


o0 Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowar Komputeréw w Warszawie
e ZH jest publiczng placowka doskonalenia nauczycieli dziafajgcg 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 25 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukadji.

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 wykfadowcdw oraz edukatoréw z nowoczesnymi technologiami,
oferowane przez Osrodek szkolenia prezentujg najwyzszy poziom, przygotowane sg w oparciu 0 howocze-
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 edukadji informatycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Byty to miedzy innymi: projekty MEN — Ogdlne i specjalistyczne kursy dla nauczycieli,
Pracownie komputerowe dla szkét, Wyposazenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznych w sprzet kompu-
terowy wraz z oprogramowaniem, Internetowe Centra Informacji Multimedialnej w Bibliotekach Szkolnych
i Pedagogicznych, Komputer dla ucznia, Wspieranie doradztwa zawodowego poprzez kursy i inne formy
doskonalenia zawodowego, Intel — Nauczanie ku Przysztosci, Intel — Classmate PC, Mistrzowie Kodowania,
Warszawa programuje! Osrodek wspotpracuje z wieloma wyzszymi uczelniami w kraju i za granica, uczest-
niczy w projektach krajowych i miedzynarodowych. Prowadzit m.in. wraz z Instytutem Informatyki Wydziatu
Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu Warszawskiego Studium Podyplomowe Informatyki dla
Nauczycieli — pierwszego i drugiego stopnia. Uczestniczyt m.in. w projektach: MatComp, Colabs, IT for US,
ICTime, ICT for IST. Byt tez organizatorem jubileuszowej X Miedzynarodowej Konferencji Eurologo 2005, CBLIS
2010, a w roku 2015 Konferencji Scientix, organizowanej w ramach miedzynarodowego projektu Furopean
Schoolnet.

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

Zatrudnieni w Osrodku nauczyciele konsultanci posiadajg duza 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, referatdw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutéw i materiatéw dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj sSmiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oswiaty.

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




Od redakgji

Oddajemy w Paristwa rece trzeci numer kwartalnika W cyfro-
wej szkole. Znajduje sie w nim taki sam uktad dziatéw oznaczo-
nych réznymi kolorami, jak w poprzednich numerach. Dazymy
do tego, aby byty to stafe rubryki, zeby kazdy z Czytelnikdw, nie-
zaleznie od tego jakiego przedmiotu i na ktérym poziomie uczy,
znalazt dla siebie ciekawe artykuty.

Rok 2019 bedzie szczegdlnym rokiem w dziejach polskiej
kryptografii oraz informatyki. W dniu 25 lipca 1939 roku, czyli
80 lat temu, zostaty przekazane aliantom materiaty zwigzane
z tamaniem kodu ,Enigmy” opracowane przez trzech polskich
matematykow — kryptologdéw Mariana Rejewskiego, Jerzego
Rozyckiego i Henryka Zygalskiego. Chcac upamietni¢ to wazne
wydarzenie przygotowalismy artykut nawigzujacy do Tajemnicy
Enigmy oraz planujemy zorganizowac¢ 20 lutego 2018 roku
konferencje metodyczng w Osrodku, w duzej mierze zwigzang
713 tematyka.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy tym razem do
lektury wywiadu z prof. Maciejem Systo, niepodwazalnym eks-
pertem i liderem w zakresie wdrazania informatyki do nauczania
szkolnego.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo zachecamy do lektury kolej-
nego artykutu omawiajacego bezpieczne postugiwanie sie tech-
nologiami informacyjno — komunikacyjnymi.

W dziale Wydarzenia i relacje znajda Panstwo refleksje z réz-
nych konferencji i seminariow, ktére organizowalismy lub w kto-
rych uczestniczyli nauczyciele konsultanci OEliZK. Szczegdlnie
chcielismy zwroci¢ uwage na wydarzenie ,Mazowiecka szkofa
uczy nowoczesnie” zrealizowane przez Osrodek we wspotpracy
z Urzedem Marszatkowskim Wojewddztwa Mazowieckiego
w Warszawie. Odbyto sie ono w Warszawie oraz w delegaturach
w Ciechanowie, Ostrotece, Siedlcach, Ptocku i Radomiu. Cieszyto
sie duzym zainteresowaniem stuchaczy.

Nauczycieli informatyki i wszystkich zainteresowanych algo-
rytmika i programowaniem kierujemy ponownie do dziatu
Nauczanie informatyki. Zawarte sg tu ciekawe artykuty doty-
czace algorytmiki, programowania i zagadnien bazodanowych,
w tym rozwigzywania zadan bazodanowych na maturze z wyko-
rzystaniem jezyka programowania Python.

W pozostatych dziatach, czyli Cyfrowa edukacja, Edukacja
wczesnoszkolna, Edukacja zawodowa i Strefa dyrektora publi-
kujemy wiele ciekawych artykutéw, czesto stanowigcych konty-
nuacje tematyki poruszanej w poprzednim numerze.

Nastepny numer W cyfrowej szkole ukaze sie w drugim kwar-
tale 2019 roku.

Przyjemnej lektury!
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Uchyl rgbka tajemnicy

Uchyl rabka piekna pani, zsun zastone, pokaz lico.
Stan przede mna prosto, Smiafo.

Przestari kry¢ sie tajemnica!

Tajemnice, sekrety i szyfry towarzyszg nam
od wiekéw. Jest co$ takiego w naturze ludzkiej,
ze kazda zagadka nas korci i niejako zmusza do
poszukiwania rozwigzania. Warto te ciekawos¢
wykorzysta¢ w swojej pracy. Nie mam tu na mysli
dazenia, by wybra¢ zawdd, ktéry bedzie nas
interesowat i pobudzat do intelektualnego wysitku —
ostatecznie juz postanowiliSmy by¢ nauczycielami.
Raczej chodzi mi o sposob, w jaki prowadzimy
zajecia, o to, jak motywujemy naszych uczniow. Jak
powszechnie wiadomo, istnieje zasada 6N — Nikt
Nigdy Nikogo Niczego Nie Nauczyt. Jednak warto
zmobilizowac uczniéw, by wzieli sprawe w swoje rece
i zainteresowali sie na powaznie rozwijaniem wiasnych
umiejetnosci i pogtebianiem wiedzy. | tu wlasnie
przychodzi z pomocg ludzka przekora i ciekawosc.
Zamiast podawacé wiedze na tacy, ukryjmy ja przed
uczniami. Niech pomeczg sie odkrywajgc potrzebne
fakty, bo tylko to, co zostalo zdobyte z trudem, jest
warte zapamietania. Niech tajemnica zacheci ich
do dziatania. Czas by rozpoczeli poszukiwania,
szperali, drgzyli, przekopywali sie przez informacje,
eksperymentowali, badali, prébowali, a nawet
btadzili. Wiem, nie jest to proste, gdy taki nacisk jest
ktadziony na realizacje podstawy programowej. Jak
mamy z tym wszystkim zdgzy¢? C6z, moze po prostu
uchylmy czasem rgbka tajemnicy, a oni sami odkryja
reszte?

Na lekcji informatyki jest tatwiej. Mozemy mowic
o tym, jak kodowac znaki za pomoca zer i jedynek
(elementy systemu binarnego) oraz jak wygladajg
kody ASCIl. Mozemy zacheci¢ ucznibw do roz-
wigzywania zadan z konkursow informatycznych
0 kodowaniu i szyfrowaniu napiséw. Na przyktad na
drugim etapie konkursu informatycznego dla gimna-
zjalistow LOGIAL5 pojawito sie zadanie o szyfrach
obrazkowych.

Agnieszka Borowiecka

Stowo LAJKONIK zakodowane szyfrem obrazkowym

Warto zaczg¢ od prostych szyfrow znanych z har-
cerstwa, jak GA-DE-RY PO-LU-KI, pézniej zaha-
czy¢ o historie i pobawi¢ sie szyfrem Cezara. Laczac
informatyke z technikg, przygotujmy model Enigmy
i przeprowadzmy zawody w famaniu szyfrow z jego
pomocg. Mozemy takze sprébowaé zrozumieé
zasady generowania numeréw PESEL i ISBN, a kody
QR pozwolg nam zorganizowa¢ ciekawy konkurs.
W nagrode mozemy otrzymac¢ od uczniéw podzieko-
wania w takiej formie:

W rozwazaniach na temat tajemnicy zaintrygowata
mnie fraza ,uchyl rgbka tajemnicy”. Skad u tajemnicy
rgbek? A dlaczego nie skraj, obrzeze czy rozek? Czy
moze grzbiet, krawedz albo uskok? Co6z, spusémy
zastone milczenia na ten watek i tym razem powstrzy-
majmy sie od wyktadania kart na stét. Niech kazdy
Z nas poszuka samodzielnie rozwigzania tej zagadki.
Oby dato nam to duzo satysfakciji.

W cyfrowej szkole



Zaprogramuj swojg przysztosc,
czyli o przesztosci, teraznie|szosci
| przysztosci edukacji
wspomagane] technologia

/ profesorem Maciejem Markiem Systo, z Wydziatu Matematyki

i Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego oraz Wydziatu Matematyki

i Informatyki Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu, cztonkiem Rady
ds. Informatyzacji Edukacji rozmawia Grazyna Gregorczyk

Grazyna Gregorczyk: Najpierw chciatabym
Pana Profesora zapyta¢ o opinie na temat kondy-
cji wspéiczesnej szkoty. Nie chce tutaj powotywaé
sie na dziesiatki artykutow méwiacych, ze nasze
szkoty sa zte, ze dostarczaja ,edukacje niskiej
jakosci”. Ale z drugiej strony, kiedy obserwuje,
jak obecnie uczy sie méj wnuk, mam wrazenie, ze
niewiele zmienito sie od czaséw, gdy sama cho-
dzitam do szkoty.

A przeciez pojawity sie nowe wyzwania, kt6-
rych zrédtem jest powszechny dostep uczniow
do Internetu i do technologii mobilnej, wrecz ich
ciggte przebywanie w Srodowisku tych techno-
logii. Ostatnie lata przyniosty nham nowe teorie
zZwigzane z nauczaniem i uczeniem sie w epoce
cyfrowej, jak konstrukcjonizm czy konektywizm.

Czy sadzi Pan, ze w najblizszym czasie mozliwa
jest zmiana szkoty w osrodek bardziej sprzyja-
jacy rozwojowi uczacych sie i przygotowujacy do
zycia w cyfrowym spoteczenstwie? Czy ma Pan
juz jakie$ wyobrazenie, jak taka szkota mogtaby
wygladaé?

Maciej M. Systo: Oczywiscie technologia ma
wplyw na uczacych sie, wiec w wiekszym stopniu
powinna to takze zauwazy¢ szkota. Nie ma jednak
w petni sprawdzonej i dobrej odpowiedzi na pytanie,
jaki rzeczywisty wptyw na edukacje ma rozwéj tech-
nologii. Ale zostawmy na razie te technologie.

Swojg szkote wspominam bardzo mile. Wiem,
jakie byty w niej niedostatki, czego sie nie nauczytem.
To byly biedne czasy powojenne i trudno sie byto spo-
dziewac, ze w szkole bedzie wszystko, nie méwigc
juz nawet o jakiej$ technologii. Ale wiem takze,
czego chcialem sie nauczy¢, co mi ta szkota data.
Najprosciej mogtbym powiedziec, ze szkota data mi
wyksztalcenie, spetnita moje oczekiwania, dobrze
zapoczatkowata mojg droge zyciowa.

Chociaz moégibym takze przywota¢ tutaj stowa
Sztaudyngera, ze Czas krok po kroku nam zmienia.
Gorycz pamieci w stodycz zapomnienia.

Sadze, ze wspotczesnie tez powinnismy odnosi¢
sie do aktualnych warunkéw. Chcielibysmy dac¢ kaz-
demu uczniowi komputer albo tablet do reki, zeby on

z tym pracowat i w szkole, i w domu. Ale po prostu
nas nie stac. Zreszta dotyczy to nie tylko nas, innych
bardziej bogatych krajéw takze na to nie sta¢, gdyz
jest to olbrzymi wydatek.

Natomiast mysle, ze takim ciekawym nawigza-
niem do technologii w dzisiejszych czasach moga
by¢ ostatnie doniesienia z Francji, dowiedzieliSmy
sie bowiem, ze uczniowie we Francji nie bedg mogli
przynosi¢ do szkoly swoich urzadzen: telefonow
komérkowych, tabletéw ani interaktywnych zegarkéw
smartwatch. Takg decyzje podjeto Francuskie Zgro-
madzenie Narodowe i jest to spetnienie jednej z obiet-
nic wyborczych prezydenta Emmanuela Macrona.

I nie jest to wymyst polityka ani nikogo, kto ma fobie
technologiczng. To jest potwierdzenie warunkoéw w ich
szkotach — sprzet ucznia nie jest potrzebny do celéw
edukacyjnych w szkole. Szkota francuska zapewnia
bowiem w swoim budynku wszystkie te technologie,
ktére sg uczniom potrzebne w celach edukacyjnych,
a wiec przynoszenie wiasnego urzadzenia to jest
tylko ktopot dla ochrony mienia, dla ochrony danych
osobowych i pozwolenie na zajmowanie sie uczniow
nie tym, co maja robi¢ w szkole.

Moge powiedzie¢, ze szkota francuska jest Swietna
pod wieloma wzgledami. Dostrzegam to zar6éwno
jako matematyk, jak tez jako informatyk. Czy my kie-
dys doczekamy sie takiej sytuacji?

Z rozrzewnieniem wspominam czasy, kiedy Mini-
sterstwo Edukacji Narodowej planowo dostarczato
komputery do szkét. Dzisiaj, ministerialne programy
Cyfrowa szkota czy Aktywna tablica to tylko dorazne
dziatania, z kolei organy prowadzgce szkoly finan-
sowanie inwestycji edukacyjnych majg na dalszych
pozycjach na liscie zadan. Wtedy takze przy okazji
szkolono nauczycieli.

Dzisiaj, kiedy podstawa programowa z informatyki
zostata zmieniona bardzo powaznie, nie idzie za tym
szkolenie nauczycieli, ciggte i systemowe. Moim zda-
niem, kiedy zmieniamy co$ w nauczaniu — zresztag
to nie dotyczy tylko informatyki, innych przedmiotéw
tez — zmieniamy system edukaciji, tak jak to sie stato
w zwigzku z likwidacjg gimnazjéw. Nalezy odpo-
wiednio przygotowac kadre, ktéra te zmiane bedzie
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wdrazac, by nie mie¢ pozniej pretensji do ludzi, ze oni
nie potrafig tego robic, ze narzekaja.

GG: To moze te nasze oczekiwania, ze tech-
nologia co$ zmieni w sposobie uczenia sie, sa
niestuszne. Moze poktadamy zbytnie nadzieje
w nhowych ideach, takich jak konstruktywizm czy
konektywizm.

Maciej M. Systo: Konektywizm prébuje odkry¢
prawidtowosci, ktére obowigzujg we wspoiczesnym
uczeniu sie z wykorzystaniem narzedzi informacyjno
-komunikacyjnych, gtéwnie sieciowych. Temat ten byt
poruszany podczas Swiatowej Konferencji na temat
Komputeréw w Edukacji w Toruniu w 2013 roku, kt6-
rej przewodnim tematem byto learning while we are
connected — uczy¢ sie, bedac potaczonym; przy
czym to ,potgczenie” odnosi sie nie tylko do pota-
czen technologicznych (internetowych), ale gtéwnie
do wiez6w miedzy uczacymi sie, wiezéw miedzy-
ludzkich. Ale to nie polega na tym, ze wprowadzamy
konektywizm i wyrzucamy wszystko inne.

Nie negujmy tego, co jest dzisiaj w szkole tylko dla-
tego, ze nie jest bezposrednio przydatne. Na ogot jest
to kanon, na ktérym uczacy sie moga w przysztosci
budowac swoja wiedze, rozwijac sie, czesto w bardzo
odmiennych warunkach.

Przed szkotg jest wiele innych zadan, jak cho-
ciazby opieka, wychowanie. Zapomina sie czesto,
zwlaszcza teraz w okresie rosnacej roli technologii,
ze szkota to gldwnie miejsce osobistych kontak-
tébw ucznidw z uczniami, ucznidw z nauczycielami,
nauczycieli z nauczycielami i w tym szkota nie stawia
zadnych barier przed nikim. To jest ta spoteczno$¢
uczgca sie, nie tylko na Facebooku czy na innych
platformach.

Chciatbym tu wyraznie podkresli¢, ze technologia
jest wazna, ale takze te wzgledy spoteczne i ludzkie
nie powinny iS¢ na drugi plan. One powinny by¢ na
czele. Pomoc innemu uczniowi przez ucznia, tworze-
nie zespotow, ktére sie uczg razem.

Przyszitosci technologii edukacyjnej nie upatruje
sie w nowych urzgdzeniach, ale w ich spoftecznej
roli — innowacje i postep pojawiajg sie w przestrzeni
spofecznej, gdzie spotykaja sie ludzie oraz ich idee
i oddziatywajg na siebie, gdzie informatyka ma zna-
czacy wplyw na ekonomie, spoteczenstwo i poziom
zycia ludzi (Mark Dean, IBM).

W szkotach jednak troche sie zmienito — kom-
putery sa wymieniane co jaki$ czas, w klasach jest
coraz wiecej tablic interaktywnych, mozliwy staje
sie bezprzewodowy dostep do Internetu. Ekspansja
dziennikéw elektronicznych powoduje, ze w klasach
pojawia sie coraz wiecej pojedynczych komputeréw
(laptopéw), ale to jeszcze nie przektada sie na ich
edukacyjne wykorzystanie.

Zmiany w technologii nie czekajg na zmiany w edu-
kacji. Na poczatku drogi, w komputerach upatrywano
nowy element technologii ksztatcenia: komputery
mialy wspomaga¢ edukacje, osiggniecia uczniow.
Dzisiaj, przy olbrzymim zalewie najrézniejszych

technologii, rolg edukacji jest wsparcie technologii
w jej edukacyjnej misji. Odwrdcity sie wiec role. Edu-
kacja nie jest jednak przygotowana na takg zmiane.

Mamy Rade ds. Informatyzacji Edukacji, ktéra jest
organem pomocniczym Ministra Edukacji Narodo-
wej. Patrzgc na jej wieloletni dorobek, przyznam, ze
mamy tutaj pewien sukces, zwigzany z tym, ze udato
nam sie przetrwaé tyle lat', a teraz ostatnio wpro-
wadzi¢ te nowa podstawe programowg ksztatcenia
informatycznego.

Przypominam sobie, jak kiedys, rozmawiajac
z pedagogiem, stwierdzitem, ze jest potrzebna
podobna rada do spraw pedagogicznych, dydaktycz-
nych. Taka rada, dziatajgca bez wzgledu na to, kto
aktualnie sprawuje wtadze, mogtaby doradzi¢ mini-
sterstwu, jakie i kiedy podejmowac dziatania, i zmiany
w o$wiacie. Mogtaby wypracowaé pewien model
szkoly, ktéra nie zmieniataby sie wraz ze zmiang
ekipy rzgdzacej.

W tej rozmowie ustyszalem, ze nie jest mozliwe
porozumienie pedagogow, gdy jest tyle roznych teorii
pedagogicznych, tyle r6znych teorii, jak sie dziecko
uczy. Ostatnio, na przykfad, wiele styszeliémy o neu-
rodydaktyce, ktéra na szczescie zeszla juz nieco na
drugi plan za sprawg powaznych gtoséw ptyngcych
ze Swiata nauki.

Mozemy zatem zapyta¢, jak wy pedagodzy
wyobrazacie sobie nauczanie w $rodowisku techno-
logii. Czasami, jak stucham wypowiedzi pedagogéw,
mam wrazenie, ze mOwig o historii. To nie pasuje do
dzisiejszych warunkéw. Inni z kolei tylko przestrze-
gaja przed zagrozeniami, nie oferujgc specjalnie zad-
nej realnej recepty.

Inny watek. Niewatpliwie, to co jest niedobre
w szkole, co mozna poddac¢ krytyce, to zrownywa-
nie wszystkich. Stuza temu jednakowe standardy
(jak podstawa programowa) dla wszystkich, ktore
maja przyczynia¢ sie do realizacji hasta ,szkota
miejscem wyrdwnywania szans edukacyjnych”. Jak
kazde wyréwnywanie, prowadzi to do obnizenia
poziomu i zaniedbywania tych, ktérzy odr6zniajg sie

1 Rada do Spraw Informatyzacji Edukacji pod przewodnictwem

prof. dr. hab. Jana Madeya w aktualnym sktadzie zostata powotana

25 stycznia 2012 r. na podstawie Zarzadzenia Nr 2 Ministra Edukacji
Narodowej, ktérego jest organem pomocniczym. Gtéwnym

zadaniem Rady jest wspieranie ministra w przygotowaniu i realizacji
wieloletniego programu rzagdowego wdrazania technologii cyfrowych
w edukacji oraz doradzanie we wszystkich innych sprawach
zwigzanych z problematyka nowoczesnych technologii w edukacji.
Pierwsza taka rada, Rada ds. Edukacji Informatycznej zostata powotana
przez minister Krystyne tybacka na poczatku 2002 roku.
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od ,réwnego poziomu” do gory, jak i do dotu. A eduka-
cja, szczegolnie ta zwracajaca uwage na talenty, nie
jest egalitarna. Wasciwym hastem bytaby tutaj raczej
.edukacja réwnych szans”.

Takie same szanse na realizacje swoich zamierzen
powinien mie¢ w szkole uczen, ktéry dazy do zdoby-
cia nagrody Nobla z fizyki, jak i ten, ktory w szkole
chce mie€... Swiety spokoj. Niestety tych drugich jest
znacznie wiecej. By doszukiwac sie u nich talentéw,
trzeba dac¢ im wybor, umozliwi¢ ksztattowanie wyboru
swojej drogi, wzbudzi¢ motywacje.

Jestem pod wrazeniem wypowiedzi Stevena
Jobsa: I'm for equal opportunity against equal out-
come, Jestem za réwnymi szansami, w przeciwien-
stwie do jednakowego rezultatu. A jednakowy rezultat
to jest wtasnie jednakowa podstawa programowa dla
o$miu lat nauki.

Nasza Rada probowata w podstawie programo-
wej informatyki zaproponowacé pewne tematy z tzw.
.gwiazdka”. Nauczyciel mogthy w zaleznosci od
potrzeb, czasu, zdolnosci ucznidw, wprowadzac lub
rozszerza¢ pewne tresci nauczania. Wtedy rzeczy-
wiscie moglibySmy moéwi¢ o szkole réwnych szans.
Niestety, nam sie to nie udato.

Chciatbym tutaj wspomnie¢, jak méj syn uczesz-
czat do pierwszej klasy gimnazjum Roosevelt Middle
School w Eugene w USA. Polowe przedmiotow miat
do wyboru, mégt wiec wybraé takie przedmioty, jak:
nauka gry w golfa (koszykéwka, ptywanie), strzelanie
z tuku, produkcja ceramiki, prace w drewnie, przyja-
ciele i rodzina, twércze rozwigzywanie problemoéw,
szkolny chor, zesp6t muzyczny itp. Miat takze wybor
w przypadku przedmiotow obowigzkowych, takich
jak matematyka. Tutaj oferowano siedem kursow:
odkrywanie matematyki, wspéiczesna (codzienna)
matematyka, dociekliwo$¢ matematyczna, wstep
do algebry, nieformalna geometria, algebra, geome-
tria. Zalecany byt cigg przedmiotow: wspoiczesna
(codzienna) matematyka, dociekliwos¢ matema-
tyczna, wstep do algebry, ale wielu uczniéw kon-
czyto zajecia w gimnazjum na poziomie wspéitczesna
(codzienna) matematyka.

Kazdy czlowiek, kazdy uczen jest inny, lub
w jezyku technologii, kazdy mézg jest inaczej oka-
blowany, stad gtéwnym priorytetem edukacji powinna
by¢: indywidualizacja, personalizacja.

A u nas? Uczniowie sag indywidualnie traktowani
jedynie przy wystawianiu ocen. Oceniane sg wiec
efekty ksztatcenia, a nie rzeczywiste predyspozycje
i zainteresowania uczniéw zgodnie z ich indywidual-
nie obrang droga ksztatcenia. A przeciez nie ma jed-
nego przepisu na indywidualny rozwdj ucznia.

Chociaz za Albertem Einsteinem mozna bytoby
zapytac, dlaczego:

WiekszosS¢ nauczycieli traci czas na zadawanie
pytan, ktore majg ujawnic to, czego uczen nie umie,
podczas gdy nauczyciel z prawdziwego zdarzenia
Stara sie za pomoca pytari ujawnic to, co uczen umie
lub czego jest zdolny sie nauczyc.

Nie wiem, jak to bedzie teraz ze szkotami Srednimi,
kiedy trafi do nich podwdjny rocznik. Czy nie powsta-
nie coraz wiecej prywatnych szkot, kiedy nie bedzie
miejsca w tych parnstwowych. Nie wyobrazam sobie,
zeby w szkole $redniej uczen nie miat mozliwosci
wyboru. Przeciez on jest tuz przed podjeciem waz-
nej decyzji o dalszym swoim zawodowym i osobistym
zyciu. Jezeli méwie o wyborze, to nie méwie o wybo-
rze od czego$, ale do czego$. Zeby przygotowac
ucznia juz na niskim poziomie, zeby nabywat umie-
jetnos¢ wyboru. Bo ta umiejetno$¢ wyboru bedzie
potrzebna i bedzie mu towarzyszyta przez cate zycie.

Jobs, ktérego juz przywolywaliSmy wczes$niej,
ukonczyt szkote Srednig i zaledwie semestr studiow.
Bedac na pierwszym roku studidw wybrat kurs kali-
grafii. Wydawato sie, ze nie miato to wiele wspolnego
z komputerami, ktére chciat robi¢.

Przygoda Jobsa z kaligrafig jest znakomita ilu-
stracja powiedzenia psychologa amerykanskiego
Burrhusa Skinnera: Wyksztafcenie jest tym, co pozo-
staje, gdy zapomni sie to, czego uczyliSmy sie. Jobs
wybrat swojg droge. Jego fascynacja piekna kaligrafia
zaowocowata potem tym, czego wczesniej w tym biz-
nesie nie byto: wspaniatymi krojami liter, sztukg i gra-
fikg komputerowa, elektronicznymi wydawnictwami,
wytworniami filméw animowanych nowej generacji.

Ja czesto odwiedzam szkoly i jestem pod wraze-
niem duzych mozliwosci dzieci. Ich otwartosci.

GG: Nawet pisze Pan w artykule Jak mogliby-
$my sie uczy¢ (As we may learn)*:

Wszedzie, od Dalekiego Wschodu po Dziki Zachéd
— wydaje sie bez sensu pienigdze podatnikow, nie
uczy tego, co chcg rodzice, a uczy tego, czego nie
chca dzieci, mato ptaci nauczycielom itp. itd. Ale — to
moze cecha mojego spojrzenia, by dostrzegac plusy,
a radzi¢ sobie z minusami — wszedzie, od Japonii
przez Indie, nasz kraj, Wielka Brytanie, po Kalifornie,
spotykam w szkotach zadowolonych i usmiechnie-
tych ucznidw.

W swoich wypowiedziach czesto powotuje sie
Pan na doswiadczenia zwiazane z uczeszczaniem
Pana syna do gimnazjum w USA. Nawet nie to
zwrocito moja uwage, ze potowe przedmiotow
miat do wyboru, ale to, ze praca i postepy uczniéw
byly uwaznie obserwowane przez nauczycieli
oraz rodzicéw, a dobér poszczegdlnych przed-
miotéw bazowat na umiejetnosciach i potrzebach
uczniéw.

Czy Pana zdaniem to jest ten wtasciwy model
szkoty, sposéb kierowania ksztatceniem uczniéw
i wspoétpracy szkoly z rodzicami, przynoszacy
korzysci wszystkim stronom?

Maciej M. Systo: Wybory ucznidow w tej szkole
byly ich wspdlnym wyborem, rodzicéw, szkolnego
pedagoga (psychologa) i wychowawcy. Uczniowie
byli réwniez wspierani przez starszych kolegéw.

2 Petny tekst artykutu jest dostepny na stronie http://mmsyslo.pl, tam
réwniez jest nagranie wyktadu, w ktérym autor przywotuje niektére
z mysli artykutu.
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Ja z przyjemnoscig chodzitem tam na wywiaddwki,
czego nie robitem tutaj w Polsce. Ale trzeba pamie-
ta¢, ze cata Ameryka nie jest taka sama i szkoly sg
rézne. Akurat w tej uczyly sie dzieci pracownikéw uni-
wersytetu, w ktérym miatem wykiady.

Wedlug mnie wiele zmian w naszej szkole takze
wymuszajg rodzice i to sg wlasciwe dziatania. Jed-
nak chciatbym tutaj zwréci¢ uwage na inng sprawe.
W zmieniajgcych sie warunkach zycia spotecznego,
zmienia sie edukacja, obraz nauczyciela oraz jego
autorytet. Zadanie stawiane dzi$ pedagogom nie jest
tatwe. Dzieci i mtodziez, szukajac autorytetdw, coraz
rzadziej odwotujg sie do nauczycieli.

Pamietamy swoich rodzicéw. Szkota miata autory-
tet u rodzicow. Wspoétczesni rodzice o tym zapomi-
naja, chetnie i tatwo krytykujac nauczycieli. Podwa-
zajac autorytet nauczycieli, nie widza, ze to sie takze
odbija na ich autorytecie u swoich dzieci. Podwazenie
jakiegokolwiek autorytetu powoduje, ze inne autory-
tety tez maleja.

Nauczyciel to zawdd, ktoéry jest szybko i zwy-
kle niesprawiedliwie oceniany przez uczniéw. Takie
zachowanie uczniéw jest czesto spowodowane ich
niedorostoscia i niedojrzatoscia. Jezeli nie zaufamy
tej szkole, jezeli nie pomozemy jej odbudowac auto-
rytetu, to potem my — rodzice, opiekunowie, bedziemy
przezywac problemy wychowawcze z dorastajgcymi
dzie¢mi, nie radzac sobie z konfliktami, agresja i uza-
leznieniami miodych ludzi. W tym niestety duzy udziat
ma technologia umozliwiajagca niekontrolowang
komunikacje.

GG: Od potowy lat 80. XX wieku aktywnie
uczestniczy Pan w popularyzaciji i ksztattowaniu
powszechnej edukacji informatycznej na wszyst-
kich szczeblach ksztatcenia: od szkoty podstawo-
wej po uczelnie wyzsze. Jest Pan autorem koncep-
cji edukacji informatycznej w szkotach réznego
typu, autorem kolejnych podstaw programowych
przedmiotéw informatycznych dla szkét.

Kazdy z nas ma jakie$ swoje poglady na temat
nauczania informatyki w szkole, ale jak Pan, jako
naukowiec i praktyk, ocenia stan obecny? Gdzie
jesteSmy, np. na tle innych krajéw o podobnym
systemie organizacji i finasowania ksztatcenia?

Maciej M. Systo: Na wstepie musze powiedziec,
ze pracuje obecnie nad historig edukacji informa-
tycznej. Zgromadzitem ogrom materiatow i to dzieto
rosnie mi w rekach. Lubie te prace, takie spojrzenie
wstecz.

W zwigzku z mojg aktywnoscig tutaj w kraju i mie-
dzynarodowg, tak powiedzmy od potowy lat osiem-
dziesiatych, uwaznie Sledze to, co sie dzieje w infor-
matyce, w edukacji informatycznej w Polsce i na
Swiecie. Jest kilka faktow, ktore swiadczg o tym, ze
wbrew réznym narzekaniom, jesteSmy w czotdéwce.
Nie ustepujemy nikomu.

Poniewaz troche odwotujemy sie do historii, to warto
przypomnieé, ze pierwsze regularne zajecia z infor-
matyki odbywaly sie w polskich szkotach juz w 1965

roku (byty to dwa licea we Wroctawiu, w kolebce prze-
mystu informatycznego, i jedno w Warszawie). Byty
prowadzone przez znakomitych naukowcéw, ktorzy
chcieli przyblizy¢ szkotom informatyke. Ale tak byto
tez przed wojng. Profesorowie wyzszych uczelni
uczyli w szkotach.?

My, tutaj w Polsce, caly czas nadgzamy za
Swiatem. MieliSmy swoj wiasny szkolny komputer
8-bitowy, Elwro 800 Junior. Wedtug raportu NIK, do
ktérego ostatnio dotartem, do szkét trafito ponad
10 tysiecy egzemplarzy tego komputera. Duzo, bio-
ragc pod uwage, ilu ucznibw mogto sie na tym uczyc.
Nie chodzi o to, ze to byla jakas supermaszyna. Ale
mozna byto zrobi¢ pierwsze kroki, zapewnic¢ pierw-
szy kontakt. | na pewno zrobilismy to we wtasciwym
czasie.

Lata 90., poczatek tych lat, to IBM. Szkoly takze
nadgzaty. Potem byt Internet i wszystkie projekty
Zwigzane z pracowniami internetowymi. A nastep-
nie te wszystkie gadzety, typu piyta. Polska zawsze
nadgzata.

Natomiast w sensie metodycznym, z inicjatywy
Polskiego Towarzystwa Informatycznego, zespot kie-
rowany przez Stanistawa Waligorskiego opracowat
w 1985 roku pierwszy program nauczania przedmiotu
elementy informatyki dla szkét ogélnoksztatcacych.
Potem byly kolejne programy w potowie lat 90-tych,
nasz wroctawski i z waszego osrodka. Od 1985 roku,
kiedy zostat opracowany pierwszy program naucza-
nia informatyki, przedmiot ten nigdy nie zniknat
z podstawy programowej. Mozna $miato stwierdzic,
ze dzisiaj nie bylibySmy w tym miejscu edukac;ji infor-
matycznej, w ktdrym jesteSmy teraz, gdyby nie tamte
dziatania w drugiej potowie lat osiemdziesigtych, az
do dzisiaj.

Potem przyszty podstawy programowe. | tutaj jest
osiggniecie na miare Swiatowg, powtarzam to pod-
czas wszystkich moich wystgpien miedzynarodowych
— mysSmy nigdy nie wyrzucili informatyki z podstaw
programowych i ze szkot.

Zauwazmy, ze w naszej szkole byly przedmioty
informatyczne od pierwszej do ostatniej klasy, zaje-
cia komputerowe w klasach 1-3, zajecia kompute-
rowe w klasach 4-6, informatyka w gimnazjum, infor-
matyka czy technologia informacyjna w szkotach
ponadgimnazjalnych. A wiec to, ze byly przedmioty
informatyczne, oznaczato, ze byt czas na nie w siatce
godzin. Wiecej, byli nauczyciele, ktérzy tych przed-
miotow uczyli.

Moje mys$lenie bytlo moze troche z wyprzedzeniem,
ale skoro mieliSmy czas i nauczycieli, to dlaczego
oni nie mieliby uczy¢ porzadnej informatyki. | tak sie
zrodzita informatyka od pierwszej do ostatniej klasy
w szkole. | to jest kolejny ewenement na Swiatowym
poziomie.

3 Na przykfad tak byto w Gimnazjum i Liceum Batorego w Warszawie.
Placdwka od samego poczatku wyrdzniata sie doskonatym gronem
nauczycielskim. Wsréd wielu pedagogdéw nalezy wymieni¢ m.in.
profesoréw Uniwersytetu Warszawskiego: Stanistawa Arnolda
(historia), Gustawa Wuttke (geografia), czy profesora Wolnej
Wszechnicy Polskiej Adama Zielenczyka (filozofia).
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Znalezlismy sie w znakomitej sytuacji, oczywi-
Scie po latach dziatan, zeby wprowadzi¢ te zmiany
w naszym systemie edukacji, bo zaréwno w podsta-
wie bylo juz miejsce na proponowane zmiany, jak
i przez lata w szkole uczniowie stykali sie z informa-
tyka, moze tylko nie w takim zakresie, w jakim chcie-
libySmy. Stad te proponowane zmiany.

Oczywiscie jest problem z nauczycielami, ale
podobnie jest na catym Swiecie, nie jestesmy tu wyjat-
kiem, bo wszedzie informatyk lepiej zarabia poza
szkotg, niz w szkole. Ponadto, od informatyka, takze
szkolnego, wymaga sie, aby caly czas byt na biezgco.

Ostatnio duzo sie méwi na temat podrecznikdw
elektronicznych, ze dzieci — aby ich nie przecia-
za¢ — nie beda nosily ksigzek do szkoty, bo beda
e-podreczniki. Ale e-podreczniki wymagaja, zeby
je na czyms$ odtworzy¢. Jezeli zmieniamy materiat
edukacyjny, czy nosnik tego materiatu, to nalezy
da¢ urzadzenie, ktére pozwoli na jego odtwa-
rzanie, np. tablet, na ktorym sg nagrane wszyst-
kie podreczniki. Ale o tym jako$ sie nie moéwi.
Czy ponownie ma to by¢ eksperyment zakon-
czony niepowodzeniem? Kolejna zmiana, ktora
powinna zosta¢ zaplanowana w petni, z wszystkimi
konsekwencjami.

Oczywiscie, zastrzegam, ze to nie moze pole-
ga¢ na tym, ze wszystko dotychczasowe wyrzuca
sie i wprowadza tablety, bo np. dzieci w klasach 1-3
uwielbiajg pisanie i malowanie na papierze, zatem
tradycyjne zeszyty uczniowskie nie powinny zniknag.

GG: W roku szkolnym 2018/2019 po raz pierw-
szy zostanie przeprowadzony egzamin po 6smej
klasie. W latach 2019-2021 egzamin bedzie prze-
prowadzany z jezyka polskiego, matematyki oraz
wybranego jezyka obcego nowozytnego, ktérego
uczen uczyt sie w szkole w ramach obowiazko-
wych zajeé¢ edukacyjnych.

Od roku 2022 dochodzi czwarty przedmiot,
ktéry bedzie mozna wybraé¢ sposréd nastepu-
jacych: biologia, chemia, fizyka, geografia lub
historia. A co z informatyka? Wiem, ze podejmo-
wat Pan dziatania w tym zakresie.

Maciej M. Systo: Kiedy zapoznatem sie z ustawg
w sprawie egzaminu 6smoklasisty i zauwazytem, ze
nie ma tam egzaminu z informatyki, to przyznam, ze
troche sie zdenerwowatem. Fizyka, chemia nauczane
sa tylko przez dwa lata i znalazty sie na egzaminie.
A informatyka jest w programie przez osiem lat.

Egzamin niesie wazng informacje dla ucznia:
osiem lat sie uczysz i na koncu bedziemy chcieli
sprawdzi¢, czego sie nauczyte$. Wiec od poczatku
musisz przytozy¢ sie do nauki. Nie wystarczy uczy¢
sie tylko w ostatniej klasie. Podobnie jest z maturg —
to wynik z dwunastu lat pracy.

Dodanie nowego egzaminu z informatyki wymaga-
toby aktualizacji ustawy o systemie o$wiaty. Przygoto-
watem nawet specjalne pismo dla MEN w tej sprawie.

Informatyka to nie jest taki sobie zwykly przed-
miot na egzaminie. To jest jedyny przedmiot zdawany

~eksperymentalnie”, trzeba bowiem napisac i urucho-
mi¢ program na komputerze, obok rozwigzan zadan
umieszczonych na papierze. Wszystkie inne przed-
mioty sg zdawane tylko na papierze. Uczen przyste-
pujacy do egzaminu z jakiego$ przedmiotu powinien
o tym wiedzie¢ przez catg swojg edukacje. Zat6zmy,
ze egzamin z informatyki bedzie mozliwy za szesc¢ lat,
ale ogtosi¢ go trzeba teraz, zeby uczen byt Swiadomy,
ze za szes$¢ lat bedzie miat taki wybor.

Niestety, to nie znajdzie sie w rewizji ustawy, ktéra
teraz jest przygotowywana. Jezeli wejdzie, to pod
koniec 2019 roku. Im poézniej, tym gorzej. Na razie
decyzja jest w zawieszeniu. Oczekujemy, ze minister-
stwo jednak podejmie i ogtosi te decyzje.

Whpadtem natomiast na pomyst, aby zrobi¢ pilotaz
egzaminu z informatyki dla 6smoklasistow przed ogto-
szeniem decyzji przez MEN, tak jak to byto w przy-
padku matury. Wasz Osrodek takze w tym uczestni-
czyt. Grupa informatykéw spotykata sie i opracowata
przyktadowe arkusze egzaminacyjne. Musze tylko
znalez¢ zespot ludzi, ktéry mogtby sie tym zajaé.

Mozna takie rozwigzanie zaproponowac np. dla
chetnych uczniéw i chetnych szkét, dla nauczycieli.
Dla tych ostatnich tez bytoby dobrze, zeby wiedzieli,
jaki jest poziom przygotowania uczniéw. To takze
bedzie dobre dla uczniéw, ktérzy pojda do szkét sred-
nich, bo oni beda wybierali albo informatyke rozsze-
rzong, albo inne przedmioty. Wiec im tez trzeba dac
informacje, jaki jest stopien ich przygotowania do
podejmowania dalszych wyborow.

GG: Programowanie stato sie istotnym ele-
mentem nauczania informatyki w szkotach na
wszystkich poziomach nauczania. Przygotowujac
sie do organizowanych przez OEIliZK konferencji
metodycznych ,Reprezentacja i przetwarzanie
danych”, w ramach wewnetrznych badan, prze-
prowadziliSmy ankiete na temat nauczania pro-
gramowania w wybranych szkotach wojewd6dztwa
mazowieckiego. Generalnie nauczyciele oceniaja
pozytywnie te zmiane. Pojawito sie jednak wiele
probleméw dotyczacych nauki programowania,
zgtaszanych zaréwno przez uczniéw, jak i nauczy-
cieli. Czy jakas instytucja - instytut, czy wyzsza
uczelnia monitoruje, jak to wyglada w szkotach?

Maciej M. Systo: Niestety, u nas sie nie prowa-
dzi badan edukacyjnych z prawdziwego zdarzenia.
A moim zdaniem kazda inicjatywa, zwlaszcza mini-
sterialna, powinna by¢ poddana badaniom. Na przy-
ktad mielismy Cyfrowa szkote, ale ocena tego pro-
gramu polegata na wystaniu ankiety do dyrektorow
szkét. Jednym z pytan bylo, ile nauczyciele zyskali
na tym projekcie. Wyszto jakies 70-80%, co nie jest
zadng sprawdzong dang i nie wiadomo wtasciwie, co
oznacza.

Konkluzja jest taka, ze nie ma dobrze zaplanowa-
nych badan edukacyjnych, przy czym one powinny
towarzyszy¢ kazdej nowej koncepcji, kazdej zmianie
w edukacji, zeby oceni¢, co ona wnosi. Programo-
wanie, a whasciwie zmiana podstawy programowej
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z informatyki, jest dobrg okazjg do badan, przy czym
to wymaga odpowiedniego zaplanowania.

Wprowadzono nowg podstawe informatyki naj-
pierw do szkoly podstawowej, teraz wchodzi szkota
ponadpodstawowa, a gimnazjum wymiera, i to bada-
nie powinno uwzgledniaé, w jakiej jestesmy sytuaciji,
z czym uczen przychodzi na kolejny etap edukacyjny.
Nalezatoby wyznaczy¢ jakie$ progi czasowe, kiedy
te badania bedzie sie robi¢. Badania powinny by¢
w rozwoju, zeby zobaczy¢, jak uczen sie uczy, wzra-
sta, rozwija. Odwotuje sie tutaj do idei nauczania spi-
ralnego, ktore jest wpisane w podstawe programowg
informatyki dla wszystkich etapéw ksztatcenia.

Badania powinny by¢ zaplanowane na dobrych
kilka lat. Oczywiscie, mozna robi¢ tez krotsze bada-
nia, na konkretny temat, np. na ile zmienna w pro-
gramowaniu jest trudna. To wbrew pozorom jest
wazne zagadnienie i na ten temat powstato juz wiele
opracowan.

Generalnie nie ma badan, ktére by nam potwier-
dzaly, czy my idziemy dobrg droga, czy nie. Jedynym
pocieszeniem jest to, ze w innych krajach robi sie
takie badania, a my mozemy je potem wykorzystac
W Swojej pracy.

GG: W jednym z artykutéw przytacza Pan
badania z lat 90. i pézniejsze w tym wieku, ktére
pokazaty, ze rozwdéj nauczania informatyki przez
wprowadzenie programowania do szkét byt gwoz-
dziem do trumny informatyki szkolnej. Wprawdzie
to nie odnosi sie do naszej sytuacji, poniewaz
z podstawy programowej jasno wynika, ze infor-
matyka to nie tylko programowanie.

Czy nie obawia sie Pan jednak, ze obawy
nauczycieli, te trudnosci, na ktére napotykaja
szkoty, moga zniecheci¢ uczniéw do programo-
wania, a nastepnie zniechecic ich takze do zajmo-
wania sie informatyka?

Maciej M. Systo: Jakie obawy?

GG: Na przyktad: czy sobie poradza? Czy beda
potrafili odpowiedzie¢ na pytania uczniéw? Czy
uczniowie w czasie lekcji nie znudza sie szybko
i beda ,,szpera¢ w Internecie”? Czy klasa sie nie
»Lrozwarstwi”, tzn. zdolni pdéjda dalej, a stabsi
zostana w tyle?

Maciej M. Systo: Koniec lat dziewiecdziesigtych,
ktére zostaty przywotane w pytaniu, to byty zte czasy
dla nauki programowania. Nie byto urzadzen indywi-
dualnych i nie byto jezyka odpowiedniego dla eduka-
cji. Byt Pascal, ale c6z sie dato robi¢ w Pascalu? Gra-
fiki nie byto, a uczenie programowania obiektowego,
zeby pojawita sie grafika, tego nie dato sie zrobi¢
w rok, czy dwa nauki. Nie mowigc o duzym stopniu
zaawansowania.

Efektem byto np. to, ze w Ameryce wycofali sie
w oglle z informatyki i zostata tylko technologia
informacyjna. Mysmy tez przez to przeszli, poniewaz
uznalismy, ze technologia informacyjna bedzie infor-
matyka dla wszystkich. Ale to byly takie czasy. Wpro-
wadzilismy dwie godziny technologii w pierwszej

klasie liceum. Dzieki temu komputery, ktore znalazly
sie w szkole, kazdy uczen mogt wykorzysta¢ do roz-
woju swoich umiejetnosci informatycznych.

Teraz, kiedy komputery i inne urzadzenia sg osobi-
ste, jest najlepszy moment do wprowadzenia progra-
mowania. Ale niestety ubolewam, ze traktuje sie to
troszke jak zabawke.

Zwlaszcza, ze u nas programowaniem zafascy-
nowali sie uczniowie klas 1-3. Trzeba zdawac sobie
sprawe, ze w tych klasach uczg nauczyciele po peda-
gogice, ktérzy majg na studiach technologie informa-
cyjng w niewielkim wymiarze godzin, a o informatyce
to nawet nie slyszeli, nie sg wiec przygotowani do
realizacji zapisow edukacji informatycznej. Pojawito
sie wiele firm, ktére ucza dzieci programowania na
zasadzie zabawy. Ale to niestety nam informatykom
specjalnie nie pomaga.

Ato jest szalenie wazny moment, bo etap klas 1-3
ma za zadanie przygotowac ucznia do dalszej nauki.
Chcielibysmy, aby ci wszyscy, ktérzy uczg programo-
wania, zrozumieli, ze to nie jest tylko zabawka, ze za
tym stoja pojecia informatyczne, wazny jest rozwoj
tych poje¢, ich prawidtowe rozumienie. Oczywiscie
nie chodzi tutaj o uczenie definicji, ale zeby to byto
dobre przygotowanie do nastepnych etapow.

Nastepna kwestia — nie mozna zaczynac¢ nauki od
programowania, bo programowanie jest tylko narze-
dziem w rozwigzywaniu probleméw. Programuje sie
co$, co najpierw nalezy przeanalizowac, zaprojekto-
waé, a pbézniej niech to wykona komputer. Program
jest na koncu, nie na poczatku.

Wiasnie uczestniczylem w posiedzeniu rze-
czoznawcow podrecznikéw do informatyki dla szkot
ponadpodstawowych. Staram sie zasugerowac, jak
ma wygladac taki podrecznik. Uczen w szkole Sred-
niej bedzie miat trzy godziny informatyki, nawet gdy jej
nie wybierze w zakresie rozszerzonym. Wazne jest,
aby przedstawi¢ mu informatyke jako przydatnag dla
innych zawodéw. Biolog moze jg wykorzystac, postu-
gujac sie programem do badania genotypu, matema-
tyk — by cos policzy¢. Zwtaszcza w tym drugim przy-
padku, kiedy w podstawie programowej matematyki
nie ma stowa o komputerze. To samo dotyczy fizyki.

Mamy wiec problem z programowaniem. Zresztag
przekonuje w artykule Zaprogramuj swoja przy-
sztos¢, ze sam termin ,programowanie” nie pochodzi
od programowania komputeréw, tylko od terminow
programowanie matematyczne, czy liniowe, pro-
gramowanie dynamiczne, pojawiajgce sie w szkole
ponadpodstawowej. Jest to metoda podejmowania
najlepszych (optymalnych) decyzji w danej sytuaciji.

Kiedy mowie, zaprogramuj swojg przysztos¢, ozna-
cza to zaprojektuj swoéj rozwoj, w ktérym programowa-
nie powinno sie znalez¢ jako umiejetnos¢ ksztatcaca
kreatywnos¢, krytyczne myslenie, innowacyjnosc.

A wiec, zaprogramuj w Zaprogramuj swoja przy-
sztos¢ znaczy Zaplanuj i zrob to, a raczej rob to caty
czas, z uwzglednieniem wielu aspektéw i z wykorzy-
staniem wielu metod, tak, aby twoja przysztos¢ byta
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Zaprogramuj swojg przysztosc, czyli o przesztosci, teraZniejszosci i przysztosci edukacji wspomaganej technologia

JS0zwigzaniem optymalnym”. Rolg ksztattowania
umiejetnosci programowania jest ksztatcenie takich
umiejetnosci, jak: logiczne myslenie, kreatywnos$¢
w poszukiwaniu rozwigzan, myslenie heurystyczne
w znaczeniu dobrze umotywowanego myslenia ,na
chtopski rozum”, poszukiwanie innowacyjnych roz-
wigzan, algorytmiczne myslenie w znaczeniu dobrze
uporzadkowanych krokéw postepowania i wreszcie
postugiwanie sie ,jezykiem” komunikacji z kompute-
rem (moze to by¢ jezyk programowania), by naja¢ go
do wspotpracy w rozwigzywaniu probleméw.

Jednym z cel6w widocznej ,ekspansji” informatyki
z programowaniem w edukacji jest, krétko mowiac,
przekonanie uczacych sie do przejscia z pozycji kon-
sumenta informacji na pozycje kreatora i tworcy infor-
macji. Aby pozostac konkurencyjnym w Swiecie nape-
dzanym technologia, nalezy réwniez przygotowac
w zakresie informatyki specjalistow innych dziedzin
dla wsparcia ich innowacyjnosci i rozwoju.

GG: A nauczyciele? Czy Pana zdaniem sg do
tego dobrze przygotowani?

Maciej M. Systo: Nie wiem. Nie umiem odpo-
wiedzie¢ na takie pytanie, bo ono dla mnie jest...
Zle postawione. Ja chciatbym sie dowiedzie¢, czy
nauczyciele rozwijajg sie zgodnie z nowg podstawg
programowa? Czy oni do tego daza, czy majg chec
sie rozwija¢? Czy widza potrzebe, czy raczej beda
tkwili w starych podrecznikach? Chodzi raczej o roz-
wo0j nauczycieli, ktéry powinien by¢ staty i ciggty.

Jestem Swiadom tego, ze nowa podstawa pro-
gramowa informatyki stawia wysokie wymagania
nauczycielom. Ona raczej wyznacza cel ich przygo-
towania, do ktérego powinni dazy¢.

Nauczycieli, podobnie jak uczniéw, traktuje bardzo
powaznie. Uwazam, ze sg to ludzie oddani swojej
pracy. To jest ciezki zawdd. Natomiast szkoda, ze za
zmiang podstawy programowej, zresztg dotyczy to
nie tylko informatyki, ale kazdego innego przedmiotu,
nie powstat system doskonalenia, przygotowania
nauczycieli, 0 czym juz mowitem.

GG: W jednym z wywiadéw powiedziat Pan, ze ci
nauczyciele, ktérzy ucza teraz informatyki czy zaje¢
komputerowych, powinni przekwalifikowa¢ sie.

Oczekujemy przygotowania na poziomie licencjatu
z informatyki. Bedziemy starali sie przekonac nauczy-
cieli, ze dla realizacji tej podstawy programowej i spet-
nienia standarddw przygotowania, ktore opracujemy,
bytoby dobrze, gdyby doksztafcili sie do poziomu
licencjatu ze swoimi wiadomosciami i umiejetno-
Sciami informatycznymi, tak Swiat tez na to patrzy.

Rozumiem, ze jest to zadanie dla wyzszych
uczelni. Czy widzi Pan tutaj jakie$ specjalne zada-
nie dla takich placéwek, jak nasza?

Maciej M. Systo: Ja tego zbyt czesto nie powta-
rzam, bo to jest dos¢ wysoka poprzeczka, natomiast
dla celéw edukacyjnych jestem w stanie przygoto-
wac czynnych nauczycieli do poziomu licencjatu na
studium podyplomowym. Oczywiscie, nie kazdego

nauczyciela, ale niech to bedzie matematyk, fizyk czy
informatyk, takze z przemystu lub ekonomii.

Dzisiaj nabdr na nauczycielskie kierunki informa-
tyczne jest szalenie maly. Byt taki projekt, ktéry ogto-
sito Ministerstwo Nauki, ktory dotyczyt zmiany profilu
ksztatcenia nauczycieli w uczelniach wyzszych. Na
Uniwersytecie Mikotaja Kopernika byto bardzo duze
zainteresowanie, ale ostatecznie zgtosity sie tylko
dwa wydziaty, zwiazane z fizyka i informatyka.

| tutaj jest miejsce dla takich placéwek, jak Wasza.
Jestescie ewenementem w skali kraju, jedyng chyba
placowka dedykowanag edukacji informatycznej,
ktéra posiada tak olbrzymie doswiadczenie i dorobek
w tym obszarze. Nalezy go wykorzysta¢ z pozytkiem
dla catej osSwiaty.

GG: Rok 2018 jest rokiem wielu jubileuszy,
wymienmy chociazby: 100 lat od wynalazku
Enigmy, 70 lat informatyki w Polsce, 25 lat Olim-
piady Informatycznej. Jest Pan pasjonatem histo-
rii informatyki i komputeréw, wtascicielem kolek-
cji ponad 500 mechanicznych maszyn do liczenia
i do pisania, popularyzuje Pan historie informa-
tyki na wykitadach dla dzieci, mtodziezy i doro-
stych, organizuje wystawy swoich maszyn. Skad
taka pasja? | dlaczego warto to robi¢?

Maciej M. Systo: Dla wielu 0s6b informatyka nie
ma jeszcze swojej historii. A przeciez wspotczesny
komputer elektroniczny jest ukoronowaniem wspél-
nych wysitkbw cywilizacji i pokolen, rozwijajagcych
w ciagu wiekdw wiele réznych dziedzin nauki i tech-
niki, ktére ksztattowaty réwniez sposoby rachowania
i konstrukcje urzadzen wspomagajgcych ztozone
i masowe obliczenia. Od zarania bowiem ludzko-
Sci czlowiek starat sie utatwia¢ sobie wykonywanie
rachunkéw i obliczen, postugujgc sie przy tym réz-
nymi urzadzeniami.

Tak rodzity sie abaki (liczydta), kalkulatory i wresz-
cie komputery. Komputer osobisty z poczatkéw lat
80. XX wieku mozna uznaé¢ za zwiehAczenie wysit-
kow zarowno tych, ktérych efektem byly przerézne
konstrukcje kalkulatoréw mechanicznych, przezna-
czonych na ogét do osobistego uzytku, jak i tych,
ktore skupialy sie na budowie komputera o ogéinym
i powszechnym przeznaczeniu.

Jesli nawet uznaje sie, ze informatyka ma swoja
historie, to na ogdét niewielkg uwage przywigzuje sie
do urzgdzen mechanicznych. A przeciez tworcami
pierwszych takich maszyn byly nieprzecietne umy-
sty XVII wieku: John Napier, Blaise Pascal i Gottfried
Leibniz. Mechanizmy uzyte przez Pascala i Lebniza
byly stosowane w kalkulatorach mechanicznych do
ostatnich dni tych urzadzen, czyli do poczatkéw lat
70. XX wieku.

Co wiecej, ich rozwoj i produkcja doprowadzity
do sytuacji w latach 50.-70., w ktorej kazdy cztowiek
potrzebujacy takiego urzadzenia mogt sobie je spra-
wi¢, podobnie jak dzisiaj kazdy moze mie¢ komputer
osobisty. Na poczatku lat 70. te piekne mechaniczne
cacka powedrowaly jednak do lamusa, wyparte przez
kalkulatory elektroniczne.
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Moge o sobie powiedzie¢, ze jestem najlepszym
okazem historycznym w informatyce. Z tego wzgledu,
ze na przestrzeni ponad ostatnich 50. lat widziatem
bardzo duzo. Nie tylko w najblizszym otoczeniu, ale
takze jezdzac po Swiecie, odwiedzajgc rozne miejsca.

W pewnym momencie, chyba gdzies tak na prze-
tomie wiekdéw XX/XXI, zaczeto mi doskwieraé to,
ze osoby interesujgce sie komputerami, stosujgce
komputery, po pierwsze upraszczajg informatyke do
jakiegos szalonego skrotu, ale po drugie uznaly, ze
zaczeta sie z PC-tem.

Oczywiscie, staram sie przekonac, ze jeden z naj-
wazniejszych algorytmoéw, ktéry dzisiaj jest stoso-
wany w kryptografii, ma blisko dwa i pét tysigca lat.
Jest to algorytm Euklidesa.

Wszedzie, gdzie moge opowiadam o Euklidesie,
jednym z najstynniejszych matematykéw w dziejach
Swiata. Niewiele os6b to zauwaza, ze w tym algoryt-
mie jest metoda potowienia, ktéra prowadzi do loga-
rytmu. A logarytm wymyslono zaledwie 400 lat temu.
Wiec faktycznie Euklides byt bardzo bliski wynalezie-
nia czegos, co zdefiniowano dwa tysigce lat po nim.*
Informatyka na tym bazuje.

Wszystko, co dotyczy historii: edukacyjne plansze
z historii informatyki, czy jakie$ inne publikacje histo-
ryczne, zwykle opatruje mottem: Historia informatyki:
ludzie, idee, maszyny. Maszyny sa na koricu. Faktycz-
nie ludzie iidee powinny by¢ jakby najednym poziomie.
Bo nie wiadomo, co sie najpierw rodzi. Mégtbym za
Kantem, czy jakim$ innym filozofem powiedzie¢, ze
idea jest ponad nami, poza cztowiekiem. Ona jest bez
wzgledu na to, czy jest w naszym umysle. Ale jednak
krystalizacja idei nastepuje w cztowieku.

Kiedy pisze o niektérych maszynach, to staram sie
pokazaé, gdzie tam jest algorytm. Jaki sposob obli-
czen spowodowat, ze wymyslono takg maszyne. Nie
jest prostg sprawg wymyslenie maszyny, zeby ona
dziatata niezawodnie i robita to, o czym mysleliSmy.

https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:AnalyticalMachine_Babbage_London.jpg

Charles Babbage, nazywany ojcem informa-
tyki, chciat zbudowa¢ komputer uniwersalny. Jego
koncepcja maszyny analitycznej nie doczekata sie
wprawdzie realizacji praktycznej do dzisiaj, jednak jej

4 Zauwazmy: Logarytm to anagram stowa algorytm, ale to tylko
ciekawostka, niezamierzona, ale mozna ja podnies¢ do roli.

konstrukcja postuzyta pézniejszym twércom do opra-
cowania dzisiejszych komputerow.

| pojawita sie Ada Lovelace, cérka poety Byrona,
brytyjska matematyczka i poetka, ktéra tworzyta
algorytmy z zamiarem ich wykonania na maszynie
Babbage'a, i z tego powodu uwazana czasem za
pierwszg programistke. Hrabina Lovelace twierdzita,
ze kiedys komputer bedzie tak tkat wzory matema-
tyczne, jak krosno zakardowe (maszyna Jacquarda)
tka materiat.

Interesujg mnie zaréwno maszyny do liczenia, jak
i maszyny do pisania. Maszyny do liczenia ze wzgledu
na to, w jaki sposéb dziatajg, natomiast maszyny do
pisania ze wzgledu na swoje piekno.

Swojag prace dyplomowa pisalem na maszynie,
ktérg mam do tej pory. To jest maszyna do pisania
mojej mamy, ktéra w czasie wojny pracowata w Urze-
dzie Miejskim w Tarnowie. Ta maszyna z niemieckg
czcionkg byta wiasnoscig Niemcow, ktorzy wtedy
urzedowali w miescie. Mam jeszcze kwitek, bo te
maszyne mama wzieta z urzedu i zaniosta partyzan-
tom. Natomiast w urzedzie zostawita taka notatke:
WypozyczyliSmy. Oddamy po wojnie. AK.

GG: Historie same sie pisza.

Maciej M. Systo: W swoich podrecznikach czesto
na marginesie staram sie zamieszczaé r6zne infor-
macje historyczne dotyczgce poruszanego w danej
chwili tematu. Nie jest moim zamiarem, aby kogos$
na site uczy¢ historii. Chciatbym, zeby uczen czasem
miat jakas refleksje, ze technologia, z ktérej korzysta,
jest ukoronowaniem wspélnych wysitkéw cywilizaciji
i pokolen, ktére rozwijaty w ciggu wiekéw wiele réz-
nych dziedzin nauki i techniki.

Przygotowatem plansze historyczne z myslg, by
wisialy gdziekolwiek. Nie chodzito o to, aby kto$ je
wszystkie od razu przeczytat, niech on zobaczy ten
fragment, ktdry go zainteresuje i zapozna sie z nim.?

GG: Prosze mi wybaczyé¢, ale na koniec musze
zapyta¢. Czy to prawda, ze mato brakowato, aby
film ,,0 dwéch takich, co ukradli ksiezyc”® miat
wroctawska obsade? | dlaczego tak sie nie stato?

Maciej M. Systo: Nie wiem, czy wtedy byt jaki-
kolwiek casting do tego filmu. Moja mama wystata
zdjecie swoich blizniakéw. Powiedziata nam o tym
dopiero po jakims$ czasie informujac, ze nie wybrano
nas, poniewaz we dwojke z bratem nie zmiesciliby-
Smy sie w pewnym elemencie scenografii filmowej,
byliSmy nieco starsi niz wybrana para.

Po latach Wojtek, mo¢j brat blizniak, miat nawet
pomyst, aby spotkaty sie wszystkie pary blizniakow,
ktore wtedy zgtosity sie do castingu, nawet zapropo-
nowat to jednemu z gtéwnych odtwdrcow roli w tym
filmie, ale p6Zniejsza tragedia przerwafta te starania.
Przyznam, ze ja tego filmu nie widziatem w catosci.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe.

5 Galeria plansz historycznych dostepna jest pod adresem:
http://mmsyslo.pl/Historia/Plansze-z-historii-informatyki/Galeria-plansz
6 Premiera filmu miata miejsce 12 listopada 1962 roku.
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Aplikacja mobilna
Wasza Warszawa 1918/2018

Elzbieta Prytowska-Nowak

10 listopada 1918 roku przypadat w niedziele. Tego dnia w godzinach porannych na stacji Kolei Wiedenskiej
wysiadt Jozef Pitsudski, ktory przyjechat do Warszawy po uwolnieniu z twierdzy w Magdeburgu. Witata go nie-
wielka grupa oséb. Wydarzenie to miato miejsce 63 lata po tym, jak w 1845 roku pierwszy pocigg z warszawskiego
dworca kolejowego odjechat do Grodziska. Na jednym z budynkéw obecnego Dworca Srodmiescie znajduje sie
tablica informujaca o tym przetomowym dla mieszkancéw Warszawy wydarzeniu. W okresie miedzywojennym
duza czes¢ tego dworca zostata rozebrana podczas rozbudowy nowych budynkéw kolejowych. Przytoczone
ciekawostki stanowig przyktady informaciji, ktére znajdziemy w aplikacji mobilnej Wasza Warszawa 1918/2018.
Pochodza one z dzialu Poznaj miejsca, ktory zawiera wykaz i opis tras spacerowych przyblizajacych miedzywo-
jenna stolice. Jedna ze Sciezek, zatytulowana Warszawa Jézefa Pitsudskiego, jako jeden z punktéw zwiedzania
proponuje Metro Centrum — miejsce lokalizacji dawnego Dworca Kolei Warszawsko-Wiedenskiej.

Aplikacja Wasza Warszawa 1918/2018 zostata przygotowana z okazji stulecia odzyskania przez Polske nie-
podlegtosci. Jej realizacje zapewnit Dom Spotkan z Historig. Aplikacja taczy w sobie forme przewodnika i vademe-
cum historycznego. Wedrujac z aplikacjg przez wspoétczesng Warszawe, poznajemy ciekawe historie zwigzane
z odzyskaniem niepodlegtosci, spotecznymi i kulturowymi realiami odradzajacej sie Polski, zyciem codziennym
dawnych mieszkancéw stolicy. Zdarzenia opowiedziane sg z wykorzystaniem zdjec, nagran filmowych i dzwieko-
wych, dokumentow, interaktywnych map.
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Rysunek 1. Spacery po dawnej Warszawie

Z dziatu Kalendarium dowiadujemy sie o wydarzeniach politycznych i spotecznych w 1918 roku. Przyktadami
waznych aspektéw zycia spotecznego w tym czasie byly: strajk nizszego personelu w warszawskich szpitalach
7 stycznia, przybycie 18 wrzesnia do Warszawy siéstr nazaretanek w celu zatozenia Sredniej szkoty zenskiej
z internatem. Kluczowym wydarzeniem politycznym 11 listopada byto przekazanie przez Rade Regencyjng
Kroélestwa Polskiego wtadzy J6zefowi Pitsudskiemu.
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Elzbieta Prytowska-Nowak

W aplikacji prezentowanych jest 19 tras spacerowych. Kazda z nich zawiera oznaczenie punktéw na mapie
z fotografig, galerie zdjec¢, krotki opis miejsca lub postaci z nim zwigzanej, ciekawostke tematyczng, przekierowanie
do powigzanych miejsc. Podczas jednego z proponowanych spacerow — Warszawa literacka — zwiedzamy
miejsca zwigzane z Wactawem Berentem, Kornelem Makuszynskim, Elzbieta Barszczewska, Witoldem
Gombrowiczem, Antonim Stonimskim, Zofig Natkowska, Marig Dabrowska. Wybitne postacie zwigzane z Warszawg
prezentowane sg w dziale Ludzie. Znajdujemy tutaj informacje o wielu znanych osobowosciach ze Swiata kultury,
sztuki, sportu, polityki. Jedna z prezentacji dotyczy popularnego poety dwudziestolecia miedzywojennego, Juliana
Tuwima (1894-1953) — wspéizatozyciela kabaretu Pikador, wspottworcy grupy poetyckiej Skamander, autora
ponadczasowych wierszy, m.in. Lokomotywa.

Rysunek 2. Gry miejskie

Ciekawa i lubiang powszechnie propozycjga aktywnego zdobywania informacji sg gry miejskie: Droga do wol-
nosci, Na tropach Ojcéw Niepodlegtosci — gra dla dzieci, W redakcji Skamandra, Dzien jak co dzieri, Na wybory.
Jako forme przekazu wykorzystujg one miedzy innymi atrakcyjng obecnie technologie rozszerzonej rzeczywisto-
Sci. O scenariuszach gier tak piszg ich autorzy: W pierwszym scenariuszu zawodnicy na prosbe Jana Lechonia,
redaktora naczelnego ,Skamandra”, wyruszg w droge po Swiecie bohemy. W drugim wezmg udziat w gorg-
cych wydarzeniach 1918 r., kiedy wykuwata sie polska niepodlegtos¢ — rozbrojg niemieckie oddziaty, zorganizujg
pochéd patriotyczny, na wezwanie Zofii Moraczewskiej podejma walke o prawa kobiet. Gracze sprobujg réwniez
odnalezc¢ sie w realiach codziennego zycia w czasach, kiedy nietatwo byto zdoby¢ nowe buty. Wreszcie zawodnicy
wecielg sie w role poczatkujgcych dziataczy politycznych, przygotowujgcych sie do demokratycznych wyboréw.
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Rysunek 3. Quizy

Dla sprawdzenia i uzupetnienia zdobytej wiedzy przygotowane sg Quizy: Warszawa niepodlegta, Przedwo-
jenna Marszatkowska, Warszawa w listopadzie 1918 roku, Dawne Powisle. W ich rozwigzaniu pomoga wiadomo-
Sci z Kalendarium oraz ciekawostki przytaczane jako uzupetnienie do prezentowanych tematéw. Interaktywne
Mapy Warszawy oferujg mozliwos¢ przetgczania planéw oznaczonych na mapie miejsc, porodwnania uktadu ulic
i ich nazewnictwa miedzy rokiem 1918 i 2018.

Podsumowujac, aplikacja Wasza Warszawa 1918/2018 to nowoczesne narzedzie, ktére w angazujgcy sposéb
opowiada historie Polski. Jest przeznaczona dla starszych dzieci, mtodziezy i dorostych. Mozna z niej korzysta¢
indywidualnie lub grupowo. Posiada przejrzysty interfejs. Poruszanie sie miedzy poszczegolnymi dziatami nie
sprawia problemow. Jest dostepna bezptatnie do pobrania ze sklepéw App Store lub Google Play.

Zapraszamy na zajecia organizowane w terenie z wykorzystaniem aplikacji Wasza Warszawa 1918/2018.
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Escape room na lekgji

Dorota Janczak

O edukacyjnym wykorzystaniu escape roomoéw pisaliSmy juz w pierwszym numerze W cyfrowej szkole, jednak
metoda ta jest na tyle obiecujaca i ciekawa zaréwno dla uczniéw, jak i nauczycieli, ze temat powrdcit.

Przypomnijmy, escape room to gra, tematyczny pokéj zagadek, z ktérego uczestnicy prébuja sie wydostac
w okreslonym z goéry czasie, korzystajgc ze swojej spostrzegawczosci, umiejetnosci kojarzenia faktow, myslenia
analitycznego, kreatywnosci i czesto takze zrecznosci. Przygotowywany jest zwykle na potrzeby rozrywki grupy
ludzi nie liczniejszej niz dziesie¢ oséb, stawia na wspotprace uczestnikow, ktdrzy, taczac swoje sity, dochodzg
do rozwigzania. Escape room ma swoje korzenie w grach komputerowych (pierwsza gra tego typu powstata
w 1988 roku), w ktérych cel byt ten sam — ucieczka z zamknietego pomieszczenia, z tg réznica, ze pokoj byt wir-
tualny. Okazalo sie jednak, ze gra przeniesiona do Swiata rzeczywistego przynosi o wiele wiecej emocji, dlatego
szybko stata sie bardzo popularng rozrywka.
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Czym jest edukacyjny escape room?

Tak jak w typowym pokoju zagadek, uczniowie znajdujg sie w jakiejs zamknietej przestrzeni (symbolicznej
lub rzeczywistej), z ktérej majg sie uwolni¢. W tym celu rozwigzujg zadania — zagadki przygotowane przez nauczy-
ciela. Istotne jest, aby mtodzi ludzie poczuli klimat zabawy, emocje zwigzane zardbwno z frustracjg towarzyszaca
wielu niewiadomym, ktéra pojawia sie zwykle na poczatku gry, jak i satysfakcjg z samodzielnie rozwigzanych
zagadek i uwolnienia sie z putapki.

Tworzgc wtasny escape room, warto skorzystac¢ z doswiadczen innych. Na poczatek wazne jest wybranie celow
edukacyjnych, jakie chcemy osiggna¢. Warto zastanowi¢ sie, czego nasi uczniowie majg sie w ciggu zabawy
nauczy¢, czy tez, co utrwali€. W czasie rozwigzywania zagadek stawiamy nie tylko na wiedze przedmiotowa,
ale takze na logiczne myslenie i ksztattowanie umiejetnosci spotecznych. Warto zastanowi¢ sie, czy wybrane
przez nas cele bedzie mozna zrealizowa¢ za pomoca takiej metody — czasem lepiej wybra¢ inng. Pamietajmy,
ze prace z escape roomem trzeba stara¢ sie dostosowac do konkretnych potrzeb ucznidw, a takze do naszych
i ich mozliwosci.
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Dorota Janczak

Przygotowanie escape roomu

Gdy juz wiemy, jaka bedzie tematyka pokoju zagadek, mozemy wzig¢ sie za opracowywanie fabuty gry (lub cho-
ciaz jej zarysu), ktéra ma by¢ zwigzana z wybranymi zagadnieniami, ale tez wprowadza¢ element tajemnicy, trud-
nosc¢ dojscia do rozwigzania, problem, ktory zainteresuje uczniow. To jest takze dobry moment na to, by spraw-
dzi¢ nasze mozliwosci sprzetowe. Jesli dysponujemy narzedziami cyfrowymi, bedziemy w stanie zaplanowac
wiele ciekawych zadan wykorzystujacych nowe technologie. Pamietajmy jednak, ze nie wszystkie zagadki musza
z nich korzystaé. Najlepiej sprawdzaja sie zadania ,mieszane” cyfrowo-analogowe. Wiele zalezy tez od mozliwo-
Sci lokalowych, czyli od tego, jaka przestrzen mamy do dyspozycji. Oprécz doboru sprzetu, dobrze zrobi¢ takze
przeglad narzedzi, ktére moga by¢ przydatne do przygotowania pokoju zagadek. Przypomnijmy sobie te, ktére
znamy, zapytajmy kolegéw o ich ulubione narzedzia, zajrzyjmy do blogéw prowadzonych przez innych nauczy-
cieli itd. Warto poszukiwac i testowac, bo ciggle powstajg nowe programy i moze sie okazaé, ze z ich pomocg
osiggniecie naszych celow edukacyjnych bedzie prostsze.

Przygotowanie zadan dla uczniow jest bardzo waznym etapem. Dobrze, jesli ich tre$¢ bedzie nawigzywac do
fabuty, ktorg wybraliSmy do naszego escape roomu. Nie wolno jednak zapominac, ze pokoj zagadek, takze ten w
wersji edukacyjnej, to przede wszystkim dobra zabawa. Starajmy sie wiec tak przygotowywac zadania, aby byty
ciekawe dla uczniéw, nie opieraly sie na ogromie wiedzy, a raczej na umiejetnosci logicznego myslenia, czy tez
wyszukiwania informaciji, jej analizy i syntezy.

Przy planowaniu zagadek warto opracowac strategie prowadzaca do ,uwolnienia sie z pokoju zagadek”, czyli
ustali¢, w jaki spos6b uczniowie bedg dochodzi¢ do rozwigzania. Czy bedg pracowac w zespotach, czy samodziel-
nie? Czy kazdy zespét bedzie rozwigzywat te same zadania, czy zupetnie inne? Jak zaplanowac prace uczniow,
aby zatozone cele edukacyjne mogty by¢ zrealizowane, aby kazdy z uczniéw mogt by¢ na lekcji aktywny? Czy
podzielimy klase na podgrupy, ktére po kolei beda rozwigzywac¢ zagadki, czy tez zalezy nam, by w zabawie brata
udziat od razu cata klasa? Do dyspozycji mamy dwa gtéwne podejscia: ,fancuch zadan” lub ,cegietka do cegietki”.
W pierwszym tworzymy cigg zadan, w ktérym rozwigzanie poprzedniego prowadzi do kolejnego, aby w korhcu
dojs¢ do ,wyjscia”; w drugim nastepujace po sobie zadania pozwalaja zdoby¢ kolejne informacje lub materiaty
(np. znaki hasta, elementy puzzli) sktadajgce sie na ostateczne rozwigzanie.

Kiedy strategia i zadania beda gotowe, trzeba przygotowac niezbedne do gry materiaty — cze$¢ z nich moze
mie¢ postac¢ cyfrowg. Jest wiele mozliwosci publikowania réznorodnych materiatéw z informacjami czy zadan
z r6znego typu zagadkami, rebusami. Po przygotowaniu wszystkich materiatéw znajdZzmy czas na przetesto-
wanie catego escape roomu. Jest to bardzo wazny moment pracy tg metodg. Bez sprawdzenia pokoju zagadek
trudno bedzie osiagna¢ sukces. Taki test pozwoli nam ocenic, ile czasu zajmie praca, czy wszystkie zadania sg
prawidtowo skonstruowane, czy wszystko jest jasne. Bardzo czesto po takiej probie okazuje sie, ze potrzebne
sg jeszcze drobne, ale znaczace poprawki. Dobrym pomystem jest przygotowanie listy rzeczy niezbednych do
przeprowadzenia zabawy, ktérg wykorzystamy do sprawdzenia przed rozpoczeciem gry, czy czegos nie brakuje.
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Nie zapominajmy, ze w pokojach zagadek waznym elementem jest odpowiednia aranzacja sali. Powinna
ona wigzac sie z tematyka zabawy. Mozemy ja specjalnie przygotowac lub w odpowiedni spos6b wykorzystaé
to, czym dysponujemy w klasie. Warto jednak pokusi¢ sie cho¢ o pojedyncze gadzety, ktére bedg sie kojarzy¢
z zamknietym pokojem, takie jak: klucze, zamki, ktodki, szyfry — analogowe lub w formie cyfrowe;.

Po tym, jak uczniowie zapoznajg sie z zaprojektowanym przez nas escape roomem, moga ham pomaoc tworzy¢
kolejne pokoje ucieczek. Podzieleni na grupy czy tez klasy, moga przygotowywac zadania i cate pokoje zagadek
dla siebie nawzajem. Nasza rola bedzie polegata na wsparciu, stuzeniu rada i, oczywiscie, sprawdzeniu popraw-
nosci merytorycznej zadan. W takim przypadku zaréwno tworcy, jak i uczestnicy gry, bedg mieli okazje zdobyc¢
wiele cennych umiejetnosci i sporo wiedzy.

Wprowadzamy escape room w zycie

Przeprowadzenie zabawy w escape roomie poprzedzamy wyjasnieniem, na czym bedzie ona polegata, a takze
przedstawieniem jej zasad. Pamietajmy, ze zabawa nie oznacza fizycznego zamkniecia uczniéw w sali — ten ele-
ment nie musi by¢ dostowny. Jesli jednak zdecydujemy sie na zamkniecie, pamietajmy o awaryjnym sposobie
wydostania sie z pokoju (np. dodatkowy klucz). Gra, jak to zwykle z grami bywa, opiera sie na emocjach: bedzie
w niej duzo niewiadomych, rozgardiasz, ale i stawianie na samodzielno$¢ uczestnikéw. Wszystko oczywiscie
w granicach rozsadku.

Wiasciwym rozpoczeciem zabawy bedzie wprowadzenie: przedstawienie przygody, ktéra czeka na uczestni-
kéw prébujacych rozwikta¢ zagadki. Mozemy to zrobi¢, przygotowujac je w formie listu; moze to by¢ takze multi-
medialny przekaz, np. w postaci filmu czy nagrania audio.

Okazuje sie, ze sporym problemem dla nauczyciela bedzie powstrzymanie sie od podpowiadania, kiedy
uczestnicy zabawy bedg mieli trudnosci. Trudno jest nam patrze¢ na frustracje naszych podopiecznych, ale w tym
przypadku trzeba im pozwoli¢ troche jg odczu¢. Im zadanie wyda sie trudniejsze, tym wieksza satysfakcja z jego
rozwigzania. Oczywiscie, jako doswiadczeni pedagodzy bedziemy umieli dozowaé odpowiedni poziom trudnosci.
Umowa na czas catej zabawy powinna brzmiec¢: jesli prébujemy znalez¢ rozwigzanie, wspotpracujemy, staramy
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Escape room na lekcji

sie podejs¢ do problemu z innej strony, a mimo to nie udaje sie nam, wtedy prosimy o pomoc. Moze to by¢ przy-
gotowana wczesniej wskazowka lub po prostu naprowadzenie przez nauczyciela. Jednak to sami uczestnicy
powinni o to poprosic.

W pokoju zagadek stawiamy na wspotprace. Uczulmy uczniéw na uwazne czytanie wskazéwek i tresci zadan,
tak aby wszyscy cztonkowie grupy mogli sie z nimi zapoznaé. Dobrze jest takze dzieli¢ sie swoimi spostrzeze-
niami z innymi. Warto, aby pamietali o tym réwniez uczestnicy naszych escape roomow.

W zwigzku z tym, ze gre bedziemy starali sie przeprowadzi¢ zwykle w ciggu jednej godziny lekcyjnej, dobrze
zaplanujmy czas. Zarezerwujmy chwile na przedstawienie zasad, pomys$imy o rezerwie na koncu. Na szczescie
juz w sam escape room jest wpisany element pracy na czas, dlatego przestrzeganie ram czasowych bedzie
tu bardzo naturalne. Madrze jest jednak zaplanowaé zagadki w taki sposéb, aby uczniowie mieli duze szanse
na osiggniecie sukcesu. Dobrym pomystem w edukacyjnej wersji pokoju zagadek jest omoéwienie pracy nad
zadaniami juz po jego zakonczeniu. Warto porozmawia¢ o tym, jak powinny wyglada¢ prawidtowe rozwigzania,
ale takze jak przebiegata wspotpraca i komunikacja miedzy uczniami. Na takie omOwienie mozemy znalez¢ czas
jeszcze na tej samej lekcji lub tez przenies¢ je na kolejna.

Jak w escape roomach wykorzysta¢ nowe technologie?

Narzedzia TIK przydadzg sie juz na etapie wprowadzenia: komunikat wyjasniajgcy problem moze miec forme
filmu (edytowanego z pomocg np. WeVideo), animacji (przygotowanej np. w Muvizu), czy tez mOwigcego awatara
(zrobionego w serwisie online Voki).

Nowe technologie mogg postuzy¢ takze do ukrycia zagadek, np. mozna zakodowaé co$ za pomoca kodu QR
lub zakodowac¢ informacje w obrazie (np. z pomoca HP Reveal). Same zadania takze moga mie¢ postac cyfrowa.
Do dyspozycji mamy wiele narzedzi, ktére pozwolg w szybki i tatwy sposob przygotowac krzyzéwki, rebusy czy
inne tamigtéwki (np. LearningApps). Do zabawy mozemy wigczy¢ takze roboty, ktére odpowiednio zaprogramo-
wane przez nauczyciela i wtasciwie uzyte przez uczniéw, doprowadzg ich do rozwigzania (np. Ozoboty progra-
mowane za pomocg kolorowych linii).

Narzedzia TIK postuzg nam tez przy ,uwalnianiu” z pokoju zagadek. Z ich pomoca mozemy stworzy¢ wirtu-
alne zamki, ktére otworzg nam escape room (np. odpowiednio zaprogramowany Microbit, aplikacja stworzona
w Scratchu, wirtualna ktédka przygotowana z pomocg Flippity lub chociazby kod QR do zamalowania tworzony
w Mal-den-code).

Dlaczego warto?
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Przygotowanie escape roomu wigze sie czesto ze sporym naktadem czasu, wiec na pewno nie jest to metoda,
z ktérej bedziemy korzystac¢ co chwile. | nie o to chodzi. Zapewne w takim przypadku szybko by spowszedniata.
Ma to by¢ raczej forma nagrody, ktéra wprowadza urozmaicenie do czasu spedzanego przy nauce w szkole.
Jednak ta metoda, opr6cz motywowania naszych uczniéw do pracy, niesie ze sobg wiele innych korzysci. Przede
wszystkim zacheca do nieszablonowego myslenia, podejmowania prob réznych sposob6éw dojscia do rozwig-
zania. Poza tym jest Swietng okazjg do uczenia sie i wspOlnego dziatania prowadzgcego do sukcesu. Pozwala
na kreatywnos¢ i wykorzystanie pozytywnych emocji do tego, aby nauczy¢ sie nowych rzeczy. Krétko méwigc,
bawiac, uczy.
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‘Warszawo wez oddech”
TIK w stuzbie kampanii

edukacyjno-informacyjnych
Renata Sidoruk-Sotoducha

LZiemi nie dziedziczymy po naszych rodzicach,
pozyczamy jg od naszych dzieci.”
Antoine Marie Roger de Saint-Exupéry

Kilka informacji o projekcie

Uczniowie XXXV LO z Oddziatami Dwujezycznymi im. Bolestawa Prusa w Warszawie zaangazowali sie w pro-
jekt aktywnej edukaciji ekologicznej: Warszawo weZz oddech — w Prusie ,,zarazamy niskg emisjg”. 12 czerwca 2018
roku zaprezentowali oni efekty swojej pracy na Ogélnopolskiej Prezentacji Projektéw Miodziezowych (zorganizo-
wanej przez Centrum Edukacji Obywatelskiej) w Arkadach Kubickiego w Zamku Krélewskim w Warszawie. Celem
projektu byto zbadanie jakosci powietrza w okolicach szkoty i miejsc zamieszkania uczniow.

Projekt sktadat sie z kilku etapow:

» Ekobadania dotyczyly: emisji NOX (przyjmujac, ze jeden samochdd jadacy z predkoscig 60km/h emituje
okoto 2,15g NOX), SO2 wg skali porostowej, odcisku CO2 wg kalkulatora online.
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» Ekoskutki ostrzegaly przed: alergiami, chorobami uktadu oddechowego, uktadu krgzenia, smogiem, dziurg
ozonowa, efektem cieplarnianym, kwasnymi deszczami.

e Ekodziatania zachecaly do: uswiadamiania innych o skutkach niskiej emisji, wykorzystania OZE (wiatr,
storice, woda), uzywania roweru zamiast samochodu, tworzenia kacikdw tlenowych.

Kolejnym krokiem byto zwr6cenie uwagi spotecznosci szkolnej (rodzice, uczniowie, nauczyciele) i lokalnej
(podczas Swieta Saskiej Kepy) na problem niskiej emisji. Efekty prac dostepne sa w serwisie Facebook. Mozna
sie do nich dostac, skanujgc ponizsze kody QR. Warto zapoznac sie z efektami prac, polubi¢ je i udostepnic.

Rysunek 1. Kody QR do stron projektu

Problem niskiej emisji oraz jej konsekwencji nie dotyczy tylko uczniéw czy mieszkancow Saskiej Kepy. Dotyka
on bowiem kazdego warszawiaka, Polaka, kazdego mieszkanca naszej planety. Nie bgdZmy wiec obojetni, bo od
jakosci powietrza zalezy zycie i zdrowie nasze, naszych dzieci i wnuk6éw (apel do kazdego Ziemianina).
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~Warszawo wez oddech” TIK w stuzbie kampanii edukacyjno-informacyjnych

Narzedzia wykorzystane w projekcie

Od momentu planowania, poprzez realizacje projektu, konczac na prezentacji wynikéw pracy, narzedzia tech-
nologii informacyjnej byty niezwykle przydatne.

Elementem kampanii byta diagnoza problemu, a w tym ogromnie przydatne okazaty sie Formularze Google,
dzieki ktérym zostata stworzona ankieta i w bardzo krétkim czasie zebrano dane.

Rysunek 2. Ankieta do projektu przygotowana w Formularzach Google
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Rysunek 3. Fragment wynikow przeprowadzonej ankiety

Kolejnym krokiem byta wspotpraca na odlegtosS¢ przy zbieraniu i selekcjonowaniu informacji na temat niskiej
emisji. | tu ponownie bardzo pomocne okazaly sie Arkusze Google.
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Renata Sidoruk-Sotoducha

Rysunek 4. Zestawienie odpowiedzi uczniowskich na temat niskiej emisji

Portal Ziemia na Rozdrozu udostepnia jeden z lepszych kalkulatoréw emisji CO,". Jest to bardzo przydatne,
zaawansowane technicznie narzedzie dziatajace online, ktére pozwala na obliczenie, ile dwutlenku wegla emi-
tujemy w obrebie naszego gospodarstwa domowego. Mozna sie z niego dowiedzie¢, co mozemy zmieni¢, by
zuzywac mniej energii i emitowaC mniej gazow cieplarnianych. W projekcie kalkulator emisji CO, wyliczyt, jaki
jest nasz wptyw na Srodowisko: zwigzany ze spalaniem paliw kopalnych, pochodzacy z transportu, mieszkania,
konsumpcji towaréw przemystowych, zywnosci.
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Rysunek 5. Zrzut ekranu kalkulatora emisji dwutlenku wegla

Bardzo przydatnabytatez polska aplikacja natelefon—Kanarek?, pozwalajacatatwo sprawdzié¢ zanieczyszczenie
powietrza (smog) w najblizszej okolicy. Aplikacja pobiera dane ze stacji monitorujacych w réznych czesciach kraju
i automatycznie znajduje najblizsza. Na tej podstawie ostrzega o zlej jakosci powietrza. Zawiera liste ulubionych
stacji i wskazania najblizszej stacji pomiarowej. Dla kazdej ze stacji pomiarowych widocznych w aplikacji mozna
wyswietli¢ wykres zmian w ciggu ostatnich godzin i szczeg6towa liste wskazan, a takze oglgdac stacje na mapie.
W ustawieniach Kanarka mozna zdefiniowa¢ progi, powyzej ktérych aplikacja automatycznie wysle do nas
powiadomienia o stanie powietrza w okolicy.

W projekcie uzyliSmy tej aplikacji do badania stanu powietrza w Warszawie.

1 http://ziemianarozdrozu.pl/kalkulator
2 https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.tajchert.canary&hl=pl

W cyfrowej szkole



~Warszawo wez oddech” TIK w stuzbie kampanii edukacyjno-informacyjnych

Rysunek 6. Widok stanu powietrza dla okreslonego miejsca
w Warszawie wyswietlony w aplikacji Kanarek

W naukach przyrodniczych moze mieé zastosowanie program Geocontext-Profiler®, ktory umozliwia wykony-
wanie profili topograficznych dowolnego miejsca na Ziemi podczas zajec terenowych. Z jego pomocg zwizualizo-
walismy trase przebytg podczas badan.
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Rysunek 7. Program Geocontext-Profiler

Do tworzenia kodow QR doskonaly jest generator online®, pozwalajgcy zakodowaé¢ dowolng strone interne-
towa, tekst itp. w postaci kwadratowego, dwuwymiarowego kodu graficznego. Przygotowali$my kody QR prowa-
dzace do stron projektu na Facebooku, ktére drukowali$§my stuchaczom (rodzicom, uczniom) naszych wystgpien.

Ciekawym narzedziem do tworzenia unikatowych chmur wyrazowych jest serwis WordArt.com®. Efektem
moga byc¢ autorskie plakaty o tematyce dostosowanej do danego zagadnienia. StworzyliSmy i umiesciliSmy plakat
na stronie projektu.

Rysunek 8. Chmura stéw wykonana w WordArt

3 http://www.geocontext.org/publ/2010/04/profiler/pl
4 https://www.gr-code-generator.com
5 https://wordart.com
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Do edycji zdje¢ moze sie przydac proste i darmowe narzedzie online PixIr Editor®, a do tworzenia fotokolazy
PixIr Express’. Materiaty przygotowane w ten sposob doskonale uatrakcyjnity strone projektu w mys| zasady
sJjeden obraz wart wiecej niz sto stow”.
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Rysunek 9. Kolaz wykonany w programie Pixlr Express

Do ustalenia harmonogramu prezentacji wypracowanych materiatébw wykorzystaliSmy Dokumenty Google,
pozwalajgce nie tylko tworzy¢ dokumenty tekstowe w chmurze, ale takze wspoitworzy¢ je przez osoby, ktére
otrzymajg odpowiedni dostep i uprawnienia.

Rysunek 10. Harmonogram dotyczacy projektu, otworzony do edycji w Dokumentach Google

6 https://pixlrcom/editor
7 https://pixlr.com/express
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~Warszawo wez oddech” TIK w stuzbie kampanii edukacyjno-informacyjnych

Zrealizowany projekt warto zaprezentowac¢ szerszemu gronu w ciekawy, atrakcyjny sposéb. Przygotowalismy
do tego celu plakat w PowerPoint.
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Rysunek 11. Plakat wykonany w programie Power Point
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Podsumowaniem zdobytej wiedzy byt quiz online przygotowany w darmowym serwisie Quizizz®, umozliwiajgcy
nauke poprzez zabawe. Mozna go rozwigzac na stronie serwisu®. Quiz byt prezentowany podczas lekcji prowa-
dzonych na zasadzie ,uczniowie uczniom”.

Rysunek 12. Quiz wykonany w serwisie Quizizz

Jednak najwazniejszym zadaniem kampanii edukacyjnych z zakresu edukacji ekologicznej jest aktywizacja
spoteczenstwa i motywowanie do dziatan proekologicznych. Tu z pomoca przychodza media spotecznosciowe.
Dajg one mozliwos¢ potgczenia przyjemnego z pozytecznym. Miody cztowiek chetnie utworzy strone projektu
w wybranym serwisie, jego koledzy tam zajrza i udostepnia jg dalej. WieS¢ wiec niesie sie w Swiat. Projekt
dalej ,zyje” mimo zakonczonych dziatan. Przyktadem sg strony projektu na Facebooku — Warszawo wez oddech
w Prusie ,zarazamy niskg emisjg”® i Warszawo wez oddech — Prus™!.
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8 https://quizizzcom

9 https://quizizz.com/admin/quiz/5af9cc0e7e3053001974cbe6/niska-emisja
10 https//tiny.pl/gbgd1

11 https://tiny.pl/gbgdj
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Tajemnice Enigmy

Jarostaw Biszczuk

Szyfrowanie, czyli ukrywanie znaczenia informacji, stosowano szczego6lnie czesto w dyplomacji i wojsku.
Z uwagi na to, ze nadawcy i odbiorcy mogli dziata¢ w réznych warunkach, szukano prostych metod szyfrowania,
a jednoczesnie trudnych do odkodowania przez osoby trzecie.

Wygodng metoda byto postuzenie sie podczas szyfrowania i deszyfrowania stworzonymi w tym celu tabe-
lami, dyskami. Gdy osoba niepowotana dowiadywata sie o danej metodzie, to moc szyfru mozna bylo oceni¢ na
podstawie klucza/hasta uzytego do szyfrowania, a doktadniej, ile w danej metodzie nalezy przejrze¢ kluczy, aby
odczyta¢ wiadomos¢.

Szyfr Cezara

Szyfr Cezara to jedna z najprostszych technik szyfrowania, w ktérej kazda litera tekstu jawnego zastepowana
jest inng literg, oddalona od niej o statg liczbe pozycji w alfabecie (kierunek zamiany musi by¢ zachowany). Nie
rozr6zniamy przy tym liter duzych i matych. Postugujac sie tabelg z przesunietym o kilka pozycji alfabetem, tatwo
zaszyfrujemy tekst. Cezar miat tak ukrywa¢ wiadomosci przed niepozadanym odbiorcg — kazda litere tekstu jaw-
nego zamieniat na litere przesunietg o trzy miejsca w alfabecie.
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Szyfrujgc stowo ,cezar”, otrzymamy ,fhcdu”. Majac alfabet 26-literowy, do wyboru mamy 25 kluczy — wartosci
przesuniecia. W naszym przyktadzie przesuneliSmy litery o trzy pozycje. Podczas kryptoanalizy (rozszyfrowywa-
nia) nie jest to wielka liczba wszystkich wartosci klucza do przejrzenia.

Szyfr podstawieniowy

Ogolniejszg metodg szyfrowania jest zastosowanie dowolnych podstawien, np.:

W tym podstawieniu zastosowano litery wyrazu ,matematyka” (powtérzone litery usunieto) do podstawien za
pierwsze litery alfabetu. Nastepnie brano litery, ktdre nie wystepuja w tym wyrazie, w kolejnosci alfabetycznej.
Takich ogélnych podstawien jest 26! = 4.03*10%% (niekoniecznie wykorzystujgcych mnemotechnike z przyktado-
wym wyrazem ,matematyka”). W tej liczbie zawiera sie takze kilkadziesiat tysiecy podstawien, zostawiajgcych
wiekszos¢ liter bez zmian, np. zamieniajacych tylko pare liter ,a”" i ,z". Lecz jest to znikomy utamek liczby 26!.
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Szczegolnym przypadkiem szyfrowania podstawieniowego jest szyfr Cezara, a takze podstawienie
samoodwrotne.

Deszyfrowanie wiadomosci przebiega w ten sam sposob jak szyfrowanie (przy pomocy tej samej tabeli). Stowo
“cezar” po zaszyfrowaniu wyglada nastepujgco: “arbce”. W 26-literowym alfabecie wybierzemy 13 par do takiego
szyfrowania na 26/(2%3*13!) = 7.9*10*? sposobdéw, czyli taka jest wielko$¢ zbioru wszystkich kluczy/haset. Szyfro-
wanie samoodwrotne bylo stosowane w maszynach Enigma, co zostato opisane w dalszej czesci artykutu.

W przypadku wystgpienia znakéw spoza alfabetu (takich jak: spacja, przecinek, ,7”, 8", ...) mozna je poming¢,
zastgpic¢ innym znakiem lub grupg znakéw z alfabetu.

Szyfr Vigenere’a i Albertiego

Juz w renesansie nie bylo zalecane uzywanie szyfru podstawieniowego jako bezpiecznego sposobu, mimo
wielkiej liczby kluczy, czyli mozliwych ustawien do sprawdzenia. Dluzszg wiadomos$¢é mozna byto poddac analizie
czestosci wystepowania znakéw i w ten sposéb wytypowac np. litere ,a” lub ,i” jako czesto wystepujaca. Kazdy
jezyk ma charakterystyczny dla siebie wzorzec czestosci pojawiajacych sie znakéw.

Szyfr Vigenere’a byt sposobem szyfrowania, w ktérym kryptoanaliza badajgca czestosci wystepowania zna-
kéw nie byta zbyt pomocna. Korzystamy w nim z kilku kluczy szyfrowania Cezara. Powiedzmy, ze mamy stowo
klucz ,ABD” — szyfrujemy pierwszg litere tekstu, wykorzystujgc alfabet przesuniety o jedng pozycje (A=1), druga
przesuwamy o dwie pozycje (B=2), trzecig o cztery pozycje, czwartg przesuwamy o jedng pozycje (powtarzamy)
itd.

Rozwinigciem tej idei jest szyfr Albertiego — zamiast uporzadkowanego alfabetu bierzemy dowolne podstawie-
nie i przesuwamy je poziomo, tak jak w tabeli ponizej.
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Biorgc klucz ,ABD” robimy kolejno podstawienia z wierszy i=0, i=1, i=3. Wyraz ,BACA” po zaszyfrowaniu klu-
czem ,ABD” to ,AAKM".

Mechanizacja szyfrowania

Stowa ,mechanizacja” uzyto tutaj na wyrost, gdyz spotkamy tu takze schematy elektryczne, lecz mechanika
zmiany potgczen bedzie tu istotna.

Wezmy 26 przyciskéw z zapisanymi na nich literami alfabetu i 26 zaréwek podpisanych tak samo.

Rysunek 1. Schemat potgczen elektrycznych w Enigmie. W zacieniowanym obszarze jest centralka,
trzy rotory i reflektor (tarcza realizujgca potaczenia samoodwrotne)
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Po nacisnieciu przycisku ,A”, zapala sie lampka ,A”. ZmieAmy teraz w zacieniowanym obszarze potgczenia.
Z przycisku ,A” prowadzimy potaczenie do lampki ,D”, z przycisku ,B” do lampki E” itd. Otrzymali$my ukiad
szyfrujgcy szyfrem Cezara. Biorgc dowolne potaczenia przycisk < lampka, otrzymujemy ogdlne szyfrowanie
podstawieniowe.

Szyfr komplikuje sie, gdy potaczenia zmieniajg sie po kazdym wcisnietym przycisku (literze). Wynalazkiem,
ktéry to umozliwit byt tzw. rotor (lub wirnik). Wyobrazmy sobie dwie tarcze zegarowe, w ktérych zamiast wypi-
sanych 12 godzin jest 26 rownomiernie rozmieszczonych blaszek. Blaszki z jednej tarczy tgczymy z blaszkami
drugiej tarczy. Mocujemy tak, by tarcze nie przesuwaly sie wzgledem siebie. Na tym mocowaniu umieszczany
byt pierscien z kolejnymi literami alfabetu (Rysunek 2). Pierscien mogt by¢ umieszczony na jednej z 26 pozycji.
To, na jakiej znajdowat sie pozycji, byto elementem klucza (ustawienia maszyny). Nastepnie rotor byt umiesz-
czany w maszynie na wybranym miejscu (jednym z trzech) i w wybranej pozycji (jednej z 26). Enigma miata na
wyposazeniu piec rotoréw z réznymi potgczeniami.

Rysunek 2. Pierscien alfabetyczny i dwie tarcze z 26 potgczeniami

Majac mechanizm, ktéry po kazdym wcisnieciu klawisza obraca taki rotor o 1/26 obrotu, jeste$my juz bardzo
blisko sposobu szyfrowania maszyn Enigma. Zamiast taczy¢ jedna tarcze ze stykami przyciskéw, a druga ze sty-
kami lampek, potaczmy kilka takich rotoréw. Petny obrét jednego z nich powoduje 1/26 obrotu nastepnego — jak
w niezbyt czesto stosowanych juz licznikach mechanicznych.
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Rysunek 3. Kliker, w ktérym wykorzystano licznik mechaniczny

W zestawie wojskowej Enigmy do wyboru byto pie¢ ré6znych wirnikéw, z czego wybierano trzy i wktadano je do
maszyny. Wybdr wirnikéw i ich ustawienie poczatkowe byty elementami klucza. Do nich nalezalo tez poczgtkowe
Jprzetasowanie” sygnatéw w tzw. centralce (ang. plugboard).
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Rysunek 4. Symulator Enigmy dostepny na stronie
https://summersidemakerspace.ca/projects/enigma-machine

Na rysunku czwartym podany jest przyktad szyfrowania w symulatorze Enigmy (wybrano model Enigma
I Army). Wykorzystano rotory oznaczone rzymskimi literami I, Il, Ill. PierScienie na tych rotorach ustawiono odpo-
wiednio na pozycjach O, E, |, zas same wirniki wlozono do maszyny w pozycjach I, Z, K (po zakonhczeniu szyfro-
wania ten wirnik jest na pozycji U). Wykorzystano walec odwracajacy (reflector) A (na poczatku wojny byty dwa
walce odwracajgce oznaczane literami A i B). Otrzymano szyfrogram , TLVPV THBJN". Odszyfrowanie polegato
na ustawieniu maszyny w taki sam sposob i wpisaniu szyfrogramu. Otrzymywano wtedy odszyfrowang wiado-
mos¢€. Odczytanie pierwotnej wiadomosci z powyzszego przyktadu pozostawiamy Czytelnikowi.

Nalezato liczy¢ sie z tym, ze konstrukcja maszyny wpadnie w rece wroga (szczegOlnie, ze maszyny rotorowe
przed wojna byly sprzedawane na wolnym rynku). Moc szyfru zalezata od ustawienia wirnikbw maszyny i pota-
czen w centralce — liczba ta byta imponujgca — 10%. Cechg charakterystyczng, a zarazem stabo$cig maszyny,
byto zastosowanie na koncu tarczy uktadu wirnikdw z potgczeniami samoodwrotnymi i przepuszczenie pradu
z powrotem przez te trzy rotory inng Sciezkg. Wykorzystujac teorie permutacji, pewne elektromechaniczne urza-
dzenie nazwane BOMBA oraz lekkomyslnosé szyfrantéw przy wymianie kluczy, trzem polskim naukowcom udato
sie znalez¢ sposéb na odszyfrowywanie wiadomosci. Polscy kryptolodzy wykorzystali fakt, ze na poczatku trans-
misji byly szyfrowane trzy znaki, a pdzniej je powtarzano.
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W czasie wojny zaprzestano tego rodzaju praktyk i metody opracowane w Polsce nalezato udoskonali€.
Zaja}t sie tym juz osrodek w Bletchley Park (podczas Il wojny Swiatowej siedziba zespotu brytyjskich kryptologow)
w Wielkiej Brytanii. Przez dtugi okres po wojnie nikt nie wiedziat ani o tym osrodku, ani o pracy polskich krypto-
logéw. Przyczynag tego moze by¢ fakt, ze rotorowe maszyny szyfrujgce byly nadal produkowane i sprzedawane
m.in. do krajéw bedacych bytymi koloniami brytyjskimi.
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Programowanie
dla zainteresowanych

Agnieszka Borowiecka

Podejscie do programowania ewoluuje, przestaje juz by¢ wiedzg dostepng jedynie dla wtajemniczonych.
W dzisiejszym Swiecie kazdy powinien, jesli nie programowag, to przynajmniej wiedzie¢, o co w tym wszystkim
chodzi. Zgodnie z podstawg programowa, kazdy uczen juz od najmtodszych klas zapoznaje sie z tym zagadnie-
niem. Zadaniem nauczyciela, trzeba przyznac¢ ze niebanalnym, jest tak uczy¢, by po pierwsze nie zniechecic, po
drugie zaciekawi¢, a po trzecie wyszukac uczniéw naprawde zdolnych w tym kierunku i we wtasciwy spos6b zmo-
tywowac ich do dalszego pogtebiania zdobytej wiedzy. Podstawowym problemem wydaje sie dobér odpowiednich
zadan dostosowanych do poziomu i umiejetnosci uczniéw, rozwijajacych i interesujgcych, niepozbawionych przy
tym elementow rywalizacji. Bogatg skarbnice takich zadan znajdziemy w archiwach konkurséw informatycznych
LOGIA i miniLOGIA organizowanych od 2001 roku przez Os$rodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Kom-
puteréw w Warszawie, dostepnych na stronie http:/logia.oeiizk.waw.pl. Zas6b zadan jest imponujacy — ponad 350
réznych propozycji, dochodzg do tego Warszawskie Konkursy Informatyczne, wczes$niej organizowane przez
O$rodek.
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Konkurs miniLOGIA byt kierowany do uczniéow szkét podstawowych szescioletnich i polegat na tworzeniu réz-
nych rysunkéw za pomoca grafiki zétwia. Tematyka konkursu LOGIA obejmuje rozwigzywanie zadan algoryt-
micznych z zakresu grafiki, definiowania funkcji, przetwarzania napiséw oraz list jednopoziomowych i wielopozio-
mowych. Wiekszos¢ zadan konkursowych bedzie zbyt trudna dla poczatkujgcych, ale nadaje sie doskonale dla
tych, ktérzy sg naprawde zainteresowani programowaniem i chcg podnosi¢ swoje umiejetnosci. Nie bedziemy
omawiac wszystkich z nich, ale skupimy sie na kodach i szyfrowaniu.

Od zagadek do szyfrowania

Pierwszy etap konkursu Logia polega gtéwnie na rozwigzywaniu zadan graficznych, ale i tu moze wystgpic
element zagadki. Przyktadem jest zadanie Kalejdoskop, ktore pojawito sie na pierwszym etapie konkursu w roku
szkolnym 2005/2006:

Napisz procedure KALEJDOSKOP :n, ktora tworzy na srodku ekranu rysunki o statej wielkosci, takie jak ponizej.
Dana :n okresla stopien ztozonosci rysunku i moze przyjmowaé wartosci od 1 do 5.

Kalejdoskop o ztozonosci 2 Kalejdoskop o ztozonosci 4
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Zadanie wydaje sie niezbyt skomplikowane, jednak kryje w sobie haczyk — jaka jest tak naprawde dtugos¢
boku rysowanych trojkgtéw? Czes¢ ucznidw nie zauwazyta, ze wysokos¢ trojkata jest taka sama, jak dtugosé
boku sasiadujgcego z nim kwadratu.

Na drugim etapie konkursu LOGIA zadanie graficzne wymaga zwykle umiejetnosci dziatania na liczbach i sto-
wach. Znajdziemy tu szereg przyktadow, w ktorych rysunki mogg przyjmowac wiele réznych ksztattéw, a sposéb
ich tworzenia zostat w pewien spos6b zakodowany. Nie zawsze zostato to opisane w sposéb jawny, czasem
uczniowie muszg przeanalizowac¢ przykladowe rysunki i wyciagng¢ wnioski. Przyjrzyjmy sie zadaniu Haft krzy-
zykowy (LOGIAO06, IlI etap):

Napisz procedure HAFT :ll, ktérej dang jest niepusta lista nieujemnych liczb catkowitych. Procedura tworzy
rysunek kwadratowego elementu wyszywanego w dwdch kolorach — czerwonym i czarnym; miejsca niewyszy-
wane przedstawiamy za pomocg jasnoszarych krzyzykow.

HAFT[012345678] HAFT [26 16 3] HAFT [1512 18168 50288 49532
49208 18600 16728 49640
50324 13128]

Na ekranie rysowane sg trzy rézne krzyzyki, co moze naprowadzi¢ nas na sposéb kodowania. Kazda liczba
opisujgca pojedynczy wiersz haftu powinna by¢ ,przettumaczona” na zapis, w ktérym pojawiaja sie trzy rézne
wartosci odpowiadajgce trzem kolorom krzyzykow np.: O — szary, 1 — czerwony, 2 — czarny. Innymi stowy nasze
zadanie sprowadza sie do rozwigzania trzech podprobleméw:
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1. przeliczenie liczby dziesietnej na system trojkowy,

2. uzupetnienie otrzymanej liczby w kodzie trojkowym odpowiednig liczbg zer na poczatku, tak by otrzymac
opis wiersza odpowiedniej dtugosci,

3. narysowanie wiersza z krzyzykéw w kolorze opisanym przez kod.
Jak mogtoby wygladac rozwigzanie tego zadania w jezyku Logo? Ponizej niezbedne procedury:

oto KRZYZYK :b :kolor
wybierz :kolor [@ [ukp "jasnoszary]
1 [ukp "czerwony]
2 [ukp "czarny]]
pw 45
powtérz 4 [np :b*(pwk 2)/2 ws :b*(pwk 2)/2 pw 90]
1w 45
juz

oto WIERSZ :x :n :b
powtérz :n [KRZYZYK :b reszta :x 3
pod pw 90 np (-:b) 1w 90 opu
niech "x ilorazc :x 3]
juz

oto HAFT :11

niech "n dtugos¢ :11

niech "a 400

niech "b :a/:n

pod np :a/2-:b/2 pw 90 np :a/2-:b/2 lw 90 opu

powtérz :n [WIERSZ element npw :11 :n :b

pod np -:b pw 90 np :a lw 90 opu]

pod np :a/2+:b/2 pw 90 np (-:a/2+:b/2) 1w 90 opu

juz
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Na trzecim etapie Warszawskiego Konkursu Informatycznego z roku szkolnego 1996/1997 znajdziemy intere-
sujace zadanie dotyczace tworzenia mozaik w arabskich budowlach. Jego rozwigzanie jest bardzo podobne do
zadania Haft krzyzykowy, ale uczen nie musi odgadywac sposobu kodowania rysunku — w tresci zadania zostato
to wyttumaczone. Poniewaz rysunek tworzony jest z biatych i czarnych kwadratéw, w obliczeniach wykorzystano
system binarny.

Nie jest to jedyne zadanie, tgczace inne systemy obliczeniowe z szyfrowaniem. Zadanie pierwsze z trze-
ciego etapu Mazowieckiego Konkursu Informatycznego 2000 dotyczy specjalnego systemu szyfrowania zwanego
Kodem MKI:

Tabela kodow MKI

znak a b c d e f g h i j k | m n o] p

kod znaku |0000 (0001 |0010 |0011 |0100 |0101 |0110 (0111 |1000 |1001 1010 |1011 |1100 |1101 |1110 |1111

MAZOWIECKI URZAD SZYFROW postuguje sie alfabetem sktadajgcym sie z matych liter od a do p. Utworzyt
witasny system kodowania znakdw, tzw. kod MKI, w ktérym kazdej literze odpowiada czterobitowe stowo (patrz
tabela).

Szyfrem znaku x jest taki znak, ktérego kod MKI jest symetrycznym odbiciem (przestawieniem wspak) kodu
znaku x.

Szyfrem stowa s jest takie stowo, ktérego kazdy znak jest szyfrem odpowiedniego znaku stowa s.
Szyfrem zdania z (listy stow) jest takie zdanie, ktérego kazde stowo jest szyfrem odpowiedniego stowa zdania z.

Zdefiniuj funkcje SZYFR :zd, ktérej wynikiem dla dowolnego zdania utworzonego ze stéw w alfabecie od a do p
jest szyfr tego zdania, utworzony zgodnie z ustalonymi wyzej zasadami.

Przyktadowe wyniki:
SZYFR [ala nie ela] powinno da¢ wynik [ana Ibc cna]

SZYFR [moja lalka] powinno da¢ wynik [dhja nanfa]
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Rozwigzanie pozostawiamy Czytelnikowi.

Tworzymy wykresy

Kolejna grupa zadan, w ktérych rysunki sg w pewien sposob zalezne od wartosci podanego parametru, to przy-
ktady tzw. wykreséw. Tworzony rysunek odzwierciedla dane, jednak na jego podstawie nie mozna w sposob jed-
noznaczny okresli¢, jak doktadnie one wygladaly. Przyktadem takiego zadania sg Prostokaty (LOGIAO5, Il etap):

Zdefiniuj procedure PROS :lista :s :w rysujgcg na srodku ekranu cigg prostokatéw. Danymi procedury s3: :lista
— lista stow sktadajacych sie z przynajmniej jednej samogtoski i spotgtoski, :s i :w okresla szeroko$é rysunku
i wysoko$¢ rysunku. Kolejne prostokaty odpowiadajg stowom na liscie wedtug porzadku wystepowania. Sze-
rokosci prostokgtow sg proporcjonalne do liczby spoétgtosek w stowach. Wysokosci prostokatéw sg proporcjo-
nalne do liczby samogtosek w stowach.

Logo: PROS [ala ma kota] 222 111 PROS [abrakadabra hokus pokus] 360 111
Python: PROS ([,ala”, ,ma”, ,kota"], 222, 111) PROS ([,abrakadabra”, ,hokus”, ,pokus”], 360, 111)

Jak tatwo sprawdzi¢, pierwszy z powyzszych rysunkéw moégtby by¢ réwniez wynikiem dziatania procedury dla
zdania nie ma wady. Rozwigzujgc zadania tego typu nalezy napisa¢ pomocnicze funkcje wyliczajgce pewne war-
tosci (tu liczbe samogtosek i spétgtosek w podanych stowach), a nastepnie na ich podstawie utworzy¢ odpowiedni
rysunek.

W cyfrowej szkole



Programowanie dla zainteresowanych

Przyktadowe rozwigzanie w jezyku Python:

from turtle import *

def prostokat(a, b):
pd();
for i in range(2):
fd(a); 1t(90); fd(b); 1t(90)
pu()

def ile_samoglosek(wyraz):
ile = 0
for z in wyraz:
if z in "aeiouy":
ile = ile + 1
return ile

def PROS(lista, s, w):

samogloski = []

spolgloski = []

for wyraz in lista:
x = ile_samoglosek(wyraz)
samogloski.append(x)
spolgloski.append(len(wyraz) - x)

ile_sp = sum(spolgloski)

poziom = s / ile_sp

max_sam = max(samogloski)

pion = w / max_sam

pu(); bk(s / 2); rt(90); fd(w / 2); 1t(90); pd()

for i in range(len(samogloski)):
prostokat(poziom * spolgloski[i], pion * samogloski[i])
fd(poziom * spolgloski[i])
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W powyzszym rozwigzaniu skorzystaliSmy z dwoch standardowych funkcji dostepnych w jezyku Python, obli-
czajgcej sume liczb znajdujacych sie na liscie oraz znajdujgcej maksymalng warto$¢ na liscie liczb. Mozliwe jest
takze napisanie wtasnych funkcji znajdujacych te wartosci.

Rysunki, na podstawie ktérych nie mozna jednoznacznie odkodowaé parametrow wywotania, znajdziemy
takze w zadaniach: Kipu (LOGIAO5, IlI etap), Wykres stowa LOGIAOQ7, Il etap), dodajgca element losowosci
Siatka (LOGIAOSG, Il etap).

Liczba na obrazek

Przyjrzyjmy sie zadaniom zwigzanym z tworzeniem rysunkéw opartych na analizie liczb. W cze$ci z nich korzy-
stamy ze specyficznej wkasnosci liczby, jak w zadaniu Kod sumy (LOGIAQ7, Il etap):

Opracowano nastepujgcy sposob graficznego kodowania liczb 1, 2, 4 oraz 8:

1 2 4 8

Zdefiniuj procedure KODSUM :liczba, rysujaca cigg obrazkéw odpowiadajgcy danej :liczba, przedstawionej
jako najkrétsza (zawierajaca najmniej sktadnikéw) suma liczb 1, 2, 4 oraz 8. Obrazki reprezentujace kolejne
kodowane sktadowe sg uporzgdkowane od lewej do prawej — od tego ktdry reprezentuje najwieksza z liczb,
do tego ktéry reprezentuje najmniejszg z nich. Co drugi obrazek jest obrécony o 180 stopni. Dana :liczba moze
przyjmowaé wartosci z zakresu od 1 do 250.

KODSUM 51
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KODSUM 20

W innych zadaniach kazdej sposréd 10 cyfr systemu dziesietnego przypisywany jest pewien obrazek. Uczen
musi podzieli¢ dang na poszczegolne cyfry i ztozy¢ rysunek z odpowiednich elementéw sktadowych. Przykladem
takiego zadania sg Domki (LOGIAO4, Il etap), Kodowanie liczb (LOGIAOS5, Il etap) oraz Obrazkowa liczba
(LOGIA12, Il etap).

Stowo na obrazek

W kolejnej grupie zadan obrazki przypisywane sg poszczegolnym literom alfabetu facinskiego. Klasycznym
przyktadem moze by¢ zadanie Szyfr Bacona (LOGIA17, Il etap):

Szyfr Bacona polega na zastepowaniu liter alfabetu tacinskiego piecioznakowymi ciggami ztozonymi z litera i b
zgodnie z ponizszg tabela:

A B C D E F G H lorazJ |K L M

aaaaa aaaab aaaba aaabb aabaa aabab aabba aabbb abaaa abaab ababa ababb

N (0] P Q R S T UorazV |W X Y z

abbaa abbab abbba abbbb baaaa baaab baaba baabb babaa babab babba babbb

Adas postanowit szyfrowac kolejne litery stowa. Zamiast liter a i b uzyt odpowiednio zamalowanych kwadratéw:

A B C D X Y Z
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Napisz jednoparametrowg procedure/funkcje szyfruj, po wywotaniu ktdrej na srodku ekranu powstanie rysu-
nek zaszyfrowanego stowa (od lewej do prawej). Szerokos$¢ rysunku wynosi 700 lub wysokos¢ wynosi 400.

Zaszyfrowane stowo GODZINAKODOWANIA

Rozwigzanie tego zadania mozna podzieli¢ na dwa etapy. Najpierw znajdujemy wynik szyfrowania podanego
stowa szyfrem Bacona, nastepnie rysujemy prostokat ztozony z zéttych i niebieskich kwadratéw odpowiadajacych
zaszyfrowanym literom — gdzie kazda litera to kolumna z pieciu kwadratow. Rozwigzujgc to zadanie musimy
takze policzy¢ dlugos¢ boku kwadratu, by szeroko$¢ prostokata wynosita 700 lub wysoko$¢ — 400, w przeciwnym
przypadku kreslony prostokat nie bedzie miescit sie na ekranie. W przyktadowym rozwigzaniu uczniowskim z kon-
kursu zostata przygotowana pomocnicza lista zawierajaca kody odpowiadajgce poszczegélnym literom alfabetu,
zamiast liter a oraz b uzyto zera i jedynki. Warto zwrdci¢ uwage na sposob wyliczania boku kwadratu, by rysunek
spetniat warunki zadania dotyczace jego wymiarow.

W cyfrowej szkole
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from turtle import *

def kwadrat(a, k):
pencolor("black")
fillcolor(k)
begin_fill()
for i in range(4):

fd(a); rt(99)
end_fill()

def szyfruj(s):
a = 700 / len(s)
if a * 5 > 400:
a =400 /5
pu(); bk(a * len(s) / 2); 1t(9@); bk(a * 5 / 2); pd()
alfabet = ["00000", "00001", "00010", "00011", "00l00", "00l01",
"00110", "00111", "01000", "01000", "01001", "01010",
"91011", "01100", "e1l101", "01110", "01111", "10000",
"l1e001", "1@010", "l1l0011", "leell", "1elee", "lelel",
"10110", "10111"]
for 1 in s:
x = alfabet[ord(1l)-65]
for zn in x:

if zn == "1":
kwadrat(a, "darkblue")
fd(a)

else:
kwadrat(a, "yellow")
fd(a)

pu(); bk(5 * a); rt(9e); fd(a); 1t(90); pd()
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Zadanie Czekoladka (LOGIAQ9, Il etap) odwotuje sie do harcerskiego szyfru o tej samej nazwie polegajacego
na zastepowaniu liter uktadem linii i kropek zgodnie z tabelka:

Aby zaszyfrowac litere, rysujemy fragment ramki, w ktérym ta litera jest zapisana. Poniewaz w jednej ramce
najczesciej znajdujg sie dwie litery, kropka pokazuje, czy mamy na mysli litere z lewej, czy z prawej strony.
Ponizej zaszyfrowane stowo LOGO:

W zadaniu Szyfr schodkowy (LOGIA14, Il etap) dodatkowym utrudnieniem jest rysowanie obrazkéw
odpowiadajacych poszczegélnym literom na prostokatnej siatce o okreslonej wysokosci. Pierwsza litera jest rysowana
w pierwszym wierszu, druga w drugim itp. Po dojsciu do najnizszego wiersza kolejne litery bedg rysowane coraz wyzej.

Zaszyfrowane stowo programowanie dla wysokosci schodkéw réwnej 3
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W zadaniu Kody flagowe (MKI 2000, Il etap) ograniczono alfabet do 16 znakoéw od a do p. Kodujemy cate
zdania, kazdy wyraz to kolejny wiersz wynikowego rysunku:

Zakodowane zdanie Ola ma domek

W zadaniu Szyfr obrazkowy (LOGIALS5, Il etap) definiujemy wiasny alfabet, a sposéb szyfrowania zostat
opisany w tresci zdania i polega na rysowaniu prostokatow odpowiedniej wielkosci:

Julka i Kuba ustalajg alfabet zawierajgcy litery, ktére bedg wystepowac w szyfrowanym sfowie. Nastepnie
kodujg sfowo za pomocg prostokatdéw o réznych wymiarach. Wysokos¢ prostokata odpowiadajgcego kolejnej
literze sfowa zalezy od jej pozycji w alfabecie i wynosi, odpowiednio, 10 dla pierwszej litery alfabetu, 20 dla
drugiej, 30 dla trzeciej itd. Szeroko$¢ prostokata zalezy od pozycji litery w szyfrowanym sfowie i jest réwna 10
dla pierwszej litery stowa, 20 dla drugiej, 30 dla trzeciej, itd. Dla kazdego sfowa okreslona jest linia bazowa,
na ktorej lezy goérny bok prostokgtow ilustrujgcych samogtoski oraz dolny bok prostokgtéw odpowiadajacych
spotgtoskom.

Napisz dwuparametrowg procedure/funkcje szyfr, po wywotaniu ktérej na sSrodku ekranu powstanie rysunek
zaszyfrowanego stowa. Pierwszy parametr jest alfabetem, drugi — szyfrowanym stowem.
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Wyraz lajkonik zaszyfrowany dla alfabetu abcdefghijklmno

Ostatnie z zadan tego typu pojawito sie na drugim etapie konkursu LOGIA18. W zadaniu Zawijasy litery zaste-
pujemy liczbami na podstawie tabeli zwanej tablicg Polibiusza, a nastepnie rysujemy zawijasy takiego stopnia, jak
liczba przypisana kodowanej literze. Otrzymany rysunek ma statg szerokos¢ i jest wysrodkowany.

Zakodowany wyraz fghjastuz
Szyfrujemy

Nie kazde zadanie zwigzane z szyfrowaniem polega na narysowaniu czego$ na ekranie. W czesci zadan
rysunek petni jedynie role pomocniczg, ma utatwi¢ zrozumienie zadania, w innych cale rozwigzanie polega na
manipulowaniu liczbami i tekstem. Zacznijmy od klasyki, czyli szyfru Cezara.

W szyfrze Cezara zastepujemy kazda litere — literg cyklicznie wystepujaca w alfabecie o okreslong liczbe pozy-
cji dalej (jesli wykraczamy poza alfabet, to kolejne litery bierzemy z poczatku alfabetu). Zadanie Szyfr Cezara
(LOGIAO6, Il etap) polega na szyfrowaniu catego zdania. Przyjmujemy, ze w alfabecie po literze z nastepuje
spacja, przy czym jesli skrajne (pierwszy badz ostatni) znaki kodowanego tekstu miaty by¢ zaszyfrowane jako
spacja, to sa pomijane w wyniku. Dodatkowo dwa sgsiednie znaki szyfrowanego tekstu nie moga by¢ identyczne.

W cyfrowej szkole
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W konkursie LOGIA04 zadanie dotyczgce szyfru Cezara pojawito sie dwukrotnie. Na etapie drugim nalezato
napisac funkcje szyfrujgca, a na etapie trzecim deszyfrujgcg. W obu przypadkach okreslono dwa osobne klucze
szyfrowania — jeden dla samogtosek, drugi dla spotgtosek. Ponizej przykladowy skrypt w Pythonie szyfrujacy
wyraz dwoma réznymi kluczami:

def koduj(litera, klucz):
return chr(((ord(litera) + klucz - 97) % 26) + 97)

def szyfr(slowo, kluczl, klucz2):
g = mm
for z in slowo:
if z in "aeiouy":
s +=(koduj(z, kluczl))
else:
s +=(koduj(z, klucz2))
return s

Ciekawostkg jest zadanie Mozaika (LOGIA13, Il etap). Jest to zadanie typu stowo na obrazek, w ktérym defi-
niujemy witasny alfabet (paleta uzywanych barw), korzystamy z szyfru Cezara do kodowania kolejnych wierszy,
a otrzymany rysunek powinien by¢ odpowiedniej wielkosci i wySrodkowany.

Wsréd zadan dotyczacych szyfrowania pojawily sie takze inne sposoby przeksztatcania tekstu. W drugim
etapie MKI 2000 nalezato napisa¢ funkcje szyfrujaca wyrazy zgodnie z zasada: kazde wystapienie litery i-tej od
poczatku alfabetu zastepujemy literg i-tq od konca. Zadanie Szyfr (LOGIAO6, Il etap) polega na zastepowaniu
par kolejnych liter (tzw. digraféw). Kazdej parze liter przypisywana jest liczba, do ktérej — podobnie jak w szyfrze
Cezara — dodajemy klucz, otrzymujac kod zaszyfrowanej pary.

Na trzecim etapie konkursu Logial5 zadanie Szyfr nawigzuje do zadania Szyfr obrazkowy z drugiego etapu.
Mamy napisa¢ funkcje deszyfrujaca, ktéra na podstawie wysokosci i szerokos$ci prostokatow stanowigcych ele-
menty zaszyfrowanego zdania, odtworzy pierwotny tekst.

W zadaniu Slimak (LOGIAQ9, IIl etap) szyfrujemy stowa zapisujac je w specyficzny sposéb:
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Szyfrujemy stowo zapisujgc je w formie Slimaka (druga litera nad pierwszg, trzecia po prawej stronie drugiej,
czwarta pod trzecia itd. dookota), a nastepnie czytamy wierszami od lewej do prawej. Na przyktad zapisane
w formie slimaka stowo abcdefghijklmnopqrstuvwxy odczytamy jako yjklmxibcnwhadovgfeputsrqg.

Napisz funkcje SZYFR :stowa, ktdrej dang jest lista stow do zaszyfrowania, a wynikiem jest lista zaszyfrowanych
stéw wedtug przedstawionego sposobu.

Przyktady:
Wynikiem SZYFR [abc defg hijkl] jest [bca efdg ijhkl].
Wynikiem SZYFR [konkurs logia] jest [onkksru oglial.

W zadaniu Szyfr (LOGIAO08, Il etap) tworzymy wiasny alfabet, w ktérym najpierw wstawiamy stowo klucz
(bez powtarzajgcych sie liter), a nastepnie pozostate litery alfabetu. Na przyktad dla klucza choinka kolejnosé
liter alfabetu bedzie nastepujgca: choinkabdefgjimpqrstuvwxyz. Przy szyfrowaniu znajdujemy pozycje litery
w alfabecie tacinskim i litere odpowiadajaca tej pozycji w naszym alfabecie. W opisywanym przyktadzie stowo kot
zostanie zastgpione stowem fmt.
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Podsumowanie

Poczatkowo zadania z konkurséw LOGIA byly rozwigzywane w jezyku Logo, stad pojawiajgce sie w tresci
zadan stowo ,procedura”. Dla oséb piszacych programy w jezykach Pascal czy Logo, naturalnym byt podziat
na procedury (cos robig) i funkcje (cos robig i oddajg wynik). Od roku 2014 dopuszczono rozwigzania w jezyku
Python, co mozna zauwazy¢ w zmienionej formie tresci zadan. Niezaleznie od tego, z ktérego konkursu pocho-
dza zadania, moga by¢ one rozwigzywane w obu jezykach. Wyjatek stanowi kilka zadan czysto graficznych,
w ktorych zastosowane kolorowanie wymaga w jezyku Python wiedzy wykraczajacej poza zakres szkoty podsta-
wowej (wynika to ze specyfiki tego jezyka). Jednak tego typu zadania nie wchodzg w zakres naszych rozwazan.

Opisywane w artykule zadania nie skupiajg sie jedynie na kodowaniu czy szyfrowaniu danych. Wykorzystuje
sie w nich wiedze matematyczng (inne systemy liczenia, wzory na diugosci wysokosci lub przekatnych, twier-
dzenie Pitagorasa), historyczna, a takze polonistyczng (rozpoznawanie samogtosek i spotgtosek, kolejnos¢ liter
w alfabecie). Tworzac rysunki uczniowie muszg nie tylko wiedzie¢, jak zakodowaé dane, ale i w jaki sposob prawi-
dtowo zilustrowac otrzymany wynik. Pojawig sie zatem takie zagadnienia, jak wysrodkowanie rysunku, mieszcze-
nie rysunku w zadanym prostokacie czy skalowanie. Jednak najbardziej wartosciowe w prezentowanych zada-
niach jest pobudzanie do wysitku intelektualnego, ¢wiczenie spostrzegawczosci i umiejetnosci docierania do celu
przy bardziej ztozonych zagadnieniach. Zachecamy do wykorzystywania zadan z konkursu LOGIA na kétkach
zainteresowan, a takze lekcjach z uzdolniong informatycznie mtodzieza.

Zestawienie omawianych w artykule zadan:
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Systemy liczbowe

Stowo na obrazek

11 WKI, etap IIl, zadanie 3. Mozaika
MKI, etap Ill, zadanie 1. Kod MKI

LOGIAO06, etap Ill, zadanie 1. Haft krzyzykowy

MKI, etap Ill, zadanie 2. Kody flagowe
LOGIAOQ9, etap Il, zadanie 1. Czekoladka
LOGIA14, etap Il, zadanie 1. Szyfr schodkowy
LOGIA15, etap Il, zadanie 1. Szyfr obrazkowy
LOGIA17, etap Il, zadanie 1. Szyfr Bacona

LOGIA18, etap Il, zadanie 1. Zawijasy

Wykresy

Szyfrowanie

LOGIAO5, etap lll, zadanie 1. Kipu
LOGIAO5, etap lll, zadanie 2. Prostokaty
LOGIAO06, etap Il, zadanie 1. Siatka

LOGIAO7, etap I, zadanie 1. Wykres stowa

Liczba na obrazek

LOGIA04, etap Il, zadanie 1. Domki
LOGIAO5, etap Il, zadanie 1. Kodowanie liczb
LOGIAQ7, etap Il, zadanie 1. Kod sumy

LOGIA12, etap Il, zadanie 1. Obrazkowa liczba

11 WKI, etap Il, zadanie 3. Kod

MKI, etap Il, zadanie 1. Szyfrowanie wyrazow
LOGIAO04, etap Il, zadanie 3. Szyfr Cezara
LOGIAO4, etap Ill, zadanie 3. Szyfr Cezara
LOGIAOBG, etap Il, zadanie 3. Szyfr

LOGIAO06, etap lll, zadanie 4. Szyfr Cezara
LOGIAO08, etap Ill, zadanie 3. Szyfr
LOGIA09, etap lll, zadanie 2. Slimak
LOGIA13, etap Il, zadanie 1. Mozaika

LOGIA15, etap Ill, zadanie 1. Szyfr
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O projekcie Scratch Maths

dr Katarzyna Oledzka

Scratch to $srodowisko programistyczne, ktére na dobre zagoscito w szkotach i stato sie narzedziem pracy
dla wielu mtodych ludzi. Zostato stworzone przez grupe Lifelong Kindergarten z MIT Media Lab, by uczy¢ dzieci
kreatywnego myslenia, programowania i dzielenia sie wiedzg. W Scratchu, z bloczkéw niczym z puzzli, ukladamy
program. Uczen nie musi uczy¢ sie ztozonej sktadni polecen ani wpisywac ich z klawiatury, lecz tgczy bloczki,
tworzac skrypt. Moze przygotowac rysunki i animacje, opowiadania multimedialne, muzyczne utwory wraz z wizu-
alizacja oraz r6znego rodzaju gry. Warto zaznaczy¢, ze spotecznos$¢ Scratcha jest bardzo prezna. Jednak trzeba
przyznac, ze czasy bezwarunkowej fascynacji tym srodowiskiem programistycznym minety bezpowrotnie. Mimo
wielu jego zalet, coraz czesciej pojawiajg sie gtosy krytyczne.

Ubogi zas6b polecen i prostota jezyka sprawiajg, ze jest on bardzo ograniczony.
Nawet Srednio ztozony program jest malo przejrzysty, a wielu polecen po prostu
brakuje. Nie na tym jednak skupia sie gtowna fala krytyki. Jednym z zatozen meto-
dologicznych, lezacych u podstaw tworzenia srodowiska Scratch, byta nauka pro-
gramowania dla kazdego. Natomiast, jak pokazujg badania, wiekszo$¢ tworzonych
projektow to bardzo proste animacje lub gry, w ktérych elementy programistyczne
wystepuja w minimalnym zakresie. Wcigz sa podejmowane wysitki, by pogtebic¢
i poszerzy¢ wykorzystanie tego srodowiska.
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Powstaje tez pytanie, kiedy i jak dtugo uczy¢ programowania w Scratchu? Kiedy rozpocza¢ nauke, by nie byto
zbyt wczesnie? Mozemy wtedy trwale zniechecic¢ uczniéw do informatyki. Albo nie za pézno? Pracujemy, wyko-
rzystujac zbyt proste narzedzie, i tracimy czas, oferujgc infantylne zadania. Jak dtugo pracowaé ze Scratchem,
by osiagna¢ zamierzony efekt dydaktyczny?

Jednym z projektéw, ktory stara sie tworczo wykorzysta¢ potencjat tego Srodowiska programistycznego
i praktycznie odpowiedzie¢ na powyzsze pytania, jest Scratch Maths. Projekt powstat przy wspoétudziale
zespotu, w sktad ktérego wchodzili: profesor Richard Noss, profesor Dame Celia Hoyles, profesor lvan Kalas,
Piers Saunders, dr Laura Benton, Johanna Carvajal i professor Dave Pratt. Proponowane aktywnosci tacza
umiejetnosci pracy w srodowisku Scratch z elementami nauki matematyki i adresowane sg do uczniéw w wieku
9-11 lat. Jednym z zatozen dydaktycznych projektu jest praca wedtug pieciu krokéw:

e Zbadaj — doskonalimy umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw i kreatywnos¢. Uczen ma mozliwo$¢ wypro-
bowania r6znych pomystéw, nabrania intuicji i przetestowania rozwigzan.

* Wyjasnij — waznym krokiem w ksztatceniu poje¢ jest umiejetno$¢ wyjasnienia tego, co uczen zrozumiat.
Dotyczy to pytan zadanych wprost przez nauczyciela, a takze odpowiadania na pytania rowiesnikow. Zache-
camy do wigczenia refleksyjnych pytan i mozliwosci dyskusji z innymi na temat zagadnien, ktére uczniowie
badali podczas lekcji.

* Naucz sie przewidywaé¢ — wazne jest, aby podczas tworzenia programu komputerowego mie¢ na uwadze
jego cel i przewidywag, jaki moze by¢ jego wynik, zanim zostanie on uruchomiony. Zachecamy uczniéw do
przewidywania potencjalnych rezultatow przy stosowaniu roznych strategii.

* Wymieniaj sie doswiadczeniami — wspotpraca i dzielenie sie pozwala dostrzec problem z perspektywy
innej osoby, a takze broni¢ wtasnego podejscia i poréwnywac je z innymi.

e Znajdz potaczenia z innymi przedmiotami, gtdwnie z matematyka.
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dr Katarzyna Oledzka

Zagadnienia sa pogrupowane w szes$¢ blokéw tematycznych: projektowanie motywéw, geometria zuczka,
wspotpracujgce duszki, budowanie z liczb, odkrywanie zaleznosci matematycznych oraz wspétrzedne i geome-
tria. Przedstawimy wybrane kroki pierwszego z modutow.

Rysunek 1. Bloki w projekcie Scratch Maths

Projektowanie motywow

Rozpoczynamy od krotkiego wprowadzenia i samodzielnej pracy ucznia. Uczen pracuje w projekcie, w ktérym
dostepny jest duszek — wzorzec. Jego zadaniem jest przecigganie duszka w r6zne miejsca na scenie i tworzenie
motywow za pomocg polecenia stemplu;j.
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Rysunek 2. Pierwsze regularne motywy

W kolejnym kroku podpowiadamy, ze mozemy tworzy¢ regularne motywy, gdy, zamiast recznego przesuwania
wzorca, bedziemy korzysta¢ z polecenia przesui, a potem obréé.

Rysunek 3. Motywy wykorzystujgce przesuniecie i obrét

Uczen wyrabia sobie intuicje, jak dziatajg poszczegdélne poleceniai niejako samoczynnie przechodzi do instruk-
cji powtérz. Najpierw dobiera metoda préb i btedéw wtasciwy kat oraz przesuniecie, tworzac sekwencje polecen:
przesun, obroé€ i stempluj. Potem buduje petle, powtarzajgc te same czynnosci.
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O projekcie Scratch Maths

W pierwszej fazie lekcji pozwalamy na swobodne eksperymentowanie, pdzniej staramy sie, by prébowali prze-
widywac efekty swoich dziatari. Mozna prosi¢ o uzasadnienie doboru liczby obrotoéw petli, jak i wyliczenie odpo-
wiednich katow.

Rysunek 4. Motywy, ktdre mozna stworzy¢ za pomocg instrukcji powtérz

Jesli chcemy kontynuowac zajecia, mozemy zacheci¢ uczniéw do tworzenia nowych motywow przy wykorzy-
staniu poznanych umiejetnosci. Na bazie zwyktego kwadratu mozna tworzy¢ ciekawe rysunki. Zasada jest naste-
pujgca: wybieramy element, ktéry bedziemy stemplowac (w tym wypadku niezamalowany kwadrat) i tworzymy
skrypt krok po kroku: dobieramy liczbe powt6rzen i kat obrotu, a nastepnie eksperymentujemy z przesunieciem.

Rysunek 5. Motywy na bazie niezamalowanego kwadratu

Kolejnym poziomem abstrakcji jest tworzenie bardziej skomplikowanych motywéw na bazie prostszych. Jesli
uwaznie przyjrzymy sie ponizszym rysunkom w pierwszym wierszu, zauwazymy, ze trzeci rysunek powstat przez
zlozenie pierwszego i drugiego. A piaty? Podobne zaleznosci mozna odkry¢ w drugim wierszu. Jesli uczniowie
opanujg umiejetnos¢ tworzenia nowych blokow, to sktadanie dwoch blokéw w jeden skrypt okaze sie prostym
zabiegiem, dajgcym ciekawe efekty. To niezwykle motywuje do dalszych samodzielnych eksperymentéw.
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Rysunek 6. Sktadanie motywow

Wiecej ¢wiczen do wykorzystania na zajeciach mozna znalezé na stronie projektu’ (w jezyku angielskim).
Oproécz samych zadan, dostepne sg pomocnicze filmy, przyktadowe projekty do rozwijania, materialy dla ucznia
i nauczyciela.

Refleksja na koniec

Przygotowane pomysty na zadania dla uczniéw sg starannie przemyslanym i opracowanym materiatem dydak-
tycznym. Autorzy potozyli szczegdlny nacisk na dwa zagadnienia: metode matych krokéw i podejscie konstruk-
tywistyczne. Uczen przy kazdym nowym zadaniu poznaje tylko jedno zagadnienie. Nalezy zauwazy¢, ze nie
ma duzych skokéw pojeciowych miedzy jednym ¢wiczeniem a drugim. Materiat jest tak dobrany, aby uczen byt
w stanie przyswoi¢ nowe pojecie informatyczne. Podejscie problemowe, w ktérym nauczyciel robi krétkie wpro-
wadzenie i towarzyszy uczniowi w samodzielnym odkrywaniu, wydaje sie bardziej efektywne. Co prawda ucznio-
wie (i pewnie nauczyciele) muszg wiozy¢ wiecej wysitku w takg metode pracy, ale przynosi ona trwalszy efekt.

1 https://www.ucl.ac.uk/ioe/research/projects/scratchmaths/ucl-scratchmaths-curriculum
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Algorytmy z nowej podstawy
programowe] w srodowisku
Snap!

Witold Kranas

Wprowadzenie

To bedzie ostatni z serii artykutéw na temat Srodowiska Snap! Poswiece go kilku algorytmom, ktére znalazly
sie w nowej podstawie programowej informatyki dla klas 7-8.

Rzuty kostkami i sortowanie przez zliczanie
Wyniki rzutéw dwiema kostkami na liscie

Bede wykorzystywaé polskg wersje Snapa znajdujacg sie na portalu Edukator’. Projekt nosi nazwe Rzuty
kostkami. Najpierw wygeneruje wyniki rzutow dwiema kostkami (sumy oczek) i umieszcze je na liscie o nazwie
rzuty.
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Trzeba utworzy¢ zmienng rzuty i w skrypcie zielonej flagi nadac jej warto$¢ pustej listy, a nastepnie zapetic
wynikami np. 36 rzutow.

Rysunek 1. Losowanie wynikéw 36 rzutéw (sum oczek)

Obliczanie czestosci wystepowania wynikéw

Teraz policze czesto$¢ wystepowania poszczegoélnych wynikéw. Suma oczek przy rzucie dwiema kostkami
moze wynosi¢ od 2 do 12. Utworze kolejng liste — czestosci. Jej elementami bedg liczby rzutéw, w ktérych dana

1 http//www.edukator.pl/widgets/snap
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Algorytmy z nowej podstawy programowej w srodowisku Snap

liczba oczek zostata wyrzucona (wylosowana). Skrypt bedzie wywotywany przez naci$niecie spacji. Zaimportuje
biblioteke narzedzi (Plik|Biblioteki|Narzedzia), zeby mozna byto skorzysta¢ z wygodnych petli iteracyjnych dla
i dla kazdego.

Rysunek 2. Wczytywanie biblioteki narzedzi
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W skrypcie obliczajgcym czestosSci:

e ustawiam warto$¢ zmiennej czestosci na liste pusta,
e na pozycji 1 wstawiam do niej napis ,czestos¢”,
e elementy od 2 do 12 wypetniam zerami,

 dla kazdego elementu listy rzuty zwiekszam element listy czestosci 0 numerze réwnym wartosci rzutu o 1.

Rysunek 3. Obliczanie czestosci poszczegolnych wynikow

Mam liste czestosci wystepowania wynikow rzutow — numer elementu na tej liscie odpowiada wynikowi rzutu.
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Witold Kranas

Sortowanie przez zliczanie

Teraz juz tatwo posortowac liste rzutow. Wystarczy wypisywac kolejne wyniki rzutéw, biorac z listy czestosci
liczbe ich wystgpien, czyli czestos¢. Zrobie to, definiujgc nowy blok SortZlicz, ktdry pobiera liste czestosci i daje
w wyniku posortowana liste rzutéw.

W palecie Dane klikam przycisk Nowy blok. Otwiera sie okno edytora blokéw, w ktérym wpisuje nazwe bloku,
wybieram, by byt on reporterem (blokiem zaokraglonym — takim jak bloki dziatan). Klikam plusik po prawej stronie,
by doda¢ parametr, ktérym bedzie lista czestosci. Nazywam parametr listaCz. Jako rodzaj parametru wybieram
liste (w bardzo rozbudowanym oknie; nie musze tego robi¢, ale czasem dobrze jest wiedzie¢, co mozna wstawi¢
jako parametr bloku).
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Rysunek 4. Wybor rodzaju parametru

Blok SortZlicz powinien zawieraé:

» wprowadzenie zmiennej lokalnej listaSort — w tej zmiennej bedziemy budowaé posortowana liste,
» nadanie tej zmiennej wartosci listy pustej,

» powtodrzenie dla wszystkich mozliwych wartosci rzutéw (i od 2 do 12):

dodawanie do zmiennej listaSort elementu o kolejnej wartosci i tyle razy, ile wynosi czestos¢ wystepowania
tego elementu,

» przekazanie wyniku w postaci listaSort.

Rysunek 5. Blok funkcji SortZlicz
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Algorytmy z nowej podstawy programowej w srodowisku Snap

Ostatni skrypt wykonywany po nacisnieciu klawisza s powinien utworzy¢ liste posortowanych rzutéw. Trzeba
wiec najpierw utworzy¢ kolejng zmienng, np. o nazwie rzutySort, i w skrypcie ustawi¢ jej warto$¢ na to, co da
w wyniku blok SortZlicz z parametrem czestosci, czyli lista czestosci wystepowania poszczegolnych rzutow.

Rysunek 6. Wywotanie sortowania i posortowana lista

Sortowanie przez zliczanie dziata dobrze tylko dla liczb catkowitych i najlepiej, jesli ich zakres jest niewielki. Za
to dziata ono bardzo szybko, poniewaz liczba operacji wykonywanych tgcznie w petlach powtérz i dla jest rowna
liczbie elementéw do posortowania.

Sortowane przez wybieranie

Ten algorytm sortowania nie wymaga specyficznych danych i jest dos¢ naturalny. Wybieramy najmniejszg
(najwieksza) liczbe, przestawiamy jg na poczatek i dalej tak samo z resztg liczb. Ten opis prosi sie o rozwigzanie
rekurencyjne, ale uczniowie zapewne beda woleli metode matych krokéw.
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Pierwszy krok to przestawianie dwoch elementéw na liscie. Podobnie jak poprzednio, zaczne od skryptu zielo-
nej flagi, ktéry losuje 10 liczb i umieszcza je na liscie danych.

Trzeba:
» utworzy¢ zmienng listaDanych,
» nadac jej wartos¢ listy pustej,

e za pomocg petli powtorz wypeic jg losowanymi liczbami.

Rysunek 7. Przygotowanie listy danych losowych

Przestawianie elementéw

Teraz zbuduje blok przestaw, zamieniajgcy elementy na liscie. Parametrami beda: lista danych oraz numery
elementéw do przestawienia. Zauwazmy, ze istotne sg numery elementéw na liScie, pozwalajace na ich przesta-
wienie. W skrypcie uzywam lokalnej zmiennej do zapamietania wartosci pierwszego elementu.
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Rysunek 8. Blok przestawiajacy dwa elementy na liscie

Skrypt wywotywany przez nacisniecie klawisza p bedzie przestawiat wybrany element na pierwsze miejsce.

Rysunek 9. Przestawianie wybranego elementu na pierwsze miejsce na liscie

Skrypt ten pozwala przestawi¢ najmniejszy (najwiekszy) element na poczagtek. Kolejny trzeba bedzie prze-
stawi¢ na pozycje drugiego, itd. Aby posortowa¢ w ten sposéb catg liste, wykorzystuje petle dla (z biblioteki
Narzedzia). Kolejne elementy beda przestawiane na pozycje i, ktérej warto$¢ zmienia sie od 1 do 10 (ogélnie do
dhugosci listy danych). Dziatanie skryptu mozna zatrzymac podajac wartosc¢ 0.
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Rysunek 10. ,Reczne” sortowanie listy

Wyszukiwanie numeru najmniejszego elementu

Podczas wykonywania tego skryptu uzytkownik sam wyszukuje na liscie (w jej koncowej czesci) element
0 najmniejszej (najwiekszej) wartosci. Trzeba wiec utworzy¢ skrypt, ktéry znajduje minimum i podaje jego numer.
Poniewaz wyszukiwanie odbywa sie w koncowej czesci listy, drugim parametrem skryptu jest numer elementu,
od ktérego nalezy zacza¢ wyszukiwanie. Dwie lokalne zmienne skryptu przechowujg wartos$¢ i numer aktualnego
minimum.
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Algorytmy z nowej podstawy programowej w srodowisku Snap

Rysunek 11. Blok funkcji znajdujgcej numer najmniejszego elementu fragmentu listy

Sortowanie

Teraz jeste$my przygotowani do zbudowania skryptu sortowania przez wybieranie. Jest on bardzo podobny do
skryptu umozliwiajgcego ,reczne” sortowanie. Zamiast pytania uzytkownika o numer elementu do przestawienia
wykorzystujemy tu zdefiniowang powyzej funkcje nrMinimum.
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Rysunek 12. Blok sortowania przez wybieranie

Algorytm Euklidesa — zamiana skryptu na kod programu
Przyktad Kodowanie (Codification)

Zaczne od wczytania jednego z przyktadéw opracowanych przez autoréw srodowiska. Bedzie to Kodowanie
(ang. Codification) — projekt pozwalajgcy zamienia¢ skrypt utozony z blokdw na kod programu w kilku jezykach
programowania. Nie dziwmy sie, ze dostepna paleta blokéw jest znacznie ograniczona, w szczeg6lnosci nie ma
blokéw ruchu. Implementacja grafiki wymaga zazwyczaj uzupetnienia Srodowiska programowania o biblioteke
graficzna.
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Rysunek 13. Wczytywanie projektu Kodowanie z Przyktadow

Na poczatku projektu mamy mozliwos$¢ nadania zmiennej skrypt wartosci dowolnego skryptu.

Rysunek 14. Ustawianie wartosci zmiennej skrypt

Algorytm Euklidesa

Teraz utoze skrypt realizujgcy obliczanie NWD za pomocg algorytmu Euklidesa w wersji z resztami z dzielenia.
Najpierw utworze dwie zmienne a, b do przechowywania wartosci liczb, ktérych NWD bedziemy oblicza¢. Nastep-
nie skorzystam z przygotowanej petli while (dopdéki).
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Rysunek 15. Skrypt obliczajgcy NWD 2 liczb

Wstawiam ten skrypt do szarej obwiedni (nadajgc warto$ci zmiennym a i b), klikam blok ustaw, aby wykonac¢
przypisanie zmiennej skrypt wartosci mojego skryptu. Przechodze na dét projektu, gdzie znajduje sie kilka zesta-
wow blokéw umozliwiajacych wykonanie skryptu, zaprezentowanie go i wreszcie konwersje na jezyki programo-
wania tekstowego.
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Algorytmy z nowej podstawy programowej w srodowisku Snap

Rysunek 16. Mapowanie skryptu na kod w Pythonie

Klikam skrypt map to Python i ogladam wynik mapowania. Warto$¢ zmiennej kod, czyli tekst programu
w Pythonie, moge wyeksportowac do pliku tekstowego, klikajac prawym przyciskiem myszy.
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Rysunek 17. Wynik mapowania — kod w Pythonie i jego eksport do pliku tekstowego
Funkcja NWD

Jesli chcemy zrobi¢ to samo elegancko, to tworzymy nowe bloki funkcji NWD oraz != (r6zne), uzupetniamy
bloki map to Python i map to JavaScript, pokazujac, jak mapowac nowe bloki.

Rysunek 18. Fragment bloku map to Python

nr 8172813



Witold Kranas

Bloki nowych funkcji wygladajg nastepujgco:

Rysunek 19. Blok funkcji NWD

A kody w jezykach Python i JavaScript:

Python

def NWD(a,b):
while ((a

if (a

a

else:

b

b) !=0):
b):
(a % b)

n v x

(b % a)
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return (a + b)

print(str(NWD(57,152)))

Rysunek 20. Blok predykatu ,r6zne od”

JavaScript
function NWD(a,b) {
while (((a * b) !== 0)) {
if ((a > b)) {

a=(a%b);
} else {
b=(b%a);

}
}

return (a + b);

console.log((NWD(57,152).toString()));

Teraz warto sprobowac uruchomic te programy w ich wkasnych Srodowiskach i ewentualnie poprawi¢ drobne

usterki.

Udostepnione projekty autora opisywane w przyktadach

« httpsi//snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=witek&ProjectName=RzutyKostkami

* https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=witek&ProjectName=sortowanieWybieranie2

« httpsi//snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=witek&ProjectName=BJCsortowanieWybieranie

* httpsi//snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=witek&ProjectName=BlokiNaKodPI
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Baza danych w Pythonie

Agnieszka Samulska

W numerze 2/2018 czasopisma W cyfrowej szkole ukazat sie artykut Maturalne potyczki z Pythonem, w ktérym
przedstawiono wykorzystanie jezyka Python na zajeciach edukacyjnych, do analizy oraz tworzenia algorytmow.
Pokazano, jak wykorzystac ten jezyk programowania na maturze, zaréwno w czesci teoretycznej do zapisu algo-
rytmu, jaki i w czesci praktycznej do implementacji zadan wymagajgcych od abiturienta napisania programu. Pre-
zentowany zakres nie wyczerpuje mozliwosci zastosowania jezyka Python na maturze. Z powodzeniem mozna
go wykorzysta¢ do rozwigzywania pozostatych zadan z czesci praktycznej. W tym artykule opisane zostang
problemy bazodanowe.

SQLite

Zanim zaczniemy z uczniami tworzy¢ bazy danych w Pythonie, warto zapoznac¢ ich ze Srodowiskiem SQLite.
Jest to system zarzgdzania bazg danych, umozliwiajgcy obstuge jezyka SQL, a co najwazniejsze, posiadajacy
API (Application Programming Interface) m.in. do Pythona. API to interfejs programistyczny, dzieki ktéremu
mozemy korzysta¢ z funkcjonalnosci oferowanych przez dana aplikacje czy program. W tym przypadku jest
nim biblioteka srodowiska Python o nazwie sqlite3 umozliwiajgca tworzenie bazy danych tak, jak w srodowisku
SQLite. Wszystkie informacje dotyczace zawartosci bazy danych, w tym tworzonych tabel oraz kwerend, znaj-
duja sie w jednym pliku wynikowym. Informacje dotyczgce Srodowiska oraz program do pobrania znajduja sie na
stronie https//www.sqlite.org.
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Rysunek 1. Strona domowa Srodowiska SQLite

W sieci znajduje sie réwniez samouczek do programu (http//www.sqlitetutorial.net).
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Modut sqlite3

Modut sqlite3 jest czescig standardowej biblioteki Pythona. Znajduje sie w pakiecie instalacyjnym i nie wymaga
instalowania samego srodowiska SQLite. Dlatego moze by¢ wykorzystany do rozwigzywania zadahn bazodano-
wych na maturze. Opis modutu znajduje sie w dokumentacji https://docs.python.org/3.7/library/sqlite3.html.

Rysunek 2. Dokumentacja modutu sqlite3

Wszystkie funkcje zwigzane z tworzeniem bazy oraz zawierajgce rozwigzania poszczegolnych zadan umiesz-
czane sa w pliku Zrodtowym *.py, a cata baza danych (tabele wraz z kwerendami) w pliku *.db. Oba te pliki sta-
nowig komputerowa realizacje zadania bazodanowego na maturze w czesci praktycznej.

Rysunek 3. Komputerowa realizacja
zadania bazodanowego
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Tworzenie bazy

Caly proces tworzenia bazy danych zostanie przedstawiony na przyktadzie zadania 6. z egzaminu matural-
nego z informatyki z maja 2018 roku, przeprowadzonego wedtug nowej formuty (Zrédto: https://cke.govpl).

Zadanie 6. Centrum danych

Pewna firma utrzymuje centrum danych, w ktérym znajduje sie kilkaset pracujgcych komputeréw. Specjalny
zespét pracownikéw odpowiada za wykrywanie i usuwanie awarii komputeréw. Pliki komputery.txt, awarie.txt
oraz naprawy.txt zawierajg dane niezbedne do wykonania zadania.

Plik komputery.txt zawiera opisy maszyn znajdujacych sie w centrum w 2015 roku, kazdy wiersz tego pliku
zawiera kolejno:

e numer komputera (unikatowg liczbe catkowitg) — Numer_komputera,

e sekcje, w ktérej znajduje sie komputer (sekcje oznaczone sg wielkimi literami alfabetu angielskiego:
A, B, C, ...) — Sekcja.

¢ pojemnosc¢ dysku twardego (liczong w gigabajtach, liczba catkowita) — Pojemnosc_dysku.

Przyktad:
Numer_komputera Sekcja Pojemnosc_dysku
1 R 700
2 N 130
3 E 300

W cyfrowej szkole
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Aby moc wykonaé dowolng operacje na bazie danych za posrednictwem modutu sqlite3, nalezy otworzy¢
potaczenie z plikiem bazy:

import sqlite3

plik = sqlite3.connect('baza.db")
obiekt = plik.cursor()

Plik baza.db zostanie utworzony automatycznie podczas pierwszego potaczenia z baza.
Kolejnym krokiem bedzie utworzenie tabeli komputery:

def tabela_komputery():
obiekt.execute('''CREATE TABLE komputery
(Numer_komputera INT primary key,
Sekcja CHARACTER(1),
Pojemnosc_dysku INT)''")

Uwaga: polecenie SQL, w zaleznosci od dtugosci czy stopnia skomplikowania, mozemy zapisa¢ w roézny
spos6b — stosujgc zasade takag jak w przypadku ciagéw znakéw. Krotkie polecenia ujmujemy w cudzystowy
(np. "tresc¢ polecenia”) lub apostrofy ('tresé polecenia'). Dluzsze instrukcje, umieszczone w wielu linijkach,
zapisujemy, uzywajgc potrojnych znakéw " lub ' (tzw. triple-quotes — """ ...""" fub ""'...""").

Metoda execute() jest odpowiedzialna za wykonanie polecen SQL. Do tworzenia tabeli uzyto polecenia
CREATE TABLE. Zgodnie z trescig zadania tabela posiada trzy pola: Numer_komputera, Sekcja oraz
Pojemnosc_dysku. Pole Numer_komputera jest unikatowa liczbg catkowitg i w tabeli bedzie petic role klucza
podstawowego (INT primary key). Do oznaczenia sekcji uzyto wielkich liter alfabetu angielskiego, dlatego pole
Sekcja jest typu CHARACTER(1). Pojemnos¢ dysku to liczba catkowita, a wiec pole Pojemnosc_dysku jest
typu INT. Uwaga: inne typy danych obstugiwane przez sqlite3 opisane sg w dokumentacji Pythona oraz SQLite.

Tak utworzong tabele nalezy wypetni¢ danymi zgromadzonymi w pliku komutery.txt. Przed importem danych
modyfikujemy plik: usuwamy pierwszy wiersz, zawierajgcy nazwy poél oraz zmieniamy rozszerzenie pliku na csv.
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def dane_komputery():
dane = open('komputery.csv', 'r'")
for wiersz in dane:
wiersz = wiersz[:-1]
wiersz = tuple(wiersz.split('\t'))
obiekt.execute('INSERT INTO komputery VALUES(?,?,?)', wiersz)
dane.close()

Dane z pliku wczytujemy wierszami, pamietajac o usunieciu ostatniego znaku. Jest to niezbedny zabieg, ponie-
waz wiersz jest wczytywany wraz ze znakiem konca ('\n'). Kazdy wiersz jest przeksztatlcany w krotke, ktorej
elementami sg wartosci pol dla danego rekordu. Elementem oddzielajgcym wartosci w rekordzie jest tabulator
("\t"). Polecenie INSERT wstawia do tabeli przeksztatcone dane.

Podobnie postepujemy w przypadku pozostatych tabel (awarie i naprawy).

Plik awarie.txt zawiera informacje o awariach komputeréw w 2015 roku. Kazdy wiersz tego pliku zawiera
kolejno:

¢ unikatowy numer zgtoszenia awarii — Numer_zgloszenia,

e numer komputera, ktéry ulegt awarii — Numer_komputera,

¢ date i godzine wystgpienia awarii z doktadnoscig do sekundy — Czas_awarii,

¢ priorytet zgtoszenia — liczbe catkowitg okreslajgcg w skali od 1 do 10, jak krytyczna jest awaria — Priorytet.

Przyktad:

Numer_zgloszenia Numer_komputera Czas_awarii Priorytet
1 365 2015-01-01 04:40:55 8
2 249 2015-01-01 06:08:24 3
3 312 2015-01-01 06:33:43 4
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W pliku naprawy.txt zapisane zostaty raporty z prac, jakie wykonat zespét w 2015 roku.
Kazdy wiersz tego pliku zawiera kolejno:

e numer zgtoszenia, ktérego dotyczyta naprawa (mogto zdarzyc sie, ze jedno zgtoszenie awarii wymagato kilku
napraw) — Numer_zgloszenia,

¢ date i godzine zakonczenia naprawy z doktadnoscig do sekundy — Czas_naprawy,

e rodzaj naprawy (stowo restart oznacza ponowne uruchomienie komputera, wymiana — wymiane jednego
z podzespotéw komputera) — Rodzaj.

Przyktad:

Numer_zgloszenia Czas_naprawy Rodzaj
2 2015-01-01 20:08:15 restart

7 2015-01-02 16:30:15 restart

4 2015-01-02 19:37:03 wymiana

Tworzymy tabele:

def tabela_awarie():
obiekt.execute('''CREATE TABLE awarie
(Numer_zgloszenia INT primary key,
Numer_komputera INT,
Czas_awarii DATETIME,
Priorytet INT)''")

def tabela_naprawy():
obiekt.execute('''CREATE TABLE naprawy
(Numer_zgloszenia INT,
Czas_naprawy DATETIME,
Rodzaj VARCHAR(20))''")
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ZwréEémy uwage na to, ze w tabeli naprawy nie zdefiniowano klucza podstawowego. Pola taczace tabele to:
e awarie.Numer_zgloszenia i haprawy.Numer_zgloszenia,

« awarie.Numer_komputera i komputery.Numer_komputera.

Utworzone tabele wypetniamy trescia:

def dane_awarie():
dane = open('awarie.csv', 'r'")
for wiersz in dane:
wiersz = wiersz[:-1]
wiersz = tuple(wiersz.split('\t'))
obiekt.execute('INSERT INTO awarie VALUES(?,?,?,?)', wiersz)
dane.close()

def dane_naprawy():
dane = open('naprawy.csv', 'r')
for wiersz in dane:
wiersz = wiersz[:-1]
wiersz = tuple(wiersz.split('\t'))
obiekt.execute('INSERT INTO naprawy VALUES(?,?,?)', wiersz)
dane.close()
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Do wywotania powyzszych funkcji mozna postuzy¢ sie funkcja baza():

def baza():

tabela_komputery()
tabela_awarie()
tabela_naprawy()
dane_komputery()
dane_awarie()
dane_naprawy()
plik.commit()

Uzycie metody commit() powoduje zatwierdzenie wszystkich zmian dokonanych w bazie.

Tworzenie tabel i wypetnianie ich danymi, niestety, nie sg czynnosciami punktowanymi na maturze. Jednak sg
one niezmiernie wazne i bez nich nie mozemy przystapi¢ do rozwigzywania problemow.

Zapytania

Pierwszy problem polega na zliczeniu poszczegoéinych rodzajéw dyskéw i wypisaniu 10 najczesciej
wystepujacych.
Zadanie 6.1.

Znajdz 10 najczestszych rodzajow dyskow (czyli 10 najczesciej wystepujgcych pojemnosci) wsrod komputeréow
w centrum. Dla kazdej ze znalezionych pojemnosci podaj liczbe komputeréow z takim dyskiem. Posortuj zesta-
wienie nierosngco wzgledem liczby komputeréw z dyskiem o danej pojemnosci.

Do uzyskania odpowiedzi uzyjemy polecenia SELECT.

def zadanie6_1():
obiekt.execute(

SELECT Pojemnosc_dysku,
COUNT (Numer_komputera) AS liczba
FROM komputery
GROUP BY Pojemnosc_dysku
ORDER BY liczba DESC
LIMIT 10''")
dane = obiekt.fetchall()
for rekord in dane:
print(rekord[ 'Pojemnosc_dysku'], rekord['liczba'])
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Metoda fetchall() umozliwia uzyskanie wszystkich pasujgcych rekordow dla danego zapytania.

Zauwazmy, ze do pdél w tabeli odwotujemy sie po ich nazwie, a nie numerze (pola tabeli sg numerowane od 0).
Takie odwotanie jest mozliwe dzieki uzyciu polecenia:

plik.row_factory = sqlite3.Row

Polecenie to najlepiej umiesci¢ pod zapisem plik = sqlite3.connect('baza.db’).

Rysunek 4. Efekt wywotania funkcji zadanie6_1()
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Funkcje zadanie6_1() mozna rozbudowac¢ o dodanie wypisania wiersza nagtéwkowego z nazwami pol oraz
przekierowanie wynikow do pliku tekstowego. Ale sg to kwestie czysto techniczne, niewptywajgce na jakosé
otrzymanego wyniku.

def zadanie6_1():
obiekt.execute(

SELECT Pojemnosc_dysku,

COUNT (Numer_komputera) AS liczba

FROM komputery

GROUP BY Pojemnosc_dysku

ORDER BY liczba DESC

LIMIT 10''")

dane = obiekt.fetchall()

wynik = open('wynik6_1.txt', 'w')

wynik.write('Pojemnosc_dysku' + '

for rekord in dane:
wynik.write(str(rekord[ 'Pojemnosc_dysku']) + '\t' + str(rekord['liczba']) + '\n')

wynik.close()

\t' + 'liczba komputerdéw' + '\n')

Rysunek 5. Efekt wywotania funkcji zadanie6_1()
w wyniku przekierowania do pliku tekstowego
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Struktura rozwigzan pozostatych zadan (6.2. — 6.5.) jest identyczna. Poprawki dotyczg nazwy funkcji, polece-
nia SELECT, nazwy pliku wynikowego oraz wypisania innych poél tabel bazy.

Rysunek 6. Struktura rozwigzan
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Podsumowanie

Oczywistym wydaje sie, ze podstawg sukcesu w rozwigzywaniu zadan bazodanowych jest umiejetnos¢ postu-
giwania sie poleceniami jezyka SQL oraz znajomos¢ zagadnien zwigzanych z projektowaniem relacyjnych baz
danych. Zatem nauke warto rozpocza¢ od bardzo prostych przyktadéw, stopniowo zwiekszajac skale trudno-
Sci. Jednak z roku na rok zadania maturalne sg coraz trudniejsze, a znajomos$¢ jezyka SQL badana jest takze
w czesci teoretycznej. Samo zaprogramowanie bazy danych w Pythonie nie jest problemem, trudnos¢ moze
sprawi¢ jedynie brak graficznej reprezentacji tworzonych tabel, relacji czy zapytan. Dlatego zanim przystgpimy do
rozwigzywania trudniejszych zadan maturalnych na lekcjach informatyki, warto wspoméc sie wspomnianym na
wstepie Srodowiskiem SQLite lub uzy¢ wtyczki SQLite Manager w przegladarce. Niestety, takie udogodnienia nie
sa mozliwe podczas egzaminu maturalnego — tam mamy do dyspozycji jedynie Srodowisko Python (z dostepnym
w standardzie modutem sqlite3).

Na zakonczenie warto wspomnie¢ o tym, ze nauke jezyka SQL mozna réwniez zacza¢ od Akademii Khana
https://plkhanacademy.org/computing/computer-programming/sql.

W nastepnych numerach W cyfrowej szkole Czytelnicy znajda kolejne przyktady wykorzystania jezyka Python.
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/ajecia czytelnicze
z Ozobotem

Agnieszka Halicka

Czy istnieje jakakolwiek czynno$é edukacyjna bardziej kojarzona z tradycyjnymi metodami pracy z uczniem
niz gtosne czytanie? Rozpowszechniona wizja takich zajec to: szeleszczacy papier, zastuchane dzieci siedzace
na dywanie lub na krzesetkach i rozbrzmiewajgcy w sali dzwiek gtosu nauczyciela, starajgcego sie czytac tak,
aby rozbudzi¢ wyobraznie swoich stuchaczy. Stereotypowo wystarczy tylko tyle: ksigzka w rekach nauczyciela,
dzwiek jego gtosu i uwaga dzieci. Gdzie tu jest miejsce na roboty? Pewnie tylko popsulyby efekt. A moze jednak
datoby rade wzbogaci¢ zajecia czytelnicze o zagadnienia przygotowujace do przyszitej nauki programowania?

Obecnie panuje tendencja, aby w miare mozliwosci stosowaé narzedzia TIK. Tylko jak tu zajmowac sie
robotami na jezyku polskim lub zajeciach bibliotecznych? Czy nie prys$nie czar obcowania z dobrg ksigzkg?
Czy uwaga uczniow nie zostanie za bardzo odciggnieta od tego, co na tych zajeciach jest najbardziej istotne, czyli
od interpretacji utworu literackiego i dyskusji nad jego przestaniem?

Jesli dobrze zaplanujemy naszg lekcje, nie musimy sie niczego obawiaé. Wazne, aby aspekt technologiczny
zaje¢ nie wysunat sie na pierwszy plan i nie zdominowat pracy z lekturg. Pomyst na wykorzystanie robotéw
powinien by¢ Scisle zwigzany z tematem ksigzki i rozwija¢ watki podjete w dyskusji z uczniami. Ma wspomagac
tworczg prace uczniow z tekstem literackim.

Niniejszy artykut przedstawia propozycje scenariusza zaje¢ czytelniczych dla uczniéw zerowki i klasy pierw-
szej szkoly podstawowej z wykorzystaniem Ozobotow, czyli matych robotéw, ktérymi mozna sterowac przy uzyciu
koloréw. To rozwigzanie jest idealne dla najmtodszych uczniéw, poniewaz pozwala im zaczg¢ przygode z pro-
gramowaniem bez koniecznosci dostepu do sprzetu komputerowego. Wystarczy, aby dzieci siegnety do swoich
pidrnikdw po kredki lub flamastry.

Scenariusz zostat stworzony na potrzeby pracy z ksiazka Roksany Jedrzejewskiej-Wrébel ,Praktyczny pan”.
Gtéwnym bohaterem utworu jest mezczyzna w Srednim wieku, ktéry kazdg chwile swojego zycia poswieca na
wykonywanie czynnosci praktycznych, czyli waznych i pozytecznych. Dni mijajg mu na pracy, jedzeniu zdrowych,
cho¢ niesmacznych, positkéw, wykonywaniu ¢wiczen oraz zbieraniu dyploméw i wyréznier za wzorowe wyko-
nywanie swoich obowigzkéw stuzbowych. Praktyczny pan codziennie musi zazywacé lekarstwa na uspokojenie,
poniewaz taki tryb funkcjonowania jest bardzo stresujgcy. Monotonie jego egzystencji przerywa nagte pragnienie
posiadania kota, ktory, wedle audycji radiowej, ma stanowi¢ duzo lepsze rozwigzanie dla os6b nerwowych niz
tabletki, gdyz jego (kota) mruczenie dziata tagodzaco. W tym momencie zaczyna sie poszukiwanie ztotego srodka
miedzy pracg a relaksem. Bohater ksigzki zaczyna dostrzegac prostg prawde: praktyczne czynnosci sg niezwykle
istotne, poniewaz nadajq strukture zyciu i sprawiajg, ze cztowiek jest w stanie przetrwac, ale jesli zabraknie w nim
wolnosci, przestrzeni na przyjemno$ci i odrobiny szaleristwa, moze sie okazaé, ze codzienne funkcjonowanie
bedzie nacechowane nuda, a cztowiekowi zabraknie srodkéw do niwelowania stresu i napiec.

Temat zaje¢: Czy warto zawsze by¢ praktycznym?
Grupa docelowa: uczniowie zeréwki i pierwszej klasy szkoty podstawowe;j.
Czas trwania zaje¢: optymalnie dwie godziny lekcyjne.
Cele:
» Propagowanie czytelnictwa wsrdd uczniow.

» Rozwijanie umiejetnosci dyskutowania na temat przeczytanej ksigzki.
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» Propagowanie zdrowego stylu zycia, uwzgledniajacego zachowanie réwnowagi miedzy czynnosciami prak-
tycznymi a tymi, ktére wykonujemy wytgcznie dla przyjemnosci.

* Rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie.
» Wykorzystanie wiedzy w praktyce.
» Tworzenie i opowiadanie wiasnych historii inspirowanych tematem zajec.
* Wstep do pracy z robotami.
Materiaty do przeprowadzenia zajec:

1. Ksigzka Roksany Jedrzejewskiej-Wrobel ,Praktyczny pan”.

Rysunek 1. Oktadka ksigzki Roksany Jedrzejewskiej-Wrobel
JPraktyczny pan”

2. Worek/torba z praktycznymi i niepraktycznymi przedmiotami. Przyktadowy zestaw to: diugopis, wieszak
na ubrania, spinacz, bateria, latarka, zeszyt, maskotka, gumowa kaczuszka, cukierek, zabawny breloczek,
ksigzka przygodowa, krem do twarzy, grzebien, podrecznik, gra planszowa, karty do gry, okulary do wirtu-
alnej rzeczywistosci, gumowy mozg. Dobrze, aby czes¢ wybranych przez nauczyciela przedmiotéw byta
zaskakujaca dla uczniéw. Cwiczenie aktywizuje wtedy dzieci jeszcze bardziej i losowanie kazdego kolejnego
przedmiotu wzbudza bardzo duzo emociji.
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3. Karty pracy dla uczniéw (jedna karta pracy na grupe okoto 3-4 uczniéw).

Rysunek 2. Projekt karty pracy przygotowany w bezptatnej aplikacji Rysunki Google

4. Ozobot (minimum jeden, optymalnie po jednym dla kazdej grupy)
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Rysunek 3. Ozobot z doklejonymi oczami, okularami oraz wasami odwzorowujgcymi
wyglad tytutowego bohatera ksigzki ,Praktyczny pan” Roksany Jedrzejewskiej-Wrébel

5. Karta kodéw do programowania Ozobota
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Rysunek 4. Karta kodéw przygotowana na zajecia

Zaznaczamy dzieciom kody, z ktdrych bedziemy korzysta¢, poniewaz nie wszystkie kody beda mialy zastoso-
wanie na prostej planszy przygotowanej na te zajecia. Wybrane przeze mnie komendy to: jedz bardzo wolno, jedz
wolno, jedz szybko, turbo, nitro boost, pauza, tornado, zigzag i rotacja.

Etapy zajec:

1. Zaczynamy zajecia od podania ich tematu ,,Czy warto zawsze by¢ praktycznym” i od préby zdefiniowania
stowa ,praktyczny”. Warto odwotac¢ sie do intuicji i doswiadczen dzieci, zapytaé, czy kto$ styszat okreslenie
.praktyczny prezent”. Podajemy konkretne przyktady takich prezentéw wraz z uzasadnieniem.

2. Przechodzimy od teorii do praktyki. Dzieci podchodzg do worka wypetnionego tajemniczymi przedmiotami
i po kolei losujg jedng rzecz. Cata klasa zastanawia sie, czy dany obiekt nalezy przyporzadkowac¢ do kate-
gorii przedmiotéw praktycznych czy niepraktycznych. Niektére przedmioty mogg znalez¢ sie na pograni-
czu naszych kategorii. Wyjasniamy wtedy, ze jeden obiekt moze mie¢ rézne zastosowania (praktyczne
i niepraktyczne).

W cyfrowej szkole



Zajecia czytelnicze z Ozobotem

3. Prezentujemy uczniom ksigzke Roksany Jedrzejewskiej-Wrobel ,Praktyczny pan”. Rozmawiamy z nimi na
temat ich domystéw odnosnie gtéwnego bohatera ksigzki. Dlaczego w tytule ksigzki zostat on okreslony sto-
wem ,praktyczny”? Co to moze znaczy¢?

4. Glosno czytamy ksigzke.

5. Rozmawiamy na temat postawy bohatera ksigzki i jego stylu bycia. Dzieci formutujg wnioski dotyczgce zycia
wypetnionego jedynie praktycznymi, czyli uzytecznymi i waznymi czynnosciami. Dyskutujemy na temat zalet
spontanicznosci, rozrywki i relaksu. Staramy sie wspélnie znalez¢ przepis na réwnowage miedzy obowigz-
kami a przyjemnosciami.

6. Dzielimy uczniéw na grupy trzy-czteroosobowe i rozdajemy karty pracy. Na kartach pracy widnieje trasa dla
Ozobota z szescioma miejscami na kody. Zadaniem uczniow jest zaprojektowanie idealnego dnia bohatera
ksigzki ,Praktyczny pan”. Uczniowie, Swiadomi potrzeby zachowania réwnowagi miedzy czynno$ciami
praktycznymi a spontanicznymi, planujg trzy zadania praktyczne oraz trzy dziatania wykonywane dla
czystej przyjemnosci. Dla kazdej z tych czynnosci wybierajg z karty kodéw odpowiedni ruch Ozobota, ktéry
symbolicznie przedstawia zachowanie gtéwnego bohatera. Podczas przeprowadzonych przeze mnie zajec
dzieci wybieraly, np.: ,jedz szybko” przy jedzeniu $niadania, aby pokazaé, ze bohater nabrat sit na caly
dzien; ,zigzag” przy jezdzie na rolkach; ,rotacja” przy gtaskaniu kota; ,tornado” przy tanczeniu, ,pauza”
przy pracy przy biurku lub zasypianiu. Wybor czynnosci i pasujgcych do nich kodéw Ozobota powinien
naleze¢ do ucznidéw. Wazne, aby umieli uzasadni¢ swoje wybory. Zwracamy uwage na to, aby podziat zadan
w grupie byt rownomierny. Prosimy o narysowanie na karcie pracy obok koddw, prostych rysunkéw, ktére
przedstawiajg zaplanowane przez dzieci czynnosci. Nalezy zwréci¢ uwage, aby rysunki nie przylegaly do
trasy Ozobota, gdyz moze to zaburzy¢ jego przejazd.

7. Prosimy kazda grupe o prezentacje idealnego dnia bohatera ksigzki ,Praktyczny pan”. Dzieci ustawiajg
Ozobota w punkcie startowym i, w miare jak przesuwa sie on po planszy, opowiadajg o wszystkich
czynnosciach, ktore sa wykonywane przez reprezentowang przez niego postac.

Podsumowanie

Wykorzystanie Ozobota na zajeciach czytelniczych pomogto uczniom w lepszym zrozumieniu przestania
ksigzki, poniewaz samodzielnie projektowali lepszy plan dziatan bohatera literackiego, i zmobilizowato ich do
kreatywnej i wytezonej pracy. Do samego korica dwugodzinnej lekcji dzieci byly zaangazowane i skoncentrowane
na zadaniu.

Warto wzbogacac zajecia czytelnicze o elementy technologiczne. Istotng kwestig jest takie planowanie aktyw-
nosci, aby uczniowie mogli rozwing¢ watki poruszane na lekcji.

W wielu ksigzkach dla dzieci i mtodziezy kryje sie potencjat, ktéry mozna odkrywaé, wykorzystujgc roboty.
Zachecam do poszukiwan i tworzenia wtasnych scenariuszy zajec.

nr 8172813



Agnieszka Borowiecka

Warszawa programuje
w klasach 1-3

Agnieszka Borowiecka

Projekt Warszawa programuje jest organizowany od roku szkolnego 2015/2016 przez Osrodek Edukaciji
Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie we wspotpracy z Warszawskim Centrum Innowacji
Edukacyjno-Spotecznych i Szkolen. Dotychczas odbyly sie trzy edycje projektu, ktérego gtéwnym celem jest
przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaje¢ dotyczacych programowania oraz wzmochienie kompetencji
cyfrowych i kreatywnosci warszawskich uczniéw. Od roku szkolnego 2018/2019 po raz pierwszy pojawity
sie szkolenia dedykowane specjalnie dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej. Podczas trzech spotkan
stacjonarnych prezentowane sg rézne pomoce dydaktyczne i srodowiska do nauki programowania, zasoby
internetowe wspierajgce prace nauczyciela. Skupiamy sie nie tylko na tworzeniu konkretnych programow, ale
i na metodyce prowadzenia zaje¢ z uczniem najmtodszym. Szkolenie uzupetnia pietnastogodzinna czes¢ online
poswiecona przede wszystkim sprawdzeniu zdobytej wiedzy i umiejetnosci oraz wymianie doswiadczen. Duzg
czesc¢ zajec przeznaczono na poznanie srodowiska Scratch. W ramach szkolenia razem przygotowujemy kilka
r6znorodnych projektéw, zaréwno prostych — tatwych do realizacji z uczniami na lekgji, jak i trudniejszych, ktore
nauczyciel przygotowuje samodzielnie jako wsparcie i urozmaicenie prowadzonych zaje¢. Przyjrzyjmy sie blizej
jednemu ze scenariuszy wykorzystywanych na zajeciach.

Przygotowujemy dialog

Projekt Wierszowana rozmowa jest realizowany jako jeden z pierwszych podczas nauki programowania
w $rodowisku Scratch. Mozemy przygotowac wizualizacje dowolnej rozmowy miedzy duszkami, korzystajac
z bardzo prostych skryptow. Dialog odbywa sie na zasadzie znanej dzieciom. W momencie, gdy jedna osoba
moéwi, druga cierpliwie czeka.

Do przyktadowej wizualizacji wybrany zostat wiersz Balonik:
Baloniku méj malutki,

Rosnij duzy, okraglutki.

Balon rosnie, ze az strach,

Przebraf miare — no i trach!

Wybierajgc wiersz, ktéry chcemy zilustrowac, warto kierowac sie jego dtugoscia i treScig zrozumiatg dla dzieci,
ale takze dostepnoscia tta i kostiuméw duszkéw w standardowej bibliotece grafik Scratcha. Wiele przydatnych
wierszy, wyliczanek i rymowanek dla najmtodszych mozna znalez¢ na stronie http://wiersze juniora.pl.

Czas trwania projektu to 45 minut, korzystamy z tta sceny oraz trzech duszkéw dostepnych w zasobach biblio-
teki Srodowiska Scratch.

Realizacja projektu

Realizacje projektu z uczniami warto zacza¢ od rozmowy na temat, na czym polega dialog. Zwracamy uwage
na sposob rozmawiania ze sobg, taki by wszyscy sie zrozumieli:

* nie wolno krzycze¢ na siebie,
* nie powinnismy sie ,przekrzykiwac¢”, przerywac sobie,

» gdy jedna osoba méwi, druga cierpliwie czeka.

W cyfrowej szkole



Warszawa programuje w klasach 1-3

Ttumaczymy, ze duszki rozmawiaja ze sobg jak w komiksach — za pomocg dymkéw. W komputerze wypowie-
dzi zapisujemy za pomocag wielkich i matych liter, nie uzywamy tekstu w cato$ci zapisanego wielkimi literami — jest
to rozumiane jako krzyk.

Nastepnie zastanawiamy sie nad tym, jak podzieli¢ wiersz na cze$ci i przypisa¢ do uczestnikéw dialogu.
Wybieramy postaci i tto pasujgce do projektu.

Rysunek 1. Przykladowa scena z dodanymi duszkami

1. Przygotowanie sceny i duszkéw

Rozpoczynamy od wybrania tta sceny z biblioteki. Nastepnie przygotowujemy i rozmieszczamy na scenie
dwa duszki — bohateréw dialogu. W przyktadzie sag to dwie dziewczynki. Nalezy zadbac o to, aby byty one
zwrdcone do siebie. Jesli ktéras z postaci wymaga obrdcenia, nalezy wszystkie jej kostiumy odbi¢ syme-
trycznie w poziomie (przycisk przerzué lewo-prawo).
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Rysunek 2. Odbijanie kostiumu duszka
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Kolejnym krokiem jest dodanie duszka balonika i umieszczenie go w poblizu jednego z dodanych wczesniej
duszkow — postaci, ktéra ma by¢ wtascicielem balonika.

Warto zmieni¢ nazwy duszkéw w celu ich fatwiejszej identyfikacji.
2. Przygotowanie skryptéw wywotywanych po nacisnieciu zielonej flagi

Uczniowie powinni odegra¢ scenke dialogu, a nastepnie ustali¢, jakie bloczki bedg potrzebne do realizacji
zadania i w jakiej kolejnosci powinny zostac uzyte.

Duszkom nalezy przydzieli¢ wkasciwe wersy wiersza i zadbac o to, aby polecenie czekaj znalazto sie w odpo-
wiednim miejscu skryptu.

dziewczynka z balonem druga dziewczynka

Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze dziewczynka z balonem nie musi czekac na zakonczenie wypowiedzi przez
kolezanke. Dodatkowy bloczek czekaj bytby jednak niezbedny, jesli chcielibysmy dodac jakis komentarz na
zakonczenie — po peknieciu balonu, np. okrzyk Oj!.

3. Animacja balonika

Ostatnim elementem jest dodanie animacji balonika. Mozemy w odpowiednim
momencie zaczg¢ powiekszac balonik (po wersie Rosnij duzy, okraglutki) korzy-
stajac z bloczka zmien rozmiar o. Pod koniec wypowiedzi drugiej dziewczynki
balon powinien pekna¢, w tym celu wystarczy go ukryg.

Zauwazmy, ze pierwsza wersja skryptu nie jest w petni poprawna — przy ponow-
nym Kliknieciu w zielong flage balonik nie bedzie widoczny. Nie wystarczy jednak
samo dodanie bloczka pokaz na poczatku skryptu, bowiem po kolejnych urucho-
mieniach projektu balon bedzie coraz wiekszy. Dodatkowo nalezy doda¢ bloczek
ustalajgcy poczatkowy rozmiar balonu.

balonik wersja 2

Balonik bedzie zwiekszat sie skokowo, co 0.5 sekundy. By animacja byta bardziej
ptynna, nalezy dodac¢ wiecej par bloczkéw czekaj i zmien rozmiar o. Trzeba przy
tym zadbac o to, by animacja trwata tacznie tyle sekund, co odpowiednie wypo-
wiedzi dziewczynek, a balonik znikngt w odpowiednim momencie.

Do animacji postaci celowo nie zastosowano petli powtérz czy zawsze, ponie-

waz wprowadzanie zbyt wielu konstrukcji programistycznych na wczesnym eta-

pie nauki moze sprawia¢ ktopoty. Jesli uczniowie sami zauwaza mozliwos¢ skro- balonik wersja 1
cenia skryptu z wykorzystaniem iteracji, to pozwélmy im na to.

W cyfrowej szkole



Warszawa programuje w klasach 1-3

4. Testowanie projektu

Kazdy projekt wymaga testowania. Podczas uruchamiania skryptu zielonej flagi zwracamy uwage na dtugos¢
tekstow wyswietlanych w dymkach. Jesli dzieci nie sg w stanie przeczyta¢ wyswietlanego tekstu w ustalo-
nym czasie, nalezy zwiekszy¢ liczbe sekund we wszystkich miejscach, w ktérych potrzebna jest korekta.

5. Rozwiniecie projektu

Zamiast tworzy¢ ilustracje dla wiersza, mozemy przygotowa¢ dowolny dialog odwotujgc sie do postaci
z bajek lub sytuacji z dnia codziennego. Nalezy jednak pamietaé, ze celem tego projektu jest skupienie
sie na tworzeniu prostej sekwencji polecen i wkasciwej synchronizacji wypowiedzi (w formie komiksowych
dymkoéw) duszkéw. Dopiero po opanowaniu tych umiejetnosci mozemy wzbogaci¢ projekt o wczytywanie
plikow z dysku lub rysowanie nowych kostiuméw, dodawanie animacji z wykorzystaniem petli lub interakcje
z uzytkownikiem.

Do projektu dotaczona jest karta pracy, ktérg mozna wykorzysta¢ na zajeciach. Zawiera ona najwazniejsze
informacje i wskazéwki dotyczace realizacji projektu.

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

nr 8172813



Agnieszka Borowiecka

Podsumowanie

Wprowadzenie w $wiat programowania i algorytméw zaczynamy od programowania wizualnego. Najczesciej
uzywanym srodowiskiem jest Scratch oraz jego mtodsza wersja ScratchJr. Zadaniem uczniéw jest tworzenie
historyjek wedtug wtasnych lub opracowanych wspdlnie z innymi pomystéw, wykorzystujac pojedyncze polecenia
oraz sekwencje polecen do sterowania obiektem na ekranie komputera. Staramy sie, by uczniowie samodzielnie
odkrywali niezbedne bloczki, testowali ich dziatanie i planowali spos6b uzycia w skrypcie. Kazdy projekt nalezy
dopasowac do ich mozliwosci, przygotowujac sobie wersje minimum — najbardziej uproszczona, a nastepnie
dodajgc kolejne rozszerzenia. Pamietajmy takze, ze przed nauczycielami edukacji wczesnoszkolnej stoi najtrud-
niejsze zadanie, bowiem to oni tworzg podstawy, na ktérych budowana jest wiedza ich podopiecznych. Maja tak
uczy¢ programowania, by nie zniecheci¢ uczniéw, wrecz przeciwnie — pokazac, ze jest ono ciekawe, zabawne
i przydatne w zyciu.

Projekt Warszawa programuje jest kierowany do warszawskich nauczycieli na ré6znych etapach edukacyj-
nych. Wsrod szkolenh znajdziemy propozycje dla nauczycieli szkét podstawowych i ponadpodstawowych, m.in.:

» Warszawa programuje w klasach 1-3

» Warszawa programuje! Scratch (klasy 4-6)

» Warszawa programuje! Algorytmika (klasy 5-7)
» Warszawa programuje! Processing

Zapraszamy do udziatu.
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Ksztatcenie zawodowe
w zaborach | w XX-leciu
Polski Niepodlegte]

Ewa Kedracka

Zaproszenie na tak zatytutowang konferencje, ktéra odbyta sie 24 pazdziernika 2018 r. w pieknych wnetrzach
Warszawskiego Domu Technika, wzbudzita mieszane uczucia w wielu osobach niedostrzegajacych, co ma wspél-
nego ksztatcenie zawodowe ze stuleciem niepodlegtosci. Od lat gtosno mowi sie o holizmie i integracji w edukacii,
a wystarczylo powigzanie ksztatcenia zawodowego z historig, aby okazalo sie z reakcji spotecznej, ze daleko
przed nami jest osiggniecie tych celdw...
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Sala obrad konferencji ,Ksztatcenie zawodowe w zaborach i w XX-leciu Polski Niepodlegtej”.
Zrédto: https:/iwww.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2018/11/img_0673.jpg

Konferencja byta niezwykle interesujaca. Przygotowana zostata przez Osrodek Rozwoju Edukacji w Scistej
wspotpracy ze znaczacymi instytucjami, jak Naczelna Organizacja Techniczna i Polski Komitet Normalizacyjny,
z ktérym od lat Scisle wspétpracuje OEIiZK. Celem konferencji byta popularyzacja edukacji historycznej i kultury
technicznej, a przez to promocja wspotczesnego ksztatcenia zawodowego, zgodnie z kierunkami polityki
odwiatowej panstwa. Ciekawa koncepcja konferencji (,0d ogétu do szczeg6itu”) polegata na przedstawieniu
rewolucji przemystowej przetomu XIX i XX wieku w kontekscie historii trzech konkretnych szkét z trzech zaborow.
Wicedyrektor ORE, Bozena Mayer-Gawron, w swoim wystapieniu omowita rewolucje przemystowa i jej wptyw na
rozwoj ksztatcenia zawodowego w zaborach i w XX-leciu Polski Niepodlegtej, skupiajac sie na przyktadzie szkoty
w zaborze austriackim, co zostanie przedstawione w dalszej czesci artykutu.

Prezes NOT, Ewa Mankiewicz-Cudny, w swoim wystapieniu przedstawita wkiad technikéw i inzynieréw
w odzyskanie niepodlegtosci i budowe panstwowosci. Podkreslita, ze inzynierowie wigczyli sie juz w rewolucje
przemystowg w XIX stuleciu, organizujgc sie w stowarzyszenia techniczne i przenoszac na ziemie polskie
rewolucjonizujgce Swiat odkrycia i wynalazki, m.in. ogniwo elektryczne (A. Volta, 1800 r.), pierwszy statek parowy
(R. Fulton, 1803 r.), fotokomorka (J. Berzelius, 1817 r.), telefon (G. Bell, 1876 r.), pomiar szybkosci krystalizaciji
metali (J. Czochralski, 1916 r.). Przypomniata nazwiska wybitnych polskich inzynieréw, m.in. prof. Mieczystawa
Wolfkego, prof. Jana Czochralskiego, prof. inz. Karola Adamieckiego i wielu innych, niestety nieobecnych
w powszechnej pamieci spoleczne;.
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Ewa Kedracka

W imieniu PKN Teresa Sosnowska, dyrektor Wydziatu Prac Normalizacyjnych oraz Joanna Skalska, redaktor
prowadzacy miesiecznika ,Wiadomosci PKN” (powstatego w 1925 r.), w formie pytan i odpowiedzi przedstawity
uczestnikom konferencji dziatalno$¢ PKN na przetomie wiekéw, rozpoczynajac od prezentacji twércow polskiej
normalizacji w Polsce — Piotra Drzewieckiego i Mieczystawa Pozaryskiego. W czasie wykfadu zostat przedsta-
wiony film, w ktérym dr inz. Tomasz Schweitzer, Prezes PKN, mowit o wadach obligatoryjnego systemu normali-
zacyjnego i podkreslit zalety dobrowolnego systemu normalizacyjnego, ktory sprawdza sie w krajach z rozwinietg
gospodarka.

Na tle tej ogolnej prezentacji cywilizacyjnej zmiany, jakg byta rewolucja przemystowa, uczestnicy konferenciji
mogli poznac¢ historie trzech szkét wywodzacych sie z placéwek prowadzacych ksztalcenie zawodowe jeszcze
w czasie zabordw i po 1918 roku. Siegnieto po przyktady szkét z kazdego z trzech zaborow.

Zabor austriacki

Jak byto wspomniane wczes$niej, B. Mayer-Gawron, opierajac sie na udostepnionej uczestnikom publikacji
.Pierwsze sprawozdanie C. K. Panstwowej Szkoty Przemystowej w Krakowie ogtoszone z koricem roku szkolnego
1888/89”, przedstawita misje, strukture i organizacje tej szkoty. Zapoznata uczestnikow m.in. z 6wczesnymi egza-
minami wstepnymi, planami nauki, doksztalcaniem nauczycieli — metodycznym i zawodowym, bazg technody-
daktyczna, zawodowymi szkoleniami specjalistycznymi (odpowiednikami wspdtczesnych kwalifikacyjnych kurséw
zawodowych, np. Specyalny czteromiesieczny kurs dla obstugujgcych maszyny i kotly parowe) czy egzaminami
koncowymi. W drugiej czesci prezentacji poznaliSmy szkoty przemystowe w niepodlegtej Polsce (1918-1939)
na przyktadzie loséw Panstwowej Szkoty Przemystowej w Krakowie (zmiany planéw nauczania, wprowadzanie
nowych przedmiotéw i rozbudowa przedmiotéw zawodowych, zmiana nazwy z Wyzszej na Srednig) oraz reforma
ogolna z ujednoliceniem systemu szkolnictwa w roku 1932.

Kontynuujac prezentacje Barbara Szymoniak, dyrektor Zespotu Szkét Mechanicznych nr 1 w Krakowie,
ktora jest spadkobiercg i kontynuatorem tradycji Instytutu Technicznego i Panstwowej Szkoty Przemystowej
w Krakowie, przedstawita prawa i obowigzki uczniéw oraz kadry pedagogicznej, opierajgc sie na statucie
z dnia 3 pazdziernika 1838 r. MOwita o obowigzkach dyrektora (m.in. kierowaniu rozktadem nauk, dozorze nad
nauczycielami, uczniami i czestym klas odwiedzaniu, o sesyjach zgromadzenia nauczycielskiego itp.), zapoznata
uczestnikow z obowigzkami profesorow i nauczycieli (np. na kazdg lekcye dobrze przygotowanym przychodzi¢
itp.). Na koniec przedstawita ,ustawe karng”, ktdra obowigzywata w tamtym okresie, np. napomnienie, zapisanie
do ksiegi czarnej, areszt, kara cielesna itp.
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Czy naprawde racje maja ci, dla ktérych szkota nie zmienita sie od czaséw pruskich?!
Zabor rosyjski

Teresa tecka, Dyrektor Centrum Ksztalcenia Zawodowego i Ustawicznego w todzi, zaprezentowata
ksztatcenie zawodowe witokiennikéw poczawszy od Loédzkiej Wyzszej Szkoty Rzemiesiniczej (1869 r.), Lodzkiej
Szkoly Rekodzielniczo-Przemystowej (1903 r.), az do Panstwowej Szkole Widkienniczej (1919 r.), w ktorej
historycznych zabudowaniach funkcjonuje obecnie CKZiU. Archiwalne fotografie przyblizyty uczestnikom, jak
wygladaty w Panstwowej Szkole Witdkienniczej pracownie, gabinety, jak wygladat nabdr do szkoty, przyktadowy
plan nauki na wydziale mechanicznym czy Swiadectwa i optaty za nauke. Uczestnicy otrzymali ciekawe materiaty
Zrédtowe nt. Paristwowej Szkoty Widkienniczej w todzi w latach 1919-1927.

Zabor pruski

Dyrektorzy Zespotu Szkoét Przyrodniczych w Poznaniu, Andrzej Kabacinski i Jacek Michalski, zaprezentowali
rozwdj techniki rolniczej Od kopieniactwa do agrotroniki czyli rozwdj techniki i technologii w rolnictwie. Agrotro-
nika? To raczej nieznany powszechnie termin... Elektronika — mechatronika... Czas na TIK w zastosowaniach
agrarnych (rolniczych)! Wystapienie uswietnit film, w ktérym za pomoca licznych zdje¢ i projekcji pokazano kolo-
salny postep w rozwoju techniki rolnictwa i technologii produkcji: od prostego recznego narzedzia do uprawy
ziemi, po ogromne nowoczesne maszyny wyposazone w systemy elektroniczne i satelitarny referencyjny system
globalnego pozycjonowania (DGPS). | to naprawde byla promocja wspotczesnego ksztalcenia zawodowego.
Prelegenci pokreslili silng potrzebe ksztalcenia ucznidw i studentow w zakresie obstugi i serwisowania systemow
agrotronicznych, np. w ramach zawodu technik mechanizacji rolnictwa i agrotroniki.

Na zakonczenie konferencji Andrzej Stepnikowski ze Zwigzku Rzemiosta Polskiego oméwit znaczacy wptyw
rzemiosta na rozwoj polskiej mysli technicznej w zaborach i XX-leciu Polski Niepodlegtej. Prelegent przedstawit
uczestnikom konferencji kilku stawnych Polakéw, ktérzy mieli ogromny wptyw na rozwdj polskiego rzemiosta.
Wymienit m.in.:

» Jozefa Bozka — mechanika i zegarmistrza, ktory skonstruowat pierwszy w Europie pow6z z napedem paro-
wym dla trzech pasazerdw, t6dz z parowym silnikiem oraz stawne zegary;

» Bolestawa Prusa, ktéry podkreslat i wrecz domagat sie otwierania szkét rzemieslniczych;

* Maksymiliana Faktorowicza — producenta i wynalazce kosmetykéw polskiego pochodzenia;
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Ksztatcenie zawodowe w zaborach i w XX-leciu Polski Niepodlegtej

¢ Antoine Cierplikowskiego — fryzjera, ktory zapisat sie w historii jako autor fryzury ,na chlopczyce”, czesat
Coco Chanel, Josefine Baker, Eve Lavalliere i wiele innych staw;

¢ Wojciecha Przanowskiego, ktory w 1915 r. zatozyt Roczne Kursy Robét Recznych, przeksztatcone
w Panstwowy Instytut Robot Recznych.

Konkluzje

Spotkanie w pieknym wnetrzu NOT przy ul. Czackiego pokazato, jak czasy sie zmieniajg, a problemy edukacji
zawodowej pozostajg podobne. Wiecznie aktualne pozostaje pytanie, jak popularyzowaé ksztatcenie zawodowe
(a wplyw tego ksztatcenia na rozwoj gospodarczy jest nie do przecenienia) w spoteczenstwie?

Jak rozwing¢ zainteresowanie ludzmi, ktérym wiele zawdzieczamy, a poswiecili swoje zycie na odkrycia, wyna-
lazki? W pismie z komputerem w tytule szczegélnie nurtujace jest pytanie: dlaczego Jan Czochralski, ktérego
odkryciom zawdzieczamy catg mikro- i nanoelektronike, a ktéry ma najwiecej cytowan w Swiatowych publikacjach
naukowych, ciggle pozostaje postacig tak mato znang?
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Jan Czochralski, ok. 1910
https://pl.wikipedia.org/wiki/Jan_Czochralski#/media/File:J._Czochralski_ca_1910.jpg

Jesli historia jest nauczycielkg zycia, to w ponad stuletnich dziejach polskiego ksztatcenia zawodowego jest
wiele wskazowek, jak mozna sobie radzi¢ z nowymi technologiami w edukacji (wszelakiej). W naszych czasach
tym, co nas szczegOlnie interesuje, sg technologie informacyjno-komunikacyjne, ale warto wiedzie¢, ze kazde
inne nowe technologie miaty niezwykle trudng droge wdrazania. | warto skorzysta¢ z doswiadczen, w jaki sposob
te trudnosci byty pokonywane.

Oby po wspoétczesnym ksztatceniu zawodowym pozostato w Polsce tak znaczace dziedzictwo, jak to przedsta-
wione na konferencji — w dokonaniach ludzi i w edukacyjnych instytucjach uzytecznych spotecznie przez diugie
dziesiatki lat... | tgczacych stare i nowe czasy pro publico bono.
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Dyrektor szkoty przywodca
edukacyjnym.

Czesc 3. Dyrektor szkoty liderem
bezpiecznej cyfrowe] szkoty

Matgorzata Rostkowska

W trzeciej czesci cyklu dotyczacego dyrektora szkoly jako jej lidera edukacyjnego skupimy sie na dyrektorze
jako przywddcy bezpiecznej, cyfrowej szkoty. W poprzednich czesciach oméwiono juz, jakie kompetencje musi
mie¢ dyrektor, jakie wartosci reprezentowac jako przywoédca edukacyjny w szkole i na czym powinien oprze¢
swoje dziatania, prowadzac szkote do przyszitosci, czyli do cyfrowej szkoly.

Dyrektor jest odpowiedzialny za bezpieczenstwo w szkole, ale czy jest Swiadomy, jakie zagrozenia moga czy-
hac na jego uczniéw ze strony technologii informacyjnych?

Dyrektor wie od lat, jak zabezpieczy¢ mtodziez w szkole np. przed pornografig rozprzestrzeniang w szkole
w postaci pisemek, a czy wie, co zrobi¢ z rozsytang w internecie?

Od poczatku istnienia szkoty grono pedagogiczne wiedziato, co robi¢ w przypadku, gdy jeden uczen bije sie
z drugim lub zneca nad nim, a co z cyberprzestepczoscig w szkole?
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| tak whasciwie, krok po kroku, mozna przesledzi¢ r6zne znane dotad zjawiska (nawet Scigganie zmienito
forme) bedace zagrozeniem dla uczniéw w szkole, ktére przybraly inng postac, a dyrektor, nie majac whasciwie
doswiadczen, musi zmierzy¢ sie z nimi czesto po raz pierwszy w swojej karierze.

Na poczatku kazdy z dyrektorow powinien zastanowi¢ sie i odpowiedzie¢ sam sobie na r6zne pytania zwig-
zane z bezpieczenstwem (cyfrowym) w swojej szkole, np.:"

 jak dbam o e-bezpieczenstwo w swojej szkole?

o wsrdd priorytetow ustalonych przez MEN na rok szkolny 2018/2019 znalazto sie nastepujace zagadnie-
nie: ,Rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniéw i nauczycieli. Bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie
z zasobow dostepnych w sieci.” Czy w nawigzaniu do przedstawionego powyzej priorytetu, przeprowadzono
w mojej szkole lekcje, pogadanke, dodatkowe zajecia z uczniami na temat cyfrowego bezpieczenstwa,
etycznych zachowan w sieci, praw autorskich, itp.?

e czy uczestniczytem (ja lub moja szkota) w jakims programie, ktérego celem byto podniesienie bezpieczen-
stwa cyfrowego uczniow?

e czy w mojej szkole prowadzi sie planowe szkolenia dla rady pedagogicznej, dotyczace zagadnien zwigza-
nych z zagrozeniami generowanymi przez nowe technologie?

e czy docierajg do mnie informacje dotyczgce zjawiska cyberprzemocy (agresji elektronicznej)?

» czy kiedykolwiek w mojej szkole zdarzyto sie, by kto$ wysytat za pomoca telefonu komoérkowego lub przez
internet ztosliwe uwagi, filmy lub zdjecia innych ucznidw (lub nauczycieli) bez ich pozwolenia?

» czy w mojej szkole w Szkolnym Programie Wychowawczym i Profilaktyki znajdujg sie tresci dotyczace zagro-
zen wynikajgcych z nowych technologii, w tym sposoby przeciwdziatania cyberprzemocy? Jak zadbalem
o to, by byly one znane spotecznosci szkolnej: uczniom, nauczycielom, rodzicom?

e Cczy w mojej opinii nauczyciele sg przygotowani, aby prowadzi¢ z uczniami rozmowy na temat zagrozen?

e czy kiedykolwiek w mojej szkole uczen rozmawiat ze mng o przemocy w sieci lub o tym, ze jej doSwiadczyt?

1 Wiekszo$¢ pytar powstata w oparciu o ankiete przygotowana przez Grazyne Gregorczyk — https://goo.gl/JwekfF.
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Dyrektor szkoty przywdédcg edukacyjnym

e czy uczniowie w szkole wiedzg, do kogo sie zwroci€ o pomoc w przypadku, gdyby stali sie ofiarg
cyberprzemocy?

e czyijak (dotychczas) zapobiegam, przeciwdziatam cyberprzemocy w swojej szkole?

e Czy znam organizacje, instytucje lub serwisy internetowe, ktdre udzielajg pomocy w sytuacjach zetkniecia sie
Z cyberprzemoca lub innymi zagrozeniami?

e czy moja szkota wspiera swoje dziatania profilaktyczne poprzez wspétprace z instytucjami i organizacjami
zajmujacymi sie profilaktyka z danego obszaru?

e czy moja szkota organizuje konferencje, imprezy okolicznosciowe, obchody, np. z okazji: Dnia Bezpiecznego
Internetu, Dnia Ochrony Danych Osobowych, Dnia Praw Cztowieka?

» czy w mojej szkole stosowane sg takze takie formy profilaktyki dotyczace cyberprzemocy i innych zagrozen,
jak: lekcje wychowawcze, spotkania ze specjalistami, rozmowy z pedagogiem, szkolenia rad pedagogicz-
nych, rozmowy z rodzicami?

* czy w mojej szkole prowadzone sa dziatania na rzecz pozytywnego wykorzystania TIK?

Ostatnie pytanie, przeciwstawne do wczesniejszych, opiera sie na zatozeniu, ze jesli pokaze sie uczniom wiha-
Sciwe, wartosciowe i dla nich sensowne zastosowanie uzywanych przez nich mediéw, to w mniejszym stopniu
bedg im przychodzity na mysl| (nie beda tez mieli na to czasu) zastosowania niewtasciwe.

Najwazniejsze wedtug mnie przestania dla dyrektora szkoty, ktéra ma byc¢ cyfrowa i bezpieczna zarazem:
1. Uczy¢€ sie.
2. By¢ tam, gdzie jego uczniowie.
3. Wspotpracowac z innymi dyrektorami i nauczycielami.
Uczy¢ sie

Uczenie sie przez cate zycie jest statym elementem egzystencji kazdego czlowieka. Wszyscy i stale muszg sie
uczy¢. Nauczyciele wtasnym przyktadem powinni pokazywac¢ swoim uczniom, ze stale sie ucza, a dla nauczycieli
i uczniéw wzorem w tym obszarze powinien by¢ ich dyrektor. Uczenie sie dotyczy wszystkich aspektow zycia,
w tym zarzgdzania szkotg. Dyrektor uczacy sie nowych rzeczy moze pokazac, ze jest zainteresowany sprawami
technologii i bezpieczenstwa. Osoba, ktora sie szkoli w r6zny sposob w placéwkach doskonalenia (np. w OEIiZK)
lub sama zdobywa wiedze (czyta, pozyskuje informacje z portali internetowych), rozmawia potem na ten temat
Z innymi nauczycielami i uczniami, dzieli sie opiniami i w ten sposéb ,widac¢”, ze sie danym zagadnieniem intere-
suje i w tym zakresie rozwija.
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Na poczatek proponuje dyrektorom wejscie na ponizsze strony i zapisanie sie na liste odbiorcow newslettera,
gdyz w ten sposob beda na biezgco informowani o waznych wydarzeniach:

+ Portal Cyfrowobezpieczni.pl?> — platforma ogdlnopolskiego projektu ,Cyfrowobezpieczni.pl — Bezpieczna
Szkota Cyfrowa”, realizowanego we wspétpracy ze szkotami od grudnia 2015 do grudnia 2018 roku. Jego
gldwnym elementem byly dziatania informacyjne, edukacyjne i motywujgce uczniéw, rodzicéw, nauczycieli
i dyrektoréw szkét do zdobycia wiedzy o cyberbezpieczenstwie. Na portalu warto zwréci¢ uwage na bogata
biblioteke materiatdw na temat cyberbezpieczenstwa oraz filmy instruktazowe, przygotowane dla uczniow
wszystkich poziomoéw nauczania.

« saferinternet.pl®-strona projektu realizowanego w ramach Polskiego Centrum Programu Safer Internet. Jego
celem jest zwiekszanie spotecznej Swiadomosci na temat zagrozen, jakie niosg ze sobg najnowsze techniki
komunikacji. Wsrod podejmowanych dziatan priorytetem jest edukacja, zaréwno dzieci, jak i rodzicow, a takze
podnoszenie kompetencji profesjonalistbw w zakresie bezpiecznego korzystania z internetu. Na stronie
mozna znalez¢ wiele przydatnych materiatow edukacyjnych (scenariusze zaje¢, poradniki, broszury, filmy
dla ucznidéw), raporty z badan itp. Dostepne sa tez informacje na temat realizowanych projektow i kampanii
spotecznych. Aktualnie mozna poznac¢ szczeg6ty dotyczace najnowszej kampanii ,Offline Challenge”. Moze
warto zareklamowacé te kampanie w swojej szkole?

 strona fundacji Dajemy Dzieciom Site dotyczaca bezpieczenstwa dzieci online* — sg tu przedstawiane
rézne zagadnienia zwigzane z zagrozeniami w sieci: szkodliwe tresci, takie jak pornografia czy sceny prze-
mocy, uwodzenie dzieci online i inne formy niebezpiecznych kontaktow, cyberprzemoc, seksting, uzaleznie-
nie od mediéw elektronicznych.

2 https//www.cyfrowobezpieczni.pl
3 https//www.saferinternet.pl
4 https;/fdds.pl/problem/bezpieczenstwo-dzieci-online
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Matgorzata Rostkowska

Dyrektor powinien skutecznie zachecac nauczycieli, aby interesowali sie zagadnieniami bezpieczenstwa cyfro-
wego. Jesli bedg mieli odpowiednig wiedze na ten temat, dyrektor szkoty bedzie miat pewnos¢, ze w sytuacji
trudnej nauczyciele szybko zareaguja i podejma wiasciwe kroki.

By¢ tam, gdzie jego uczniowie

Dyrektor (inni nauczyciele takze) powinien powsciggna¢ swojg, nieraz duzg nieche¢ do mediow spoteczno-
Sciowych i by¢ tam, gdzie jego uczniowie. Moze nie robi¢ tego oficjalnie pod swoim nazwiskiem i szyldem szkoty,
ale powinien wiedzie¢, co sie w takim medium dzieje, co moze sie dzia¢, nabra¢ doswiadczenia w poruszaniu sie
w danym Srodowisku, stosowaniu zabezpieczen i mie¢ wiedze o tym, jak sie tam zachowywac. Facebook jest na
pewno wszystkim znany, ale dzieci i mfodziez ciggle zmieniajg media. Dlatego uczniowie nie powinni wiedzie¢
0 obecnos$ci nauczyciela czy dyrektora w danym medium, chyba ze nauczyciel wykorzystuje je do celéw dydak-
tycznych. Wielu nauczycieli zaklada na Facebooku zamkniete grupy ucznidéw. Tworzg w ten sposéb miejsca,
w ktérym uczniowie pod swoim nazwiskiem dyskutujg, omawiajg rézne zagadnienia dotyczgce lekcji, a nauczy-
ciel zostawia tam dla nich materiaty do nauki. Ci nauczyciele, ktorzy tak wykorzystujg wtasnie Facebooka, sg
zadowoleni, bo uczniowie i tak tam sa, a dzieki grupom przynajmniej rozmawiaja na sensowne tematy. Niewiedza
w zabezpieczeniach wykazat sie dyrektor szkoty, ktéry kilka lat temu (sprawa byta gtosna w mediach) pokazat
wszystkim swoj profil na Facebooku. Zamiescit tam swoje zdjecie, na ktérym byt nagi, stat na rekach, a w kroku
miat tylko umieszczony bukiet roz. Ttumaczyt sie, ze to byt jego prywatny profil, ale wszyscy mogli go zobaczy¢.
Czegos$ zabraklo: wyczucia, wiedzy, rozsadku?

Czy nauczyciele i dyrektorzy znajg inne, popularne wsréd ucznibw media spotecznosciowe, jak Snapchat,
Instagram, Twitter? Czy wiedzg, co ich uczniowie tam robig?

Uczniowie tez coraz lepiej znajg zabezpieczenia i nauczyciel moze nie trafi¢ na grupe swoich podopiecznych,
ale moze zobaczy¢ innych, przekonac sie, czym ,zyje” dane medium i co moze pociggac tez jego uczniow. Kilka
lat temu podczas konferencji kolezanka pokazywata na Facebooku grupy gimnazjalne pod nazwa ,gimnazjalne
dupeczki”. Bardzo wiele gimnazjéw miato takie grupy. Rzadko byty one zabezpieczone przed dostepem obcych
i zaden dyrektor o takiej grupie nie wiedziat. Pamietam tez historie pewnej dyrektorki warszawskiego gimnazjum,
ktéra w jaki$ sposob trafita do grupy na Facebooku jednej z klas w swojej szkole. Gdy poczytata, o czym pisza
jej uczniowie, jakim jezykiem sie postuguja, byta zalamana. Nie mogta sie pogodzi¢ z zastang rzeczywistoscia.
Stwierdzita, ze tylko wychowanie moze co$ w tej sprawie pomaéc. Poczuta sie jednak bezradna, bo do wychowy-
wania uczniow ,przyktadata sie” przez cate swoje nauczycielskie zycie. Moze zacza¢ od nowa, moze od rodzicow,
a moze pogodzi¢ sie z tym i nic nie robi¢? To straszny dylemat, ale jesli znajdziemy sie tam gdzie uczniowie, to
przynajmniej mozemy podjgc¢ jakies dziatania i przy okazji wiemy, na co powinnismy by¢ wyczuleni.
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Wspébtpracowaé z innymi dyrektorami i nhauczycielami

Technologia wymusza wspétprace, bo nikt nie wie wszystkiego, a dynamika zmian jest nie do ogarniecia przez
jedna osobe. Sprawa bezpieczenstwa cyfrowego tez musi by¢ regulowana wspolnie przez spotecznos¢ szkolng.
Przykladem jest kwestia uzywania w szkole smartfonéw i stosowane dwa przeciwstawne rozwigzania:

» catkowity zakaz uzywania; czasem przynoszenia do szkoty; kary za wyciggniecie smartfona,;

e mamy swoje urzadzenia, ale uzywamy ich wtedy, gdy jest taka potrzeba; wiekszo$¢ nauczycieli w r6znych
chwilach korzysta edukacyjnie ze smartfondw przynoszonych przez uczniow.

W pierwszym przypadku mozemy nie obawia¢ sie widocznych oznak cyberprzemocy, bo nikt nikogo oficjalnie
nie nagra, ale tez nie mamy narzedzi wspomagajacych nas edukacyjnie: wyszukiwarki, arkusza czy kalkulatora.
Jednoczesnie urzadzenia do nagrywania i przesylania moga obecnie mie¢ takg forme i rozmiar, ze smartfon
nie jest juz potrzebny. Jesli uczen koniecznie chce nagra¢ nauczyciela lub kolege, to moze przyjs¢ z kamerka
w guziku, dtugopisie lub okularach.

W drugim przypadku korzystamy z urzadzen uczniéw w celach edukacyjnych, ale moga wystapi¢ trudnosci
z tym zwigzane. Mozemy miec tez problemy wychowawcze, gdy nauczyciel nie zapanuje nad klasa, ktéra zajmuje
sie czyms innym, niz zagadnienia omawiane podczas lekcji.

Czy w Panstwa szkole ten problem jakos rozwigzano? Co wolno, a czego nie wolno? Jak to jest zapisane/
usankcjonowane w szkolnym prawie? Jak egzekwowane sg zakazy? Przy takiej dyskusji warto skorzysta¢
z doswiadczen innych dyrektorow szkét.

W grudniu 2017 r. we Francji zakazano odgoérnie uzywania smartfonéw w szkotach, motywujac to w sposéb
nastepujacy: ,Zakaz uzywania telefonéw w szkotach powinien tez zminimalizowaé problem cyberprzemocy —
dzieci nie bedg nagrywac upokarzajgcych filmow i wrzucac ich do sieci, czy robi¢ zdjec¢ z ukrycia i szantazo-
waé swoich znajomych”>. W Polsce podobne zakazy prébujg wprowadzac dyrektorzy w statutach szkoét, ale, jak
mozemy przeczyta¢ w portalu prawo.pl, nie jest to postepowanie zgodne z prawems®.

5 M. Sewastianowicz, Zakaz przynoszenia komdrek do szkoty niezgodny z prawem, https://www.prawo.pl/oswiata/zakaz-przynoszenia-komorek-
do-szkoly-niezgodny-z-prawem, 135072.html
6 Tamze
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Nie wszyscy nauczyciele sg tez zwolennikami wprowadzania zakazéw. Nie ma jednoznacznej odpowiedzi,
jakie rozwigzanie bytoby najlepsze dla uczniow. Szkoly stosujg r6zne metody. Wiekszos¢ dodaje do swoich sta-
tutéw zapis, ze telefony komérkowe musza by¢ wytgczone podczas lekciji.

Taki zapis w statucie ma np. Il Liceum Ogélnoksztatcace z Oddziatami Dwujezycznymi im. Stefana Batorego
w Warszawie. Z kolei XIV LO im. Stanistawa Staszica w Warszawie pozwala na korzystanie z telefonéw oraz
innych urzadzen za zgoda nauczyciela prowadzacego lekcje. Zdarza sie jednak, ze dyrektorzy chca catkowicie
zabroni¢ przynoszenia telefonéw do szkoly. ,Zakazy uzywania komoérek w szkole spotykajg sie czesto ze zde-
cydowanym sprzeciwem ze strony opiekundw, ktorzy podkreslaja, ze muszg mie¢ kontakt z dzieckiem, mowi

prof. Antoni Jezowski, na podobny problem zwracajg réwniez uwage nauczyciele™.

Dalej czytamy na tym portalu: ,Konfiskata telefonu, moim zdaniem, jest nadmierng ingerencjg w prawo wia-
snosci. Kary naktadane przez nauczycieli powinny by¢ przemyslane i nies¢ ze soba walor edukacyjny. Problem
uzywania telefonow w szkole nalezatoby skonsultowac¢ z samymi uczniami, mogliby powiedzie¢, jakie zachowa-
nia im przeszkadzajg i to, co przede wszystkim powinno znalez¢ sie w zapisie statutowym o zasadach korzystania
z komoérek — komentuje prof. Jezowski®,

Przypominam sobie, jak jeden z pierwszych przypadkéw cyberprzemocy w szkole opisata dyrektorka, ktéra
rozwigzata ten problem w swojej placoéwce®. To byto co$ niebywatego — przed nig jeszcze nikt nie opisat takiej
sytuaciji i skorzystanie z jej sposobu postepowania wobec wszystkich: ofiary, Swiadkéw i rodzicow tego przestep-
stwa byto nie do przecenienia. Na jej przyktadzie mozna byto sie nauczy¢, ze w takich sytuacjach bardzo istotne
sq: szybkos¢, konsekwencja, zabezpieczenie dowoddéw, zaproszenie natychmiastowe rodzicow z dzie¢mi bez
podawania przyczyny do szkoty, konfrontacja w obecnosci rodzicoéw, czytanie przez sprawce swoich postéw na
gtos w obecnosci innych. Na co dzien utozona, grzeczna dziewczynka, dobra uczennica, nie byta w stanie prze-
czytac gtosno przy ofierze i rodzicach tego, co napisata o kolezance. To byt szok dla wszystkich i nikt nie miat
szans ,wymigac” sie z zaistniatej sytuaciji.

Podsumowanie

Zabezpieczenie szkoly przed cyberprzemocs i jej bezpieczne funkcjonowanie w cyberprzestrzeni jest diugim
procesem wychowawczym, dostarczaniem wzorOw przez postepowanie nauczycieli i rodzicow oraz przekazy-
wany system wartosci. Skupienie sie na zakazach i niekorzystanie z TIK podczas lekcji moze prowadzi¢ do
odwrotu od rzeczywistosci, tzn. nie widzimy, w jakim kierunku zmierza $wiat, co jest napisane w podstawach
programowych i w kierunkach realizacji polityki oswiatowej panstwa. Prowadzimy edukacje naszych uczniéw
w strone nieskutecznej fikcji.

Badz madrym i rozwaznym dyrektorem. Pracuj z innymi pedagogami nad przyszioscig szkoty i bezpieczen-
stwem swoich uczniéw.

7 Tamze
8 Tamze
9 M. Nowak, Stop cyberprzemocy!, Meritum nr 2 (17)/2010. Artykut mozna pobrac¢ na stronie http://meritum.edu.pl/artykuly/downloadart?id=417
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Technologia i bezpieczenstwo
Michat Grzeslak

Miatem sen, w ktérym widziatem, jak na tgkach za domem dzieci i roboty graty razem w pitke. Wtedy rozlegt sie
dzwiek budzika, otworzylem oczy. Sen bardzo mi sie podobat, chciatem dowiedzie¢ sie wiecej, wiec zaspanym
glosem powiedziatem do budzika — obudz mnie za dziesie¢ minut.

Czy to, co mi sie $nito, bedzie mozliwe jeszcze za naszego zycia? A moze technologicznie jest to mozliwe juz
dzis?

Obecnie na kazdym kroku mamy dostep do zaawansowanych
technologii, wystarczy wej$¢ do sklepu z zabawkami, aby
sie 0 tym przekona¢. W kazdym znajdziemy potke lub dziat
z zabawkami interaktywnymi oraz robotami. Oczywiscie nie
sg one tak zaawansowane, jak psy roboty czy humanoidalne
roboty kroczgce Atlas, prezentowane przez Boston Dynamics.
Sporo tych zabawek dysponuje jednak mozliwoscig ich
zaprogramowania, a czesc¢ zbiera dane o uzytkowniku. Jestesmy
zatopieni w technologii. Wiekszo$¢ z nas korzysta ze smartfonow
czy innych smartwatchy. Teraz trudno kupi¢ telewizor bez funkcji
smart. Dzi§ nawet zar6wki sg inteligentne. Sprébujmy wiec
zastanowi¢ sie, jaki wplyw na nasze bezpieczenstwo ma ta
wszechobecna technologia?
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PrzesledZzmy wplyw technologii na nasze codzienne zycie na prostym przykiadzie — drodze z domu do pracy
lub szkoty.

Technologia towarzyszy nam od samego poczatku dnia. Wstajemy rano, kiedy dzwoni budzik, dzis w wiek-
szosci przypadkow zastgpiony telefonem lub innym smart urzadzeniem z asystentem gtosowym, np. gtosnikiem
Amazon Echo Dot z Alexg na pokladzie.

Z takim asystentem wszystko wydaje sie by¢ tatwe. Wystarczy powiedzie¢ ,hej, Alexa, obudz mnie jutro o siod-
mej” i budzik zostaje ustawiony. Kiedy powiemy ,zapal Swiatto”, Swiatto sie zapala. Jesli powiemy ,potrzebuje cos
na kolacje”, za chwile dostawca przywozi nasze ulubione danie. Niestety Alexa jeszcze nie rozmawia po polsku,
cho¢ w Polsce jest dostepna.

Ostatnio w moim smartfonie zagoscit asystent Google. Moge go zapyta¢ o godzine, a kiedy pytam, czy pod-
czas wyjscia z domu bedzie mi potrzebny parasol, otrzymuje informacje o pogodzie. Moge poprosic¢ o poszukanie
dowolnej informacji w internecie czy wykonanie obliczen. Moge z jego pomocg sterowac¢ urzgdzeniami znajduja-
cymi sie w domu, wszystko za pomoca gtosu, po polsku i dziata. Nasi nowi cyfrowi asystenci zawsze sg chetni do
pracy, stuchaja, ucza sie nas, caly czas czekajg na nasze polecenia — po prostu idealny Swiat. Ale czy na pewno?
Gdzie jest granica miedzy wygoda a bezpieczenstwem?

W zeszlym roku pod nieobecnos$¢ whasciciela, taki asystent zorganizo-
wat sobie o drugiej w nocy gtosng impreze. Nie wiadomo co poszio nie
tak. Inny przypadek — w pewnej rodzinie mata dziewczynka podpatrzyta,
jak rodzice za pomoca asystenta robig zakupy przez internet. Kiedy byta
sama w pokoju powiedziata ,Alexa, poprosze domek dla lalek i dwa kilo
ciasteczek”. Nastepnego dnia zaméwione towary przyjechaty do domu.
Mina rodzicow — bezcenna. Ale to nie koniec historii, bo dumni rodzice
pochwalili sie kreatywnoscig corki znajomym. Informacja dotarta do tele-
wizji. Podczas programu na zywo redaktor opisat catg sytuacje méwiac:

W cyfrowej szkole
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| rezolutna dziewczynka powiedziata wtedy: Alexa chce domek dla lalek...! W tej samej chwili w wielu domach
cyfrowi asystenci zareagowali na stowo klucz — byt to najlepszy dzien w historii sprzedazy u producentéw i dostaw-
cow domkéw dla lalek.

W koncu wstatem, wigczytem telewizor, aby postuchaé¢ co nowego w polityce, a tam jakis dziwny prezenter
w szarym garniturku opowiada, ze w zasadzie to on fizycznie nie istnieje, ale za to jest pierwszym wirtualnym
prezenterem chinskiej telewizji. Jego wyglad fizyczny powstat w efekcie zeskanowania prawdziwego redaktora
i teraz moze powiedzie¢ wszystko, co mu sie napisze. Pomyslatem wtedy, ze to moze by¢ chyba dos¢ niebez-
pieczne, skoro dopiero po chwili zorientowatem sie, ze prowadzgcy program jest sztuczny. Co bedzie za kilka lat,
kiedy technologia zostanie udoskonalona?

Udreczony mysla, ze za chwile nauczycieli w szkotach zastapig awatary, postanowitem wyjs¢ jeszcze przed
praca do pobliskiego parku i chwile pobiega¢. Tam przynajmniej powinienem mie¢ spokoj od technologii.

Natozytem stuchawki, chwile powalczytlem z przewodem, wsunatem kasete i nacisnagtem przycisk play swo-
jego walkmana. Zdziwieni? Kto dzi$ uzywa walkmana? Dzi$ juz wiekszo$¢ z nas o nich nie pamieta, to odlegta
prehistoria, jakies 20 lat wstecz. Dzi$ mamy muzyke dostepng w telefonie i nie musimy walczy¢ z kabelkami od
stuchawek, bo one taczg sie ze smartfonem bezprzewodowo. A swojg droga ciekawe, czy kto$ inny nie moze
podiaczy¢ sie do mojego urzadzenia swoimi stuchawkami i dowiedzie¢ sie, o czym rozmawiam.

Dotartem do parku, sprawdzitem na Endomondo, ze juz mam
za sobg 700 metréw truchcikiem i wtedy pomyslatem — alez jestem
szczesliwy bez tej calej technologii. Po wejsciu do parku poczu-
tem sie troszke niepewnie, bo jako$ pusto w nim byto o tej porze.
Po chwili wrécito poczucie bezpieczenstwa, bo dostrzegtem na latar-
niach kamery miejskiego monitoringu. Widziatlem ostatnio w interne-
cie reportaz z centrum monitoringu miejskiego, w ktérym straznicy
opowiadali, jak przegladajg dziesiatki monitoréw i prébujg na nich
wypatrze¢ niebezpieczne sytuacje w miescie i zareagowac na nie. W
reportazu zostat tez pokazany system monitoringu stosowany w Pan-
stwie Srodka. Jacy tam ludzie muszag by¢ szczesliwi i bezpieczni.
Kamery $ledzg ruch samochodéw i pieszych, a jesli system rozpozna
poszukiwane auto lub osobe, od razu wszczyna alarm. Szkoda, ze u nas tak to jeszcze nie dziata. A moze jednak
dziata? Kto, gdzie i kiedy moze zobaczyc, gdzie bytem i czy to jest dla mnie bezpieczne?
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Niewazne, pobiegtem dalej. Jak dobrze, ze nikt mnie nie widziat, bo przez to bieganie sp6znitem sie do pracy,
ale na szczescie udato mi sie wyttumaczy¢ przed kadrowg korkami w miescie. Po godzinie dostatem pod postem
z treningu pierwszego lajka — od dyrektora. Nastepnym razem lepiej sie zastanowie, co publikuje w sieci, moze
opublikuje tylko zdjecie? Pod nim przeciez bede mogt napisac, ze to bylo w sobote i ukryje wagary.

W pracy znalezliSmy stare zdjecia z naszej kon-
ferencji, mielismy ustali¢, kiedy i gdzie sie odbyia.
Na szczescie nikt nie usunat z pliku danych EXIF,
wiec nie byto zadnego problemu z ustaleniem daty
i lokalizacji.

Jakie to szczescie, ze dzi$ w telefonie mam GPS
i nawigacje. Moge ja wiaczy¢, telefon schowac do
kieszeni, a i tak wiem, ktéredy jechac. Korki, kon-
trole drogowe, fotoradary mi nie straszne, wszak
korzystam z dobrodziejstwa ,chmury”. W korficu wiem
gdzie jestem i gdzie bytem. Ciekawe tylko, czy jestem
jedynym, ktory to wie?

Wracajgc do domu przejezdzatem obok szkoty
pracujgcej na drugg zmiane, dlatego byto widac, ze
i tu technologia zagoscita na dobre — wszedzie Swie-
city projektory. W jedne sali byto wida¢ kodowanie,
w innej Kahoota, a w trzeciej odbywala sie praca
w chmurze Office 365 — czyli i z RODO sobie pora-
dzili. Juz nie stycha¢ skrzypienia kredy po tablicy. Cie-
kawe co zrobig, jak im prad wytaczg — pomyslatem.

Kiedy wrdcitem do domu usiadtem w fotelu, zajrzatem do Facebooka, a tu niespodzianka — znajoma z pracy
jakies$ dziwne zdjecia publikuje. Okazato sie, ze miata wkamanie na konto i kto$ przejat jej tozsamose. lle byto
zabawy z odzyskaniem profilu, bo okazato sie, ze konto email rowniez zostalo przejete. Za odzyskanie konta
trzeba byto uisci¢ optate ale w koncu sie udato. A wystarczyto bardziej dba¢ o swoje hasta.
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Chciatem jeszcze co$ sprawdzi¢ w sieci, ale chyba wczesniej wykrakatem — stracitem dostep do internetu.
Okazato sie, ze sieci nie byto kilka dni w catym miescie, bo bezdomni weszli do jednego z pomieszczen technicz-
nych pod trasg S8 i przy probie ogrzewania spalili Swiattowody wielu operatoréw.

Wyjatem telefon i powiedziatem ,Ustaw budzik na si6dmg”. Potozytem sie spac, z nadzieja, ze znowu przysni
mi sie co$ ciekawego.

Jaki jest morat tej krétkiej historii? Nasze bezpieczenstwo jest juz nierozerwalnie zwigzane z technologia, kté-
rej na co dzieh nie zauwazamy. Korzystamy z ustug w chmurze, bankowosci elektronicznej, smartfonéw, sztucz-
nej inteligencji. Mamy dostep do niezmierzonej ilosci danych, musimy sie w tym Swiecie odnalez¢, a z technologii
korzysta¢ z petng Swiadomoscia, uwzgledniajgc zaréwno jej zalety, jak i wady. A co najwazniejsze — musimy
przygotowac¢ naszych uczniéw do zycia w Swiecie, ktérego jeszcze nie ma. PowinniSmy na nowo zastanowic sie,
co dzis jest wiedzg elementarng, czego powinnismy wymagac od naszych uczniéw, majac na uwadze wyktadni-
czy przyrost technologii. Moze sie bowiem okazac¢, ze wymagamy wiedzy i umiejetnosci zupetnie nieprzydatnych,
a o tym, co jest niezbedne i potrzebne, co stanowi podstawe do funkcjonowania w otaczajgcym nas Swiecie,
nawet nie wspominamy.
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Zdjecia pochodzg z serwisu PIXABAY oraz archiwum autora.

Co potrafig roboty Boston Dynamics:

* Robot Atlas — https://youtu.be/LikxFZZ0O2sk

» WspOipraca robotéw — https//youtube/wXxrmussgq4E

» Praktyczne zastosowanie robotow — https://youtu.be/wND9goxDVrY

* Monitoring w Chinach — https:/youtu.be/09Hec30FzJI

W cyfrowej szkole



Mazowiecka szkota uczy
nowoczesnie” — sprawozdanie

z konferenc]

Dorota Janczak

Od wrzesnia do grudnia 2018 roku O$rodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie
we wspétpracy z Urzedem Marszatkowskim Wojewddztwa Mazowieckiego zorganizowat serie konferencji dla
nauczycieli pod hastem Mazowiecka szkotfa uczy nowoczesnie.

W ramach tych spotkan odwiedziliSmy sze$¢ miast, prezentujac w nich nasze propozycje na wykorzystanie
nowych technologii. Przy organizacji wydarzen zalezato nam nie tylko na ciekawych tematach, ale takze interesujg-
cym sposobie prezentowania tresci. Dlatego tym razem w czesci konferencyjnej spotkania postawiliSmy na formute
znang z konferencji TED, taczacg w sobie elementy technologii, rozrywki i designu, aby w angazujacy sposob prze-
stawiac ,idee warte propagowania”, w tym przypadku mozliwosci, jakie wnosi do szkoty stosowanie TIK. Mowilismy
0 wykorzystaniu nowych technologii na réznych przedmiotach oraz nowatorskiego podejscia do stosowania ich
w nauczaniu. PokazaliSmy w praktyce, jak TIK utatwia prace nauczyciela, jakie nowe mozliwosci otwiera w szkole.
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Pani Marszatek Elzbieta Lanc Pan Marszatek Rafat Rajkowski

Poszczegdlne edycje konferencji w kolejnych miastach zaszczycili swojg obecnoscig cztonkowie Zarzadu
Wojewddztwa Mazowieckiego — Pani Marszatek Elzbieta Lanc oraz Pan Marszatek Rafat Rajkowski. Na kazdej
konferencji byli obecni dyrektorzy lub przedstawiciele Delegatur Urzedu Marszatkowskiego: Rafat Woznowski
(Dyrektor Delegatury w Ciechanowie), Mariusz Popielarz (Dyrektor Delegatury w Ostrotece), Tomasz Kominek
(Dyrektor Delegatury w Ptocku).

Adolf Krzeminski (Urzad Marszatkowski), Daniela Przedstawiciele OEIliZK
Bednarczyk (MSCDN), Jan A. Wierzbicki (OEIiZK)
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Dorota Janczak

Mazowieckie Samorzgdowe Centrum Doskonalenia Nauczycieli oraz Centrum Ksztalcenia Zawodowego
i Ustawicznego udostepnity swoje siedziby zapewniajgc w ten sposéb wsparcie logistyczne konferenciji.

W ramach wydarzenia zaproponowalismy takze warsztaty z elementami escape room, w czasie ktorych
uczestnicy mogli doswiadczy¢ zaréwno wielu emocji, jak i zdoby¢ cenng wiedze i umiejetnosci dotyczace wyko-
rzystania nowych technologii w szkole. Ich zadaniem byto uwolnienie nie tylko siebie, ale takze innych nauczycieli

Mazowsza, uwiezionych przez pragnacych korzystania z TIK na lekcjach uczniéw-zombie. Rozwigzujgc kolejne
zagadki, pokazujac, jak potrafig wykorzysta¢ do nauki nowe technologie, nauczyciele zdobywali kolejne elementy
hasta, by na koniec otworzy¢ wirtualny zamek i uratowaé wszystkie mazowieckie szkoty.

Udziat w wydarzeniach byt bezptatny, a dodatkowo kazdy z ponad szesciuset uczestnikow otrzymat w materia-
tach konferencyjnych dwa pierwsze numery nowego kwartalnika W cyfrowej szkole wydawanego przez OEIiZK.
Uczestnicy konferencji pozyskali takze informacje o wparciu, jakie przygotowat dla nauczycieli wojew6dztwa
mazowieckiego nasz Osrodek w zakresie wykorzystania nowych technologii w szkole, czyli o r6znorodnych szko-
leniach zaréwno stacjonarnych jak i online, sieciach wspétpracy, indywidualnych lub grupowych konsultacjach itd.
W zwigzku z tym, ze konferencje cieszyly sie duzym zainteresowaniem, a Osrodek ma wiele ciekawych rozwigzan
do podzielenia sie z nauczycielami, na poczatku przysztego roku planowana jest nastepna edycja konferenciji.

Na zakonczenie kilka dodatkowych zdje¢ z ostatniej konferencji Mazowiecka szkota uczy nowoczesnie, ktéra
odbyta sie 5 grudnia w Warszawie.

W cyfrowej szkole



Druga Krajowa

Konferencja Scientix
 Dobre praktyki STEM”

Elzbieta Kawecka

Po raz kolejny mieliSmy okazje gosci¢ nauczycieli przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych z catej Polski,
zainteresowanych udziatem w wydarzeniach realizowanych w ramach projektu Scientix. W dniach 23-24 listopada
2018 w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie odbyta sie 2. Krajowa Kon-
ferencja Scientix Dobre praktyki STEM, zorganizowana przez Instytut Geofizyki PAN we wspétpracy z OEIiZK.
Wzieto w niej udziat ponad 100 os6b z calej Polski oraz przedstawicielki European Schoolnet z Brukseli.

Konferencje prowadzita dr Agata Gozdzik z Instytutu Geofizyki PAN — koordynatorka Krajowego Punktu
Kontaktowego Scientix oraz wielu miedzynarodowych projektéw edukacyjnych: Edu-Arctic (https:/edu-arctic.eu),
ERIS (https//eris-project.eu), EDUSCIENCE (http://eduscience.pl).
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Uroczyste otwarcie konferenciji przez dr Aguede Powitanie uczestnikow i zaproszonych gosci —
Gras-Velazquez z European Schoolnet z Brukseli, dr Jan A. Wierzbicki, dyrektor OEIliZK
koordynatorke projektu Scientix

Pierwszego dnia konferencji uczestnicy wystuchali ciekawego wyktadu Tajemnicze wnetrza lodowcow
prof. Piotra Gtowackiego z Instytutu Geofizyki PAN oraz obejrzeli prezentacje Scientix w pigufce przedstawiong
przez dr Agate Gozdzik.

Prof. Piotr Gtowacki wprowadza uczestnikow Dr Agata Gozdzik omawia dziatania i sukcesy
w tematyke lodowcow spotecznosci Scientix (fot. Piotr Stankiewicz)
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Dwie sesje warsztatowe byly okazjg do poznania innowacyjnych rozwigzan, projektéw, narzedzi TIK i r6znych,
ciekawych przyktadéw nauczaniu przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych. Pierwszego dnia nauczyciele
mogli wybra¢ dwa sposrdd nastepujacych warsztatow:

* Nowa forma przekazu informacji o otaczajgcym nas Swiecie (reportaz multimedialny w Sway) —
Izabela Rudnicka, OEIliZK

e Co wisi w powietrzu? — Renata Sidoruk-Sotoducha, OEIiZK
e Arktyka i badania polarne dla edukacji — projekt EDU-ARCTIC — Agata Gozdzik, Instytut Geofizyki PAN

e Pokochajwode i badaj jak zmienia sie Swiat — Magdalena Kotodziejska i Zdzistaw Nitak, Akademia Pedagogiki
Specjalnej im. M. Grzegorzewskiej w Warszawie, Fundacja GAP Polska

* Filmy science-fiction na lekcjach przedmiotow Scistych — Ryszard Markowicz, Ambasador Scientix

e STEAM: Od Scientix-u do Europeany — nowe technologie, nowe tresci i przestrzenie do nauki —
Malgorzata Zajgczkowska, Ambasador Scientix

« Nowe technologie w Escape Room — Elzbieta Prytowska-Nowak, Izabela Rudnicka, OEIiZK
e Smartfony i tablety na lekcji fizyki — Elzbieta Kawecka, Ambasador Scientix, OEIiZK

*  Wykorzystywanie wynikéw badan naukowych w praktyce szkolnej — projekt ERIS —
Piotr Stankiewicz, Instytut Geofizyki PAN

e Gamifikacja, czyli jak uatrakcyjni¢ lekcje — Anna Wielgopolan, Instytut Geofizyki PAN
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Wstep do warsztatu Nowe technologie w Escape Room

Drugi dzien konferencji rozpoczat wyktad koordynatorki Scientix dr Aguedy Gras-Velazquez z European
Schoolnet Collaboration and the fear of losing oneself, zachecajgcy nauczycieli do pozbycia sie obaw przy wza-
jemnej wspétpracy i dzieleniu sie swoimi pomystami.

Wyktad dr Aguedy Gras-Velazquez Collaboration and the fear of losing oneself,
ttumaczony na jezyk polski.

Duzym zainteresowaniem cieszyla sie Gietda pomystéw i dobrych praktyk, ktéra sktadata sie z prezentaciji
plenarnych oraz posteréw i stoisk, przy ktérych mozna byto zapozna¢ sie z pomystami i porozmawia¢ z autorami
prezentowanych projektow.

W cyfrowej szkole



Druga Krajowa Konferencja Scientix ,Dobre praktyki STEM”

Grywalizacja w nauczaniu matematyki — Anna Sutek, Nocny Festiwal Nauki
Ambasador Scientix, Zespot Szkét Elektronicznych
i Licealnych, Warszawa
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Czekoladowy Uktad Okresowy na stoisku Portrety uczonych namalowane przez uczniéw —
przygotowanym przez Malgorzate Zajgczkowska stoisko Zespotu Szkot Integracyjnych z Biategostoku
i zespot nauczycieli Zespotu Szkét Integracyjnych

z Biategostoku

Nietypowe nauczanie przyrody — Matgorzata Fragment stoiska Wioletty Gotaszewskiej,
Sadowska, SP nr 2 z Grodziska Mazowieckiego SP im. B. Prusa w Poswietnem (fot. Piotr Stankiewicz)
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Elzbieta Kawecka

W drugim dniu konferencji podczas kolejnej sesji warsztatowej nauczyciele wybierali jeden z zaproponowanych
warsztatow:

e Proste symulacje w programie Snap! podobnym do Scratcha — Witold Kranas, OEIliZK
« Nowe technologie w Escape Room — Elzbieta Prytowska-Nowak, Agnieszka Halicka, OEIiZK

* Lekcje z wykorzystaniem zasobow GolLab — podejscie praktyczne — Malgorzata Mastowska,
Il LO im. M. Kopernika w Kaliszu, ambasador projektu GoLab

e Misja na Marsa — Malgorzata Kotodziejska, Esero Polska, Centrum Nauki Kopernik

e Innowacje STEM w edukacji wczesnoszkolnej i nie tylko — Sylwester Zasonski, Ambasador Scientix

Roboty w edukacji wczesnoszkolnej na warsztacie

Testowanie tazika zbudowanego przez uczestnikéw o
Sylwestra Zasonskiego

warsztatu Misja na Marsa

Konferencje zakonczyto podsumowanie dyskusji okragtego stotu dotyczgcych polecanych narzedzi TIK, roz-
woju zawodowego nauczycieli, skutecznego fgczenia badan naukowych z praktyka szkolng oraz edukacji poza
murami szkoty.
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Duze zainteresowanie i aktywnos$¢ uczestnikdw, bogaty program oraz mita atmosfera sprzyjajaca wspétpracy
nauczycieli STEM z catej Polski, to gwarancja ogromnej wartosci edukacyjnej tego wydarzenia oraz zacheta
do organizacji podobnych konferencji w przyszto$ci. Zachecam do przeczytania relacji z pozostatych wydarzen
Scientix, opisanych na stronie Krajowego Punktu Kontaktowego — http:/scientix.pl/category/relacje.

W cyfrowej szkole



Il Forum Aplikacji
| Glier Mobilnych

Elzbieta Prytowska-Nowak

Gry i aplikacje mobilne sg bardzo popularnym medium. Informacje o tym, jak je przygotowac i jak z nich
korzystaé, ciesza sie duzym zainteresowaniem szczego6lnie wsréd mtodych ludzi. 4 pazdziernika 2018 roku
w Warszawie odbyt sie juz po raz trzeci minifestiwal, zorganizowany przez Fundacje Cultural Shock oraz miasto
stoteczne Warszawa. W miejscu spotkania, ktorym byta przestrzen Facebooka', odbyty sie warsztaty, prezentacje
i dyskusje.

Przyktadowe tematy prezentacji dotyczyly miedzy innymi zagadnien:
» Jak zrobi¢ aplikacje, ktéra zmieni zachowania i zbuduje nawyk?
e Czytam — wspieram. Aplikacja Wolne Lektury.pl

» Tworzenie gry mobilnej bez kodowania
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Wsrod dyskusji pojawity sie tematy:

e Co psychologia méwi o grach komputerowych i ich uzytkownikach?

Podstawa wymiany opinii byta rozmowa z doktorem Maksymilianem Bieleckim, psychologiem, neurokognity-
wistg z Katedry Psychofizjologii Proceséw Poznawczych na Wydziale Psychologii SWPS.

» Dlaczego nie wykorzystujemy grywalizacji, storytellingu i aplikacji w dziataniach spotecznych?

Prezentacja roznych perspektyw widzenia najnowszych trendéw angazowania ludzi do dziatan w kontekscie
zaangazowania w sprawy publiczne.

Podczas wydarzenia promowane byly wybrane aplikacje i gry mobilne wspierajgce nauke programowania,
stuzgce tworzeniu multimediéw na smartfonie i tablecie poprzez rysowanie, edycje zdje¢, grafik, giféw, tworzenie
animacji poklatkowych, wspierajgce tworzenie cyfrowych opowiesci, a takze urozmaicajgce zajecia. Przyktadowe
Z nich to:

» Scottie Go —gra do nauki programowania, w ktérej wykorzystywana jest aplikacja mobilna, zadania o réznym
poziomie trudnosci, kartonowe klocki stuzace do uktadania programéw. Aplikacja jest darmowa do pobrania
w sklepie internetowym, natomiast klocki trzeba kupic.

* Encode — mobilna aplikacja edukacyjna przeznaczona do nauki programowania w popularnym jezyku
JavaScript (JS).

« ScratchJdr — aplikacja, dzieki ktérej mozna w przystepny sposob rozpocza¢ nauke programowania; nie
wymaga pisania kodu; wykorzystuje proste ,klocki” (bloki) imitujgce fragmenty kodu. Nie wymaga umiejetnosci
czytania i pisania, przeznaczona dla przedszkolakéw.

e Thinglink — w aplikacji mozemy przeksztailci¢ dowolny obraz w interaktywng grafike, dodajgc nagrany
dzwigk, link do filmu lub witryny internetowe;.

* QR Code Reader — skaner kodéw QR, pod ktérymi kryje sie przygotowany wczesniej materiat dydaktyczny,
np. test lub quiz, ktéry mozna rozwigzywac na smartfonie w trakcie zajec.

1 Przestrzen from facebook — miejsce organizowania szkoler dla oséb wkraczajacych na rynek pracy, przedsiebiorcédw, organizacji spotecznych.
Wiecej informacji na stronie — https://przestrzen.fo.com/pl
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Elzbieta Prytowska-Nowak

» Padlet — cyfrowa tablica, na ktérej mozna tworzy¢ grupowe projekty; cztonkowie grupy wspétdzielg
tablice (padlet), na ktorej zamieszczajg projektowe materiaty: pliki wideo, dokumenty tekstowe, wpisy lub
komentarze. Tresci mozna edytowac i komentowa¢ w czasie rzeczywistym.

Inne propagowane wsrdd uczestnikow forum aplikacje i pomoce do nauki programowania, to: Ozoboty (minia-
turowe roboty), Light Bot: Code hour, Grasshopper: Learn to Code, Tynker, Pocket Code, Codemurai — Learn
Programming; uzyteczne w edukacji medialnej i ogoélnie pracy edukatorskiej: Kahoot!, Edpuzzle, Motion Stills,
Stop Motion Studio, HP Reveal.

Game hook - czyli dlaczego gramy? to przyktad warsztatu, w ktérym mogli uczestniczy¢ stuchacze zainte-
resowani tworzeniem gier lub ich projektowaniem. Podczas zaje¢ uczestnicy dowiedzieli sie, co sprawia, ze gra
jest wciggajgca i wzbudza emocje, jaka jest definicja gry i historia gier komputerowych, dla kogo projektuje sie gry.

Szczeg6towe informacje na temat Il Forum Aplikacji i Gier Mobilnych mozna znaleZz¢ na stronie
https://fam.cultureshock.pl/pl.

Matgorzata Rycharska — prowadzgca warsztaty Game hook — czyli dlaczego gramy?
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Sylwia Zdtkiewska — prowadzaca warsztaty Projektowanie gier mobilnych

W cyfrowej szkole



Il Kongres Edukacji Medialnej

Il Kongres Edukacji Medialnej

Izabela Rudnicka

Kongres Edukacji Medialnej umozliwia spotkanie réznych srodowisk zajmujacych sie edukacjg medialng albo
wykorzystujacych media jako narzedzia. Jego celem jest debata nad wplywem mediéw i nowych technologii
informacyjno-komunikacyjnych na r6zne sfery zycia cztowieka. Il Kongres odbyt sie w dniach 25 i 26 pazdziernika
2018 roku w Gdansku oraz w Gdyni. Tegoroczna konferencja skupiata sie na roli edukacji medialnej w $wiecie
cyfrowego konsumpcjonizmu.
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Pierwszego dnia spotkali sie zainteresowani tematem: teoretycy z praktykami, uczniowie i nauczyciele
z naukowcami oraz wszyscy, dla ktoérych kazda forma edukacji medialnej jest istotnym elementem rozwoju
mtodego pokolenia, Swiadomego swoich wyboréw i dziatan, takze we wszechobecnej cyberprzestrzeni. Punktem
wyj$cia do dyskusiji byto gléwne hasto konferencji Rola nowych technologii w Swiecie cyfrowego konsumpcjonizmu.
W panelowych spotkaniach, prezentacjach i dyskusjach w réznym stopniu uczestniczyli badacze, praktycy,
tworcy, miodziez licealna.

Zwrécono uwage na podstawowe zadania edukacji medialnej, taczace podniesienie umiejetnosci cyfrowych
zjednoczesnym rozumieniem zasad ich dziatania. Potozono nacisk na paradoks zwigzany z nowymi technologiami:
z jednej strony sprzyjaja one demokratyzacji, z drugiej, dzieki zaawansowanym i nowoczesnym technikom
obliczeniowych, stajg sie narzedziem inwigilacji i manipulacji.

Podkreslano, ze edukacja medialna zapisana w tresci podstawy programowej w czteroletnim liceum jest
niezbedna w Kksztatceniu podstawowych kompetencji TIK i wychowaniu uczniéw do wiasciwego odbioru
i wykorzystania mediéw (takze cyfrowych). Jednoczesnie wskazano przydatne dla nauczycieli materiaty na
otwartych licencjach, przygotowane w ramach réznych projektéw i dostepne na stronach stowarzyszen oraz
instytucji edukacyjnych. Podczas konferencji prezentowano r6zne dziatania wspomagajgce nauczycieli, szukano
takze sposobu na przywrécenie do podstawy programowej whasciwej formuly edukacji medialnej i cyfrowe;j.

Bardzo wazny byt panel dyskusyjny Jak budowac¢ demokracje w czasach manipulacji i fake news? Podkreslono
w nim problem weryfikacji informaciji, ktérej nadmiar powoduje zagubienie odbiorcéw. W wielu krajach europejskich
juz od najmiodszych klas wprowadza sie umiejetnos¢ krytycznej analizy tresci znalezionych w sieci.

Roéwnie inspirujacy byt panel ,Dane, wszedzie dane!”. Co wiedzg o nas algorytmy i co my powinniSmy o nich
wiedzie¢? Skupiono sie w nim nad kwestig zmiany sposobu myslenia o mediach cyfrowych jako jedynym
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Izabela Rudnicka

zrodle informacji i wiedzy. Dyskutowano takze o zmianie schematow komunikacji poprzez rozwoéj kompetenciji
medialnych i cyfrowych. Zastanawiano sie nad tgczeniem sit wielu podmiotéw edukacyjnych, w tym edukacji
formalnej i nieformalnej, w celu podniesienia efektywnosci pracy z uczniem. Zauwazono, ze duze oczekiwania
wobec Internetu, jako miejsca demokratycznych dziatan i wypowiedzi, nie do konca sprawdzity sie w praktyce.
Na koniec zaproponowano wigczenie do wspolnych dziatan grup teoretykéw i praktykéw, ostrzegajgc przed
izolowaniem sie i poszukiwaniem odrebnych rozwigzan'.

System oznaczania aktywnosci uzywany w mediach spotecznosciowych (tak dziatajg m.in. grupy tematyczne)
spowodowat podziaty, ktére znacznie utrudniajg dostep do réznych obszaréw informacji, wspotprace,
uaktywnienie jednostek i promocje praktycznej wiedzy. Dyskutowano nad szansa realizacji projektow przez
nauczycieli-animatorow wtgczajacych nowe formy pracy, uczenia sie i zastosowania nowych mediéw, w grupach
miedzyprzedmiotowych.

Kolejne sesje Kongresu uzupetnialy obraz wykorzystania mediéw w pracy z mtodziezg. Grzegorz Ptaszek
z Polskiego Towarzystwa Edukacji Medialnej i Akademii Gorniczo-Hutniczej zwrdcit uwage na role krytycznego
myslenia w zdobywaniu kompetencji informacyjnych i medialnych. Jego zdaniem, pomagajg one w rozwoju
innych umiejetnosci: wspotpracy czy programowania.

Wiele miejsca poswiecono bezpieczehstwu miodych uzytkownikdw sieci w cyberprzestrzeni, gtéwnie
aktywnosci w grupach réwiesniczych. Dotyczy to zaréwno akcji prywatnych, jak i spotecznych — zwigzanych
z aktualnymi trendami. Czesto grupy te uzywajg manipulacji, aby osigga¢ zamierzony cel. Dziatania te oméwione
zostaly podczas trzech wystapien: Mowa nienawisci, troling, hejt w mediach spotecznosciowych jako forma
manipulacji spotecznej dr Barbary Stanistawczyk (UKSW), Kampanie spofeczne jako narzedzie przeciwdziatania
niepozgdanym zjawiskom w Sieci — proba systematyzacji problemu dr Magdaleny Pataj (UMCS), Jak wprowadzac
procedury reagowania na zagrozenia on-line w szkole, zeby nie pozostaty tylko na papierze? Macieja Sopyto oraz
w omoOwieniu badan na temat przekazu w sieci: Od komentarza do oswiadczenia — jak wypowiedzi w mediach
spotecznosciowych ksztaftujg rzeczywistos¢ Barbary Man (Bonjour Interactive Agency). Podczas dyskusji
wskazano niepozgdane zjawiska, role i zakres oddziatywania grup rowiesniczych oraz koniecznos$¢ dostosowania
edukaciji do zmian obszaru pracy mediéw.

Wystagpienia Nowe spojrzenie na przekaz w reportazu multimedialnym — edukacja interaktywna lzabeli
Rudnickiej (OEIliZK w Warszawie) oraz Cyfrowe zaangazowanie. Reportaz interaktywny w polskiej przestrzeni
medialnej Grzegorza Zyzika (UO) dotyczyly metod pracy aktywizujacych uczniéw oraz wykorzystania r6znorodnych
narzedzi m.in. do tworzenia i publikacji projektow w celu wtasnego rozwoju.
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Wystgpienia oparte na badaniach: Splatajgc lidera medialnego Michata Patasza (UJ), Wikifikacja wiedzy,
pamiec cyfrowa oraz Datafikacja komunikacji. Od Wikileaks do transhumanizmu dr Anny Maj (US) wskazywaly,
jak wazne jest przygotowanie nauczycieli do procesu zmian, umiejetne i krytyczne wykorzystywanie zasobow
w dziataniach dydaktycznych.

Bardzo interesujgca byta gra z wykorzystaniem stanowisk doswiadczalnych Centrum Nauki ,Experyment”
w Gdyni zaproponowana na rozpoczecie drugiego dnia konferencji. Podsumowaniem byt quiz przygotowany
w aplikacji Kahoot, sprawdzajgcy zaangazowanie nauczycieli w proces wprowadzania technologii na zajecia
w madry i bezpieczny sposaéb.

Pojawita sie takze propozycja modelu szkoty odpowiedzialnej cyfrowo, ktéra dba o rownowage korzystania
z technologii, a takze dziatania poza siecig, pozwala razem pracowac i dbac¢ o siebie. Maciej Debski z Fundaciji
,Dbam o moj zasieg” przywotat potrzebe wspoétpracy z nauczycielami i rodzicami w realizacji wszystkich
programow szkoty.

Na zakonczenie pragne przedstawi¢ kilka refleksji. Zmieniajace sie mozliwosci technologiczne mediéw
umozliwiajg tworcom tresci z catego Swiata na docieranie do rozlegtej publicznosci, a narzedzia Web 2.0 wspierajg
nadal wiekszg ,demokratyzacje” poprzez tworzenie sie spotecznosci wirtualnych. Nalezy zatem zadbac, aby
mtode pokolenie byto Swiadome tych proceséw. Zdobycie medialnej praktyki tworzenia wiasnych komunikatéw,
pozwala rozwija¢ kompetencje krytycznego odbiorcy. Warto zdoby¢é umiejetnosci tworzenia materiatéw multi-
i hipermedialnych przy uzyciu popularnych w obecnie metod i narzedzi. Wigczenie edukacji medialnej do procesu
dydaktycznego, stanowi szanse nie tylko na poszerzenie umiejetnosci korzystania z mediow, ale takze na ich
zrozumienie i wzrost Swiadomosci bezpieczenstwa w realizowaniu wlasnego rozwoju.

1 Media spotecznosciowe umozliwiaja swobodne dobieranie sobie 0séb, ktdre wyznaja takie same poglady

jak my. Izolujemy sie w ten sposob od wszystkich, ktorzy mysla inaczej. Tworzymy sobie zamkniete srodowiska wirtualnych spotecznosci — méwit
prof. Tomasz Szkudlarek (Uniwersytet Gdanski [w:] M. Polak, Edukacja medialna dla rozwoju spotecznego, https://www.edunews.pl/edukacja-na-co-
dzien/media-i-edukacja/4423-edukacja-medialna-dla-rozwoju-spolecznego [dostep 3.11.2018]

W cyfrowej szkole



~ ORGANIZATOR

O€iiZK

- ﬂ"k
»BASNIESIPODANIA LTEGENDY
MAZOWSZAWIHOMIKSIE™

PATRONAT MEDIALNY

TERMINARZ KONKURSU

11 lutego 2019 r. - rozpoczecie Konkursu INFORMACJE NA STRONIE
15 kwietnia 2019 r. - termin przesytania prac http://komiks.oeiizik.edu.pl







	OKLADKA_PRZOD_WLASCIWA_NR3_egz_2300
	CYFROWA SZKOLA 3_NR1_2019
	OKLADKA_TYL_WLASCIWA_NR3

