nieznanych osob
lub jesli link wydaje sie podejrzany.

» Uwazaj na pisownie i gramatyke: fatszywe wiadomosci czesto zawierajg btedy ortograficzne, gramatyczne
oraz sg niepetne pod wzgledem zawartych informaciji.

» Sprawdzaj adres URL: przed kliknieciem w link, dokfadnie sprawdz jego adres URL.
Podsumowanie

Zyjemy w erze, gdzie internet i technologie cyfrowe sg nieodtgczng czescig zycia, niestety wraz z ich rozwojem
rosnie réwniez liczba oszustw i cyberprzestepstw. Od fatlszywych artykutow na portalach spotecznosciowych,
przez wiadomosci z prosba o pozyczke w komunikatorach, po podszywanie sie pod instytucje finansowe —
cyberprzestepcy wykorzystuja réznorodne metody, aby dotrze¢ do swoich ofiar.

Bez wzgledu na to, z jakim rodzajem oszustwa mamy do czynienia, istnieja pewne uniwersalne zasady, ktore
pozwolg nam zwiekszy¢ bezpieczenstwo w sieci. Przede wszystkim, nalezy zachowac¢ ostroznosé i zdrowy
rozsadek. Nie wolno klika¢ w podejrzane linki, nawet jesli pochodzg od znajomych. Podawanie swoich danych
osobowych na nieznanych stronach internetowych jest wysoce ryzykowne. Regularna aktualizacja systemu
operacyjnego i posiadanie dobrego oprogramowania antywirusowego to podstawa ochrony naszego urzadzenia
przed zagrozeniami.

Warto rowniez pamietaé, ze cyberprzestepcy czesto wykorzystuja nasze emocje, takie jak strach, chciwosé
czy ciekawos¢. Dlatego tak wazne jest, aby nie dziata¢ pochopnie i dokladnie analizowac¢ kazdg otrzymang
wiadomos¢. Jesli mamy watpliwosci co do autentycznosci jakiej$ informacji, warto skontaktowac sie z nadawcg
za pomocg innego kanatu komunikaciji lub zasiegna¢ porady u zaufanej osoby.

Podsumowujac, zagrozenia w sieci sg realne i wcigz ewoluujg, jednak stosujgc proste zasady bezpieczenstwa
mozemy znacznie zmniejszy¢ ryzyko stania sie ofiarg cyberprzestepcéw. Pamietajmy, ze nasza czujnosc
i ostroznosc¢ sa najlepszag bronig w walce z oszustwami internetowymi.
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Nauczyciele kontra media spotecznosciowe.

Komu dzis ufajg uczniowie?
Adam Majchrzak

Nagle styszysz irytujgcy dzwiek, wiec zrywasz sie i otwierasz oczy. To twoj budzik w telefonie... Zazwyczaj
pierwsza rzecza, jakg robimy kazdego dnia, jest spojrzenie na jego ekran, by wylgczy¢ alarm. Jednak na tym
nie koniec, poniewaz to jedno mate urzadzenie podpiete do internetu bedzie towarzyszy¢ nam przez reszte dnia.
Telefon i inne urzadzenia sa jak nasz maly asystent, ktéremu powierzamy zaufanie w wielu dziedzinach zycia.
Z jednej strony bedg dziata¢ jako utatwienie, ale z drugiej — czesto skutecznie zabierajg cenny czas i rozpraszajag
naszg uwage za sprawg dostepu do sieci i mediéw spotecznosciowych.

Dzi$ w mediach spotecznosciowych znajdziemy miliony tresci publikowanych na Facebooku, YouTube, TikToku
czy tez Instagramie. Kazdego dnia w sieci generuje sie nawet 402,74 min terabajtow danych’. To tak, jakby na
TikToku zamiesci¢ 8,23 mid filméw o rozmiarze ok. 50 megabajtow — wcigz brzmi bardzo abstrakcyjnie. W sieci
zawsze dzieje sie co$ nowego, cos ekscytujacego, a informacje moga zmienia¢ sie w utamku sekundy na naszych
oczach. To wszystko moze pochtania¢ nasze mysli i wptywac¢ na to, czemu i komu ufamy.
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Z badan wynika, ze co czwarty nastolatek ma problem z mysleniem o czyms innym niz media spotecznosciowe?.
Dzieci urodzone w czasach powszechnego dostepu do sieci i réznych urzadzen sag dzi$ nazywane ,cyfrowymi
tubylcami”. Oznacza to, ze nowoczesne technologie sg dla nich naturalnym sposobem przekazywania
i pozyskiwania informacji®. W gtowie moze pojawi¢ sie pytanie — komu mtodzi ludzie bardziej ufajg: rozsianym po
sieci informacjom i influencerom, ktérzy méwig ich jezykiem i doskonale rozumiejg ich rzeczywistos¢? Czy moze
nauczycielom, ktérych przekaz z pozoru moze by¢ postrzegany jako odlegly od realnych zainteresowan
nastolatkow?

1 F.Duarte, Amount of Data Created Daily (2024), https://tiny.pl/5nkgf7s6 [dostep: 10.03.2025]
2 NASK, Nastolatki 3.0. Raport z ogélnopolskiego badania uczniéw i rodzicéw, https://tiny.pl/x3sgw83n [dostep: 10.03.2025]
3 AS.Gillis, Digital native, https://tiny.pl/bknkt5g8 [dostep: 10.03.2025]
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Nauczyciele kontra media spotecznosciowe. Komu dzis ufajg uczniowie

Internet i media spoteczno$ciowe — gtéwne zrédto informaciji dla dzieci

Nierzadko media spotecznosciowe to centrum informaciji, tresci rozrywkowych czy tez edukacyjnych. | wkasnie
przy tych ostatnich warto zatrzymac sie dtuzsza chwile. Skad wtasciwie powinnismy czerpac te tresci? W koncu
w sieci czeka na nas wiele zagrozen, w tym tresci uzalezniajace i szkodliwe*. Wydaje sie, ze przez wiele lat to
nauczyciel byt przedstawiany jako archetyp mentora — zrédto wiedzy i wzorzec moralny. Jednak dynamiczny rozwaj
technologii cyfrowych sprawit, ze autorytet nauczycieli ulegt znaczgcej ewolucji. Wedtug badania z 2021 roku
48% dziewczat w wieku 10-15 lat uznato bycie influencerkg za atrakcyjny zawéd, a juz tylko 17% widziato sie
w roli nauczycielki lub przedszkolanki®.

W epoce cyfrowej nauczyciele konkuruja juz nie tylko z tradycyjnymi zrédtami wiedzy, jak ksigzki czy media
tradycyjne, ale przede wszystkim z treSciami znajdowanymi w sieci. Raport ,Nastolatki 3.0” przygotowany przez
NASK wskazuje, ze wspodiczesna miodziez spedza w internecie codziennie nawet ponad 5 godzinS, co nie
pozostaje bez wplywu na zmiane postrzegania autorytetébw edukacyjnych, a takze jakos¢ przekazywanych
informacji. Aby zdoby¢ zaufanie uczniéw, nauczyciele muszg przyja¢ nowa role — przewodnikéw po cyfrowym
Swiecie.

Media spotecznosciowe pod lupa - jak bardzo i czy trzeba sie ich ba¢?

Wielu uczniéw w drodze do szkoly z pewnoscig siegnie po media spotecznosciowe. Niektérzy zajrza do nich
tez w czasie pobytu w szkole. Zrobig to réwniez, gdy wrécg do domu, gdy beda sie uczyc, a takze na krétko
przed snem. Wszystkie media spotecznosciowe niemal krzycza do nas: ,zobacz, mam dla ciebie co$ ciekawego
przez catg dobe!”. Zamieszczane tam tresci sa dynamiczne, interaktywne i dostosowane do krotkiego czasu
koncentracji, a do tego moga budzi¢ wiele emocji. Podawane sa w atrakcyjny sposob, z wykorzystaniem krétkich
filmow, grafik, memdw, co sprawia, ze wydajg sie by¢ one tatwiejsze do przyswojenia niz tradycyjne materiaty
dydaktyczne i podreczniki.

Przy czym to wszystko ma tez swojg ciemng strone — miodzi uzytkownicy moga poroéwnywac sie do
wyidealizowanych wzorcow, a przez to gorzej oceniaé jako$é swojego zycia’. Kolejnym problemem mediow
spotecznosciowych jest obecno$é szkodliwych tresci oraz ryzyko uzaleznienia od korzystania z tych platform®.
Wedtug raportéw miodziez czesto ma tez trudnosci z oceng wiarygodnosci tresci dostepnych online, co moze
skutkowaé szerzeniem sie fake newsoéw, teorii spiskowych i blednych informacji®, ale nie oznacza to jeszcze,
Ze sytuacja jest tragiczna i nie ma ratunku.
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W tym wszystkim fatwo jest ulec pokusie demonizowania internetu i medidéw spotecznosciowych, zwilaszcza
pod naporem powyzej przytoczonych informacji. Jeszcze wieksza pokusg i uproszczeniem moze by¢ uznanie
uczniéw za naiwnych i bezkrytycznych wobec tresci, ktére ukazujg sie w sieci. Jednak zatrzymajmy sie tu na
chwile — warto ztagodzic ton. Kazde narzedzie ma swoje zalety i wady, w jednych rekach bedzie niebezpieczne,
a w innych okaze sie bardzo uzyteczne. W dtoniach nauczyciela internet moze zdziata¢ cuda, ale uczniéw trzeba
tez umiejetnie pokierowac.

Czy ludzie ufajg nauczycielom i jak to jest w przypadku uczniéw?

Dostepne statystyki z badania Ipsos Global Trustworthiness Index 2024 wskazuja, ze na Swiecie 54% ludzi ufa
nauczycielom. Jezeli spojrzymy jednak na polskie spoteczenstwo, to z danych ptynie raczej negatywny wniosek
— 36% badanych ufa tej grupie zawodowej'. To niewiele, cho¢ w kontekscie i tak juz nieufnego polskiego
spoteczenstwa warto podkresli¢, ze wystarczyto to, by nauczyciele znalezZli sie na czwartym miejscu w rankingu
zawodow cieszacych sie najwigkszym zaufaniem obok zawodéw, takich jak wojskowi czy lekarze''. Jednak
w kontekscie podejmowanego tematu znacznie bardziej interesujgce jest to, co myslg sami uczniowie — w kohcu
to na tym powinno najbardziej zaleze¢ pedagogom szkolnym oraz systemowi edukacji.

Z badan ICCS 2022 dowiadujemy sie, ze zaufanie polskich 6smoklasistéw do szkoty jako instytucji wyniosto
45%, natomiast wyzszym poziomem zaufania (catkowicie lub w duzym stopniu) cieszg sie nauczyciele — 53%"2.
Natomiast gdy zapytano ich o zaufanie do tresci w mediach spotecznosciowych, to 48% badanych dzieci byto
sklonnych da¢ im kredyt zaufania (catkowity lub w znacznym stopniu)'3. Jak wida¢ roznica jest na korzysé
nauczycieli, cho¢ i tak wydaje sie niewielka — ujawnia to, jak duzg konkurencje majg nauczyciele w starciu
z materiatami rozpowszechnianymi online. Niemniej wyniki badan sg bardzo zréznicowane — wszystko moze by¢
zalezne od klasy, wieku, typu szkoty oraz okolicznosci.

4 J. Sherer, Technology Addictions: Social Media, Online Gaming, and More, https://tiny.pl/y-56ts7d [dostep: 10.03.2025]

5 Fundacja Inspiring Girls Polska, Aspiracje dziewczynek w Polsce, https://tiny.pl/bywn-5gm [dostep: 10.03.2025]

6 NASK, Nastolatki 3.0... dz. cyt.

7 Newport Academy, Social Media Comparison and Teen Mental Health, https://tiny.pl/c68rpvim [dostep: 10.03.2025]

8 B.Goldman, Addictive potential of social media, explained, https://tiny.pl/90r8h5cp [dostep: 10.03.2025]

9 SSAT, Fake news: the threat to young people and how it is being tackled, https://tiny.pl/3ppl1zv_y [dostep: 15.03.2025]

10 Ipsos, Trust is on the rise for many professions; influencers and politicians seen as least trusted, https://tiny.pl/p_b562cr [dostep: 15.03.2025]

11 Ipsos, Zaufanie Polek i Polakéw do profesji: naukowcy na czele, politycy w ogonie, https://tiny.pl/gcx49kg1 [dostep: 15.03.2025]

12 O.Wasilewska (red.), Mfodzi w demokracji. Wyniki Miedzynarodowego Badania Kompetencji Obywatelskich ICCS 2022, \Warszawa 2023,
https://tiny.pl/h7fmhkvd [dostep: 15.03.2025]

13 Tamze.
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Adam Majchrzak

Warto spojrze¢ jeszcze na szczegdlny okres w czasie pandemii COVID-19, kiedy to lekcje odbywaly sie czesto
w formule zdalnej. Wéwczas uczniowie byli bardzo mocno zanurzeni w technologii, nie mieli bezposredniego
kontaktu z nauczycielem, a do tego nie kazdy pedagog byt w stanie radzi¢ sobie z novum, jakim byfa organizacja
zajeC przez internet. Wszystko to mogto potencjalnie wptynaé¢ na zaufanie do dydaktykéw. Jak sie okazato —
nawet w tak niesprzyjajgcych warunkach — z badan ptynely jednak raczej pozytywne wnioski i zaufanie okazato
sie dos¢ wysokie. Wyniki badania z 2021 roku mialy wykazac¢, ze 85% ucznidw ufalo swoim nauczycielom
przedmiotowym, 87% wychowawcom, a 73% dyrektorom szkot'. W opinii kierownika badania dr. hab. Piotra
Dlugosza paradoksalnie nauczanie zdalne mogto sprawic¢, ze zaufanie zostato wzmocnione, poniewaz podkreslito
to role nauczycieli w trudnych warunkach.

Nowe technologie - potrzeba nam symbiozy nauczycieli i internetu

Efektywna edukacja powinna odzwierciedla¢ czasy, w ktorych funkcjonuje, a wspotczesna rzeczywistos¢ jest
nierozerwalnie zwigzana z internetem. Dzi$ szkoly nie zawsze sg w stanie nadgzy¢ za postepujaca cyfryzacja,
a jednak wykorzystanie nowoczesnych technologii i otwarto$¢ na pomysty uczniéw potencjalnie moze zwiekszy¢
zaufanie mtodziezy do nauczycieli. W raporcie ,Cyfrowa szkota 4.0” z 2024 roku mozemy przeczyta¢, ze wedtug
polskich nauczycieli stopien cyfryzacji polskiej edukacji oceniany jest dobrze (na 7,6 w skali do 10), ale wcigz
dostrzegalne sg istotne problemy’®. Zdaniem szkét istnieje potrzeba, by doposazac placoéwki w nowoczesniejsze
technologie, przeprowadza¢ odpowiednie szkolenia z ich wykorzystywania, a takze poprawi¢ dostep do internetu’.
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Wielu nauczycieli w Polsce dostrzega problem i wie, jak mozna temu przeciwdziata¢, jednak dydaktycy nie
zawsze maja do tego odpowiednie narzedzia — a tu pojawiajg sie juz problemy instytucjonalne. W kontekscie
najwazniejszych kompetencji cyfrowych badani w 89% przypadkéw przyznajg, ze uczniowie powinni wiedziec, jak
wyszukiwac informacje, dokonywac ich selekcji oraz oceny. Réwnie duzo, bo 85% twierdzi, ze mtodziez powinna
posiasé zdolno$é samoksztatcenia i samodzielnego uczenia®@. Istota jest wiec to, by na poziomie decydentéw stale
wspiera¢ nauczycieli w pozyskiwaniu nowych umiejetnosci, zeby potrafili sprawnie przekazywac te kompetencje
uczniom. W konsekwencji nauczyciele bedg w stanie lepiej przekazywac¢ umiejetnosci krytycznego myslenia
z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi.

14 Gtos Nauczycielski, Badanie. Polscy uczniowie ufajg swoim nauczycielom. Zdalne nauczanie tego nie zmienito,
https://tiny.pl/xfnxpjvt [dostep: 15.03.2025]

5 Tamze.

6 Cyfrowa Polska, Cyfrowa szkota 4.0, https://tiny.pl/tf5cdn4g [dostep: 15.03.2025]

7 Tamze.
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18 Tamze.
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Nauczyciele kontra media spotecznosciowe. Komu dzis ufajg uczniowie

Jak wynika z badan amerykanskiego osrodka Pew Research Center na grupie 2462 nauczycieli, technologie
cyfrowe mogg pomdéc w edukaciji, a jednoczesnie dostep do sieci stawia przed nimi istotne wyzwania — narzedzia
online wywierajg presje na nauczycielach, by zwiekszali swojg wiedze i umiejetnosci, a przez to lepiej angazowali
ucznidéw'®. Interesujace wydaje sie potwierdzenie przez badanych nauczycieli, ze az 95% ich ucznidéw jest
angazowanych do wyszukiwania informacji w sieci za posrednictwem urzgdzen z dostepem do internetu,
a jednak wielu z nich dostrzega tez problemy zwigzane z obecnoscia telefondéw w klasie?®. Wydaje sie wiec, ze
kluczem nie jest zastosowanie technologii za wszelkg cene — trzeba wprowadzac jg z rozwaga i w uzasadnieniu
do podejmowanego tematu zaje¢, w czym poméc moga odpowiednie szkolenia dla nauczycieli wspierane na
poziomie ministerialnym.

Co w dobie digitalizacji moga zrobié¢ nauczyciele?

Jakosciowe tresci w sieci powinny by¢ dzi$ integralng czescia wspéiczesnej edukacii, a nauczyciel nie musi
patrze¢ na siebie, jak na ksiege z wiedzag, lecz jako na mentora, ktéry pokaze, gdzie i jak wyszukiwac informacje
oraz pozyskiwa¢ wiedze. By dydaktycy byli tak postrzegani, trzeba oferowac im szkolenia i odpowiedni sprzet
na wszystkich poziomach edukacji szkolnej. Bez zbednej przesady mozna przyznaé, ze kompetencja weryfikacji
informacji jest jedna z najwazniejszych umiejetnosci XXI wieku. Przyszios¢ edukacji zalezy od tego, jak
skutecznie szkoty zintegrujg tradycyjne wartosci edukacyjne z nowymi formami komunikacji, oferujgc mtodziezy
autentycznos$¢, dialog i zaangazowanie.

Dzi$ miodziez dorasta w Swiecie, gdzie pierwszym zrédiem informacji, a nierzadko réwniez wzorcéw i inspiraciji,
sg social media. Wydarzenia takie jak pandemia COVID-19 jeszcze bardziej wymusity na nauczycielach
konieczno$¢ dostosowania sie do nowych zdigitalizowanych warunkéw?'. Trzeba pamietaé, ze internet to nie
tylko media spotecznosciowe i bezsensowne informacje, o ktérych zapominamy po kilku sekundach. Duza sztuka
jest, by w catej masie tresci ,bez tresci” potrafi¢ wyluska¢ wartosciowe zrodta, w tym inspiracje dla nauczyciel,
szkolenia czy tez gry edukacyjne. Z tego powodu warto skorzysta¢ z darmowych szkolen z weryfikacji fatszywych
informacii oferowanych przez Akademie Fact-checkingu??. Do tego kazdy moze na wtasna reke przetestowac to,
jak bardzo ufa mediom spotecznosciowym w internetowej grze ,Fajnie, ze wiesz!”, dzieki ktérej mozna uodpornic¢
sie na falszywe tresci®3.

Adam Majchrzak

Starszy analityk i zastepca szefowej dziatu przeciwdziatania dezinformacji w Stowarzyszeniu Demagog — pierwszej polskiej
organizacji fact-checkingowej. Pracuje jako medioznawca w Instytucie Medidw, Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej na
Uniwersytecie Gdariskim, gdzie badawczo koncentruje sie na obszarze dezinformacji.

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

19 K, Purcel, JBuchanan, L. Friedrich, How Teachers Are Using Technology at Home and in Their Classrooms,
https://tiny.pl/c9z51d7m [dostep: 15.03.2025]
20 Tamze.
21 A.Haleemiin, Understanding the role of digital technologies in education: A review, https://tiny.pl/9bzw4t6h [dostep: 15.03.2025]
22 Dostep do oferty szkolers na platformie: https://akademia.demagog.org.pl
23 Stowarzyszenie Demagog, Fajnie, ze wiesz! Nie daj sie wkreci¢ w fake newsy!, https://fajniezewiesz.pl [dostep: 15.03.2025]
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Wizyta w Europejskie] Agencji Kosmiczne]

Barttomiej Krowiak

Wstep

W jednym z poprzednich artykutéw zatytutowanym Edukacja z Europejska Agencjg Kosmiczng' zostaty opisane
aktywnosci skierowane do uczniéwinauczycieli, ktére prowadzi wspomniana miedzynarodowa organizacja. Bardzo
ciekawag propozycja dla edukatoréw jest mozliwo$¢ wziecia udziatu w dwudniowych, stacjonarnych warsztatach,
ktére odbywajg sie w Belgii kilkanascie razy do roku. Ze wzgledu na tematyke oraz zakres materiatu, motywem
przewodnim zaje¢ sg nauki o Ziemi, edukacja kosmiczna lub robotyka z programowaniem, a dodatkowy podziat
stanowig warsztaty skierowane do nauczycieli szk6t podstawowych oraz ponadpodstawowych. ESA planuje
takze uruchomienie spotkan dotyczacych wykorzystywania narzedzi sztucznej inteligenciji.
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Cala inicjatywa jest czesto opisywana na profilu ESA Education na Facebooku?, zas harmonogram z wyszczegol-
nionymi warsztatami, ich terminami, a takze mozliwoscia zapisoéw znajduje sie na oficjalnej stronie ESA3. Jezeli
zdecydujemy sie na udziat w ciekawych, inspirujgcych i umozliwiajacych wymiane doswiadczenia z nauczycielami
z catej Europy warsztatach, mozemy wybraé interesujaca nas tematyke i dogodny termin szkolenia (llustracja 1).

1 B.Krowiak, Edukacja z Europejskq Agencjg Kosmiczng, W cyfrowej szkole" nr 3/2024, s. 28-33, https://tiny.pl/x2x1k8d9
2 https://www.facebook.com/ESAEducation
3 https//tiny.pl/g4jfxyt2
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llustracja 1. Fragment harmonogramu z warsztatami dla nauczycieli

Aby wzigé udziat w warsztatach, musimy uzupetnic¢ formularz zgtoszeniowy, w ktérym podajemy miedzy innymi
nasze dane osobowe, kraj zamieszkania, miejsce zatrudnienia, nauczany przedmiot, a na koniec zatgczamy
krétkg rozprawke o tym, dlaczego chcemy wzig¢ udziat w tym wydarzeniu. Tekst napisany w jezyku angielskim
przy limicie 200 wyrazow jest swoistym listem motywacyjnym, na podstawie ktérego dokonywana jest selekcja
uczestnikow warsztatow.

Wydarzen

Jesli zostaniemy wybrani, na podany adres email wysytana jest wiadomos$¢ z informacjg o zaakceptowaniu naszej
kandydatury oraz prosba o potwierdzenie dalszej checi udziatu (llustracja 2). Dodatkowo w emailu zawartych jest
mnoéstwo informacji zwigzanych z organizacjg. Dotgczany jest takze plik PDF ze szczegotami niezbednymi do
dotarcia na miejsce. Mozemy dowiedzie¢ sie z niego, w jaki sposéb z dowolnego belgijskiego lotniska dotrze¢ do
miejsca, w ktérym bedzie czekaé autokar, finalnie wiozacy nas do hotelu.

Dear Teachers,

Congratulations! | am glad to inform you that your application has been selected for the e-Technology Lab Secondary Teach with Earth Workshop which will
be taking place at ESEC-Galaxia in Transinne, Belgium on March 25 and 26 2024.

Schedule:
The workshop will start on Monday, March 25 at 08:30 CET and will finish on Tuesday, March 26 at 18:00 CET.
You can find the preliminary schedule attached.

Accommodation:

Three nights in twin rooms are booked for participants at La Barriére de Transinne Hotel from Sunday, March 24 in the evening to Wednesday, March 27 in
the morning.

ou are all welcome to check in on Sunday, March 24 between 16:00 and 22:00.

Check out is either on Tuesday, March 26 in the morning before 08:30 CET or on Wednesday, March 27 before 11:00 CET.

llustracja 2. Fragment wiadomosci potwierdzajacej zakwalifikowanie sie na warsztaty

Z instrukcji mozemy takze dowiedzie¢ sie, ze Europejska Agencja Kosmiczna pokrywa koszty naszej podrézy
w obie strony w zakresie do 300 euro. Niezaleznie od tego, czy nauczyciel wybiera samolot, pociag lub samochéd,
nalezy zbiera¢ wszystkie bilety, paragony, faktury, aby pézniej udokumentowac¢ swojg droge i uzyska¢ zwrot
pieniedzy. Nauczyciele, ktorzy zostali przyjeci na warsztaty otrzymuja kontakty do wszystkich uczestnikéw w celu
komunikacji miedzy soba, zeby méc ewentualnie zaplanowac wspdlng podroz.

Bardzo waznym zatacznikiem jest takze rozpisany na dwa dni harmonogram (llustracja 3). Dzieki temu mozemy
dowiedzie¢ sie, jakie atrakcje czekajg kazdego dnia.
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llustracja 3. Harmonogram warsztatoéw z robotyki i programowania dla nauczycieli szk6t podstawowych
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Podroéz

Jako Srodek transportu pomiedzy Polskg i Belgig, zdecydowatem sie na samolot i w przeddzieri rozpoczecia
warsztatow juz po paru godzinach bytlem w kraju stynacym miedzy innymi z przepysznej czekolady. Pierwszym
zadaniem nauczycieli byto dotarcie do znajdujgcej sie na potudniu Belgii miejscowosci Libramont-Chevigny — to
stamtad wahadlowo kursowat autokar, ktéry zawozit nas do hotelu. Dzieki bardzo szczeg6towym wskazéwkom
wystanym przez organizatoréw, nauczyciele nie mieli najmniejszego problemu z dotarciem na wskazane miejsce,
bez znaczenia czy ich samolot lgdowat w Brukseli, Charleroi, Luksemburgu czy Lieége, bowiem to ten $rodek
transportu byt najczesciej wybierany.

Swadj lot zakonczytem w Charleroi, a nastepnie udatem sie na dworzec kolejowy, aby pociggiem dostaé sie
do miejsca docelowego (llustracja 4). Poniewaz poinformowalem wczesniej przez e-mail innych uczestnikéw
warsztatow o mojej planowanej godzinie pojawienia sie w tej okolicy, skontaktowali sie ze mng nauczyciele z Grecji,
z ktérymi najpierw zwiedzitem miasto, by nastepnie wsigs¢ w pociag i kontynuowac dalszg droge wspdlnie.

llustracja 4. Widok na dworzec kolejowy w Charleroi

Po dotarciu do miejscowosci Libramont-Chevigny czekat na nas samochdd oznaczony logiem Europejskiej
Agencji Kosmicznej. Zanim zostaliSmy przetransportowani do miejsca zakwaterowania, poczekaliSmy kilkanascie
minut na kilkoro nauczycieli z innych krajow, ktérzy dotarli na wskazane miejsce w podobnym do nas czasie.
Dalsza podréz w jeszcze wiekszej grupie pozwolita juz przed warsztatami zapozna¢ sie z innymi edukatorami,
a takze podczas rozmowy znajdowac¢ podobienstwa lub réznice miedzy systemami edukacji w naszych krajach.

Po dotarciu do hotelu zostalismy rozlokowani w dwuosobowych pokojach. Istniata takze mozliwos¢ przydzielenia
pokoju jednoosobowego za dodatkowg optatg. Przez dalszg czes¢ dnia zwiedzalismy okolice, dyskutowaliSmy na
rézne tematy oraz czekaliSmy na pozostatych reprezentantéw krajow, aby méc sie z nimi przywitac i zapoznac.

Dzien 1
Po pysznym belgijskim $niadaniu wsiedliSmy do autokaru, ktérym dotarliSmy do kompleksu edukacyjno-

szkoleniowego Europejskiej Agencji Kosmicznej o nazwie Galaxia, w ktérym mieliSmy spedzi¢ wiekszos¢ czasu
w ciggu najblizszych dwdch dni.

llustracja 5. Dziedziniec kompleksu Galaxia
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W budynku otrzymalismy identyfikatory, dzieki ktdrym mogliSmy poruszac¢ sie po kompleksie i mie¢ dostep do
miejsc zgodnych z naszymi uprawnieniami i celem wizyty. Nastepnie zostat przeprowadzony instruktaz BHP,
a chwile p6zniej przedstawiono nam trenerow ESA, ktérzy prowadzili dalsze zajecia.

Zgodnie z harmonogramem, nastepnym punktem majacym na celu przetamanie lodéw (ang. icebreaking
acitivity) byta gra w bingo. Kazdy uczestnik warsztatow otrzymat swojg karte do rozgrywki, na ktérej w tabeli byty
umieszczone rézne sformutowania. Zadaniem nauczycieli byto poznanie sie poprzez rozmowe i dowiedzenie sie,
czy ktores z okreslen na kartce opisuje naszego rozmowce. Jesli tak, mielismy wpisac¢ imie tej osoby w konkretnej
komorce tabeli. Byt to bardzo ciekawy i aktywizujgcy spos6b na zaznajomienie sie z dydaktykami z réznych
krajéw oraz poznanie ich imion.

llustracja 6. Przefamywanie lodéw — gra w bingo

W momencie, gdy komus$ udato sie zebra¢ wszystkie imiona w pionie, poziomie lub po ukosie tabeli, zgtaszat
sie do treneréw, aby odebra¢ nagrode w postaci matej, kolorowej kartki z literg. Okazato sie, ze byt to dopiero
pierwszy etap aktywnosci. W dalszej czesci wiasciciele kartek danego koloru mieli potgczy€ sie w grupy, w ktérych
wspolnymi sitami prowadzono proby utozenia liter w takiej kolejnosci, aby powstat sensowny wyraz. Gdy udato
sie to wszystkim zespotom, wspolnie utozyliSmy dostepne wyrazy tak, aby stworzyly zdanie bedgce motywem
przewodnim warsztatow, a dotyczyto radosci czerpanej ze zgtebiania zagadnien edukacji kosmicznej.
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Nastepnie otrzymaliSmy zestawy klockéw LEGO WeDo 2.0, ktére byly wykorzystywane w kilku kolejnych
aktywnosciach. Tworzone i rozbudowywane projekty dotyczyty miedzy innymi skonstruowania matego,
poruszajgcego sie pojazdu bez napedu silnikowego, zbudowania i zaprogramowania tazika, a nastepnie
udoskonalenia go, aby mogt pobiera¢ i analizowac prébki, ktére znajdowaly sie na naszym doswiadczalnym,
marsjanskim stole (llustracja 7).

llustracja 7. Aktywnosci zwigzane z zestawami LEGO WeDo 2.0
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Ostatnim wydarzeniem tego dnia byta wizyta w pobliskim Europejskim Centrum Kosmicznym, w ktérym znajdowaty
sie miedzy innymi eksponaty oprzyrzgdowania uzywanego w przestrzeni kosmicznej. Jednym z pomieszczen
byto wielkie planetarium, gdzie za pomocg animacji, na $cianach i suficie byty przedstawiane procesy i zjawiska
zachodzace we wszechs$wiecie.

llustracja 8. Wycieczka do Europejskiego Centrum Kosmicznego

Na koniec czekat na nas kosmiczny plac zabaw! Byta to potezna hala wyposazona w r6znego rodzaju konstrukcje
i maszyny, pozwalajace na testowanie w przyjemny i ciekawy spos6b warunkéw, w jakich swoje zadania wykonujg
astronauci. Znajdowaly sie tam na przykfad atrapy kapsut kosmicznych, do ktérych mozna byto wsigs¢ czy tor
z goglami VR i wysiegnikiem, dzieki ktoremu mogliSmy doswiadczy¢ spaceru ksiezycowego. Byly tez mechanizmy
umozliwiajgce zaobserwowanie i odczucie sity od$rodkowej na wiasnym organizmie, a takze wielki tor, po ktérym
za pomoca joysticka moglismy poruszac sie tazikami, ale juz sporo wiekszymi od naszych konstrukcji z LEGO.

4 .,-"""'..’
llustracja 9. Jedno z pomieszczen w Europejskim Centrum Kosmicznym

Po powrocie do hotelu, zjedzeniu kolacji oraz otrzymaniu w ramach deseru musu z belgijskiej czekolady,
nauczyciele wyszli na spacer po okolicy. W trakcie podziwiania architektury tutejszych domoéw, dyskutowalismy
i podsumowywalismy aktywnosci, ktére miaty miejsce w ciggu dnia.

Dzienh 2

Kolejny dzien — kolejne aktywnosci. Po Sniadaniu i pojawieniu sie w kompleksie szkoleniowym, nauczyciele
uczestniczyliwwarsztatach zwigzanych z programowaniem w jezyku Scratch oraz Python. Bytto wstep do dalszych
zadan. Otrzymali$my do pracy zestawy Astro Pi%, ktére pozwalajg na tworzenie programéw komputerowych. Moga
by¢ one wysytane i uruchamiane na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej, umozliwiajgc tym samym prowadzenie

eksperymentéw naukowych w kosmosie. Nasze projekty dotyczyty uzywania kamery, akcelerometru oraz innych
sensoréw dotgczonych do plytki.

4 https://esero.kopernik.org.pl/astro-pi
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TEACH WITH SPACE

llustracja 10. Zestaw Astro Pi

Tego dnia mieliSmy réwniez zaplanowang wycieczke w okolice wioski Redu, gdzie znajduje sie Europejskie
Centrum Bezpieczenstwa i Edukacji Kosmicznej (llustracja 11). Osrodek ten odpowiada za cyberbezpieczenstwo
kosmiczne, a takze nadzor nad misjami PROBA, czyli serig eksperymentéw badawczych prowadzonych w celu
testowania autonomicznych satelitéw przeznaczonych do obserwacji Ziemi.
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llustracja 11. O$rodek w Redu

Po zwiedzeniu kompleksu udaliSmy sie do sali odpraw, aby wystucha¢ ciekawej prelekcji dotyczacej historii tego
miejsca, jego misji, sukcesoéw oraz dalszych planéw. Na koniec znalezlismy sie w sali konferencyjnej, w ktorej
kazdy mogt odszukac flage swojego kraju, by zrobi¢ pamigtkowe zdjecie.

European Space Agency

Space Security and Education Centre F[

U

llustracja 12. Pamiatka z Europejskiego Centrum Bezpieczenstwa i Edukacji Kosmicznej
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Po powrocie do kompleksu Galaxia czekat nas wyktad i dyskusja na temat wykorzystywania spektroskopii
w bliskiej podczerwieni — zaawansowanej techniki analitycznej, ktéra pozwala zajrze¢ w gtgb materii i poznac jej
sktad oraz strukture na poziomie molekularnym. Wykorzystujac niewidoczne dla ludzkiego oka promieniowanie
podczerwone, naukowcy sg w stanie uzyskaé precyzyjne informacje o badanych substancjach, bez koniecznosci
ich niszczenia czy rozkltadania na mniejsze sktadniki.

llustracja 13. Wyktad o badaniach w bliskiej podczerwieni

Powrot

Po bardzo ciekawych, angazujgcych i dostarczajgcych mnostwo nowych do$wiadczen, wiedzy i umiejetnosci
warsztatach, przyszedt czas na powrdt. W zaleznosci od kraju, do ktérego wracaliSmy, z hotelu wyjezdzaliSmy
w réznych kierunkach. Ja, wraz z kilkoma nauczycielami z Wielkiej Brytanii i Grecji, udaliSmy sie do Brukseli,
gdzie w oczekiwaniu na samoloty zwiedziliSmy stolice Unii Europejskie;.
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llustracja 14. Parlament Europejski oraz La Grand-Place

Podsumowanie

Udziat w tego typu warsztatach jest zawsze potezng dawkg inspiracji oraz mozliwoscig podwyzszenia swoich
kompetencji, a takze sprawdzenia wiedzy i umiejetnosci. Organizatorzy inicjatywy spisali sie na medal czuwajac
nad nami caty ten czas oraz nadzorujgc wszystkie aktywnosci. Z nauczycielami poznanymi w trakcie warsztatow
utrzymuje kontakt do dzi$, dzieki czemu mozliwa jest w dalszym ciggu wymiana pogladéw, mysli oraz pomystow.

Jezeli ktos z Czytelnikbw ma mozliwos¢ wzigcia udzialu w stacjonarnych warsztatach prowadzonych przez
Europejska Agencje Kosmiczng — zdecydowanie polecam!

Certificate of participation

"7 SPACE ROBOTICS WORKSHOP
% > :

llustracja 15. Certyfikat otrzymany na zakonczenie warsztatow prowadzonych przez Europejska Agencje Kosmiczng
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JLepsza Edukacja 2025” - sprawozdanie
z konferencji z nutg refleks;i

Dorota Janczak

XVI edycja konferencji ,Lepsza Edukacja 2025” pod tytutem ,Przekraczajgc Granice — Nowe Wyzwania Edukac;ji”
odbyta sie 7 i 8 lutego 2025 roku we Wrzesni. Po raz kolejny zgromadzita ekspertow, praktykow i pasjonatéw
edukaciji, stajgc sie przestrzenig do dyskusji o przysztosci nauczania. Spotkanie zorganizowata Samorzadowa
Szkota Podstawowa nr 6 im. Jana Pawita Il we Wrzesni we wspotpracy z Urzedem Miasta i Gminy we Wrzesni.
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Tegoroczne wyktady obfitowaty w inspirujace wystgpienia, ktore dotyczyly zaréwno technologicznych innowaciji,
jak i metod dydaktycznych dostosowanych do zmieniajacego sie Swiata. Oto krotki przeglad niektérych wystapien:

Sita pasji: Jak ksztattowac przysztosé¢, Sebastian Kotéw

W wyktadzie inauguracyjnym mowa byta o sile pasji jako motorze napedowym do rozwoju i zmieniania $wiata.
Prelegent podzielit sie swoimi doswiadczeniami z edukacja, w tym o byciu wyrzucanym ze szkét, podkreslajac,
ze doswiadczenia z systemem edukacji moga by¢ rézne. Byto to ciekawe wprowadzenie w kolejne wystgpienia.

llustracja 1. Sebastian Kotow' llustracja 2. Viktor Bogdanov

1 Zdjecia wykorzystane w artykule pochodza z archiwum konferengji
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.Lepsza Edukacja 2025” — sprawozdanie z konferencji z nuta refleksji

Wykorzystanie innowacji technologicznych we wspoéfczesnych szkotach: zalety i mozliwe
zagrozenia, Viktor Bohdanov (Shape Robotics)

Juz na samym poczatku konferencji wybrzmiato znaczenie nauczyciela jako mediatora wiedzy, ktérego nie mozna
zastgpic¢ technologig. Wystgpienie przypomniatlo nam, ze technologia to tylko narzedzie. Kluczem do sukcesu
jest umiejetne wykorzystanie jej potencjatu w celu wzbogacenia procesu nauczania, z zachowaniem centralnej
roli nauczyciela jako przewodnika i mentora. Nalezy szuka¢ sposob6w na integracje technologii z metodami
nauczania, ktére angazujg uczniéw i rozwijajg ich umiejetnosci.

Digital education in (a post-covid) Estonia, Sabina Sagi (Estonia)

Gos¢ z Estonii podzielit sie ze stuchaczami doswiadczeniami tego kraju w zakresie edukacji cyfrowej po
pandemii COVID-19. Byt to dobry moment na analize doswiadczen innych w zakresie edukacji cyfrowej, ktéra
moze inspirowac i pozwoli¢ unika¢ potencjalnych btedéw. Dziatania Estonii jako lidera w tej dziedzinie moga by¢
cennym zrédiem wiedzy.

Rod:zicielstwo i dzieciristwo w sSwiecie cyfrowym. O minimalizowaniu zagrozen i budowaniu
pozytywnych relacji, dr Jakub Andrzejczak (Wielkopolska Akademia Spoteczno-Ekonomiczna)

W swoim wystgpieniu prelegent skupit sie na zagrozeniach zwigzanych z cyfrowym Swiatem i budowaniu
pozytywnych relacji. Podkreslit, ze wiedza o mechanizmach wykorzystywanych przez przemyst cyfrowy jest
kluczowa dla dorostych i mtodych ludzi. Zwrdécit takze uwage na problem dostepu dzieci do nieodpowiednich
tresci, a Swiadomosc¢ zagrozen w internecie jest niezbedna, aby chroni¢ dzieci i mtodziez. Podkreslit, jak wazne
jest edukowanie na temat bezpiecznego korzystania z technologii i budowania pozytywnych relacji w Swiecie
cyfrowym, zaréwno mtodych ludzi, jak i dorostych. Przypomniat, ze zakazywanie dostepu do technologii nie jest
rozwigzaniem, a rozwigzaniem jest edukacja i budowanie Swiadomosci.

EDU360 - kompleksowy system rozwigzan dla edukacji, Konrad Wierzchowski (Dell Technologies)

W wystapieniu zaprezentowany zostat program Edu 360 oferowany przez Dell Technologies, ktéry wspiera szkoty
w obszarach bezpieczenstwa, trwatosci i wsparcia technologicznego. Oferuje dostep do hubu edukacyjnego
z podcastami, wywiadami i szkoleniami. Wybér odpowiednich rozwigzan technologicznych i wsparcie techniczne
sg kluczowe dla efektywnego wykorzystania technologii w edukacji. Warto szuka¢ kompleksowych programéw,
ktore oferujg nie tylko sprzet, ale rowniez wsparcie merytoryczne i techniczne. Warto odwiedzi¢ strone internetowg
programu i zapisac sie na liste odbiorcéw newslettera, aby by¢ na biezgco z nowosciami i wydarzeniami.
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llustracja 3. Konrad Wierzchowski llustracja 4. dr Maciej Debski

Sztuczna inteligencja, dyfuzja innowacji i minimalizm, dr Ada Florentyna Pawlak
(Uniwersytet SWPS)

Prelegentka omoéwita proces dyfuzji innowaciji, ze szczegélnym uwzglednieniem sztucznej inteligencji. Podkreslita,
ze kluczem do sukcesu jest uspotecznienie tego procesu i komunikowanie korzysci z adaptacji systemow Al.
Przypomniata, ze wdrazanie nowych technologii, takich jak sztuczna inteligencja, wymaga otwartej komunikacji
i edukacji. Wazne jest, aby zrozumie¢, jakie korzysci przynosza te technologie i jak mogg one wspiera¢ proces
edukacyjny. Wazna jest tez Swiadomos¢, ze wdrazanie sztucznejinteligencji to proces wymagajacy zaangazowania
calej spotecznosci szkolnej. Nalezy szukac¢ sposobow na wigczenie nauczycieli, ucznidw i rodzicow w ten proces,
aby zapewni¢ jego sukces.

Cyfrowy minimalizm, dr Maciej Debski (Fundacja Dbam o Méj Z@sieg)

W wystgpieniu byta mowa o potrzebie znalezienia réwnowagi miedzy korzystaniem z technologii a dbaniem o swoje
szczescie i relacje z innymi ludzmi. Prelegent podkreslit, ze posiadanie i wspotistnienie z drugim cztowiekiem daje
szczescie. Technologia moze by¢ wspaniatym narzedziem, ale nie powinna dominowac¢ nad naszym zyciem.
Wazne jest, aby znalez¢ czas na relacje z bliskimi, rozwijanie pasji i dbanie o swoje zdrowie psychiczne.

Podczas konferencji odbyt sie rowniez panel dyskusyjny dotyczacy polityki cyfrowej transformacji edukaciji,
w ktérym udziat wzieli: dr Anna Beata Kwiatkowska, prof. Maciej Systo, Sabina Sagi, Agnieszka Halicka oraz
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Dorota Janczak

Tomasz Kulasa z MEN. Ma ona forme dekalogu, czyli 10 przykazan, ktére majg kierowac¢ polskg edukacjg
i transformacjg w kierunku cyfrowym. Podczas panelu dyskutowano o szansach na wdrozenie idei zawartych
w omawianym dokumencie.

-

llustracja 5. Uczestnicy panelu dyskusyjnego llustracja 6. Sesja World Caffé

Integralng czescig konferencji bylty roznorodne warsztaty dla nauczycieli, cze$¢ z nich prowadzili nauczyciele-
konsultanci z Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie: Dorota Janczak, Marcin
Pawlik oraz Renata Rudnicka.

Niezwykle ciekawym elementem wydarzenia byta sesja World Cafe. Ta forma interakcji pozwolita kazdemu
uczestnikowi konferencji na podzielenie sie wtasnymi, ciekawymi przemysleniami, data szanse na bezposredni
kontakt nauczycieli z autorytetami w swoich dziedzinach. Przy dwéch stolikach dyskusje prowadzili nauczyciele
konsultanci OEIiZK (D. Janczak, M. Pawlik).

Refleksje pokonferencyjne

W tej czesci podziele sie moimi refleksjami po dyskusiji przy stoliku ,Sztuczna inteligencja a przyszto$¢ edukaciji”.
To spotkanie doskonale wpisato sie w moje przemyslenia na temat nieuchronnych zmian w szkotach:

Nowa rola nauczyciela — Obserwuje, jak stopniowo zmienia sie rola nauczyciela. W swiecie, gdzie wiedza jest
dostepna na wyciggniecie reki, nauczyciel przestaje by¢ jej glbwnym dostawca. Jego rola ewoluuje w strone
mentora, ktory pomaga uczniom rozwija¢ krytyczne my$lenie i samodzielno$¢ w nauce.
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Kluczowe umiejetnosci przysztosci — Obok kompetencji 4K (krytyczne myslenie, kreatywno$¢, komunikacja
i kooperacja) kluczowe stajg sie umiejetnosci typowo ludzkie, jak empatia, inteligencja emocjonalna, zdolnosé
budowania relacji. Niepokoi mnie, ze uczniowie, cho¢ Swietnie odnajdujg sie w Swiecie technologii, coraz czesciej
maja trudnosci w bezposrednich kontaktach miedzyludzkich.

Ocenianie procesu, a nie wyniku — W dobie Al musimy zmieni¢ podejscie do oceniania. Zamiast koncentrowac
sie na koncowym wyniku, powinniSmy zwraca¢ wiekszg uwage na proces nauki. Jesli uczniowie zrozumieja,
ze liczy sie rozwoj i droga do rozwigzania problemu, zmniejszy sie ich sklonnos¢ do szukania ,drogi na skroty”.

Nowoczesne metody dydaktyczne — Dzi$, gdy media spotecznosciowe i gry komputerowe rywalizujg o uwage
ucznidw, tradycyjny wykiad to za mato. Potrzebujemy metod aktywizujacych — podejscia konstruktywistycznego,
rozwigzywania problemoéw i angazowania uczniéw w samodzielne odkrywanie wiedzy.

Al jako szansa, nie zagrozenie — Mam obawy dotyczgce sztucznej inteligencji, ale kto ich nie ma? Widze
jednak jej ogromny potencjat w edukacji. Al moze wspiera¢ nauczycieli i uczniéw, pod warunkiem, ze bedziemy
korzysta¢ z niej Swiadomie i etycznie. Nie chodzi o to, by z nig konkurowac, ale zeby wykorzystac jej mozliwosci
do rozwijania tego, co najbardziej ludzkie — kreatywnosci, myslenia krytycznego i wspoétpracy.

Podsumowanie wydarzenia

Konferencja ,Lepsza Edukacja 2025” ponownie pokazata, jak wazna w edukacji jest otwartos¢ na innowacje
i gotowos¢ do zmian. Atmosfera petna inspirujgcych rozméw, wymiany doswiadczen i praktycznych rozwigzan
sprawita, ze to wydarzenie bylo wyjatkowg okazja do poszerzania horyzontéw. Jesli chcemy ksztattowac
nowoczesng szkote, w ktérej technologia stuzy uczniom i nauczycielom, a nie odwrotnie, musimy aktywnie
uczestniczy¢ w takich spotkaniach. Dlatego juz teraz warto zaplanowac udziat w kolejnej edycji — aby razem
tworzy¢ lepszg edukacje.

W cyfrowej szkole
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