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Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowar Komputeréw w V\/arszavwe

oe ZH jest publiczng placowkg doskonalenia nauczycieli dziatajacg od 1991 rokuy,
powotang przez Kuratora Oswiaty i Wychowania miasta sto+ecznego War-
szawy. Organem prowadzgcym 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 edukacji.

Podstawg dziatania Osrodka jest uznanie zasadniczej roli nauczyciela w budowaniu spoteczenstwa wiedzy
i prze$wiadczenie, Ze jest on 0s0bg 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 faczeniu kwalifikacji i doswiadczenia wykfadowcow oraz edukatorow z nowoczesnymi technologiami,
oferowane przez Osrodek szkolenia prezentujg najwyzszy poziom, przygotowane sg w oparciu 0 nowocze-
sne programy nauczania i dostosowane do réznego stopnia przygotowania nauczycieli.

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

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

Kompetencja, rzetelnosc oraz klimat wspotpracy i kolezerstwa sa wartosciami najwyzej cenionymi w codzien-
nej pracy Osrodka.

Zatrudnieniw Osrodku nauczyciele konsultanci posiadajg duza wiedze merytoryczng i metodyczng oraztacza
W swojej pracy rézne specjalnosci. Jedng z nich jest informatyka, pozostate to: matematyka, fizyka, chemia,
biologia, jezyki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe,
zarzgdzanie itd. Sg autorami i wspdtautorami wielu podrecznikow i ksigzek, referatéw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutow i materiatéw dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj smiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oswiaty.

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

Oddajemy w Panistwa rece czwarty numer czasopisma
W cyfrowej szkole. Znajduje sie w nim taki sam uktad dziatow
oznaczonych réznymi kolorami, jak w poprzednich numerach.
S to juz state rubryki, wyodrebnione tak, aby kazdy z Czytelni-
kéw, niezaleznie od tego jakiego przedmiotu i na ktérym pozio-
mie uczy, znalazt dla siebie ciekawe artykuty.

W numerze tym poswiecilismy wiele uwagi aspektom
nauczania réznych zagadniert z wykorzystaniem najnowocze-
$niejszych osiggnie¢ technologii informacyjno-komunikacyj-
nych (TIK). Omawiamy model uczenia w $rodowisku medidw
cyfrowych oraz zastosowania TIK w nauczaniu m.in. przedmio-
téw przyrodniczych czy zawodowych. W zakresie tej tematyki
zapraszamy do dziatéw Cyfrowa edukacja, Edukacja wczesnosz-
kolna, Edukacja zawodowa.

W dziale Wywiad z ekspertem polecamy tym razem lekture
wywiadu z doktor Agata Gozdzik z Instytutu Geofizyki Polskiej
Akademii Nauk, propagatorka nowoczesnego i nowatorskiego
nauczania przedmiotéw matematyczno - przyrodniczych.
Pani Agata Gozdzik to koordynatorka Krajowego Punktu
Kontaktowego projektu Scientix, w realizacje ktérego jest
zaangazowany OEliZK.

Dziat Strefa dyrektora oferuje kontynuacje tematyki porusza-
nej w poprzednich numerach oraz bardzo ciekawy artykut doty-
czacy Mazowieckiego Systemu Informadji Przestrzennej, ktory
stanowi olbrzymi wktad w informatyzacje ustug elektronicznych
Mazowsza oraz umozliwia realizacje réznych lekcji np. z przed-
miotow przyrodniczych.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo zapraszamy do lektury
kolejnego artykutu omawiajacego bezpieczne postugiwanie
sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi. Tym razem
poruszamy temat zwigzany z szyfrowaniem. Nie zdajemy sobie
sprawy, jak czesto to zagadnienie dotyczy nas wszystkich.

W dziale Wydarzenia i relacje znajda Paristwo, jak w kazdym
numerze naszego czasopisma, refleksje z réznych konferencji
i seminariow, w ktorych uczestniczyli nauczyciele konsultanci
OFEliZK. Szczegdlnie chcielismy zwréci¢ uwage na artykut,Relacja
z Targéw BETT 2019” - jednego z najwiekszych wydarzen
edukacyjnych w Europie.

Nauczycieli informatyki i wszystkich zainteresowanych algo-
rytmika i programowaniem zapraszamy po raz kolejny do dziatu
Nauczanie informatyki. Znajda tu Panstwo ciekawe artykuty
dotyczace nauczania algorytmiki i programowania juz od naj-
mtodszych klas szkoty podstawowe;j.

Nastepny numer W cyfrowej szkole ukaze sie w trzecim
kwartale 2019 roku.

Przyjemnej lektury!
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Trzecie zycie kota

Kot ma dziewie¢ zy¢: trzy do zabawy, trzy dla
fazikowania, trzy dla mieszkania.

przystowie angielskie

Posiadanie jednego kota prowadzi do posiadania
nastepnego.

Ernest Hemingway

Podobno kazdy kot ma dziewie¢ zy¢, cho¢ staro-
zytni Egipcjanie wspominali tylko o siedmiu. Niestety
nie wiem o tym z wlasnego doswiadczenia, jako ze
zaden kot jeszcze nie zamieszkat w moim domu.
Swojego wymarzonego kota, ktory na razie zyje tylko
w mojej wyobrazni, nie licze. Jedyny kot, jakiego spo-
tykam od kilku lat, mieszka na stronie internetowej
i w moich kolejnych komputerach. Lubi skaka¢ po
scenie, zmienia wyglad jak rekawiczki, wydaje rézne
dzwieki, opowiada historie, gra i dokazuje. | wkasnie
rozpoczat swoje nowe, trzecie juz zycie.

Kot, o ktérym mowie, to gtéwny bohater Scratcha.
Pojawia sie przy rozpoczynaniu pracy z nowym
projektem. Mozemy mu tatwo zmieni¢ kolor futerka,
a nawet dorysowac paski jak u tygrysa. Kazdego
duszka-kota w Scratchu uczymy nowych sztuczek
budujac dla niego skrypty z bloczkéw. Kotki
w projekcie sg bardzo madre: potrafig chodzi¢ po
labiryncie, odgadywaé¢ liczby, przelicza¢ miedzy
réznymi systemami, literowa¢ wyrazy. | tylko moze
nam troche przeszkadza¢, gdy podczas lekcji
zaczynajg miaucze¢ na wszystkich komputerach
réwnoczesnie.

Tak naprawde nie spotkatam scratchowego kota
podczas jego pierwszego zycia. Poznatam go w 2013

Agnieszka Borowiecka

na miedzynarodowej konferencji Komputery w edu-
kacji, gdzie twérca Scratcha Mitchel Resnick opo-
wiadat o drugiej wersji tego srodowiska. Zachecat do
wigczania sie do spotecznosci Scratcha, przekonywat
nas, ze jest to znakomite miejsce do zabawy i nauki
nie tylko dla dzieci. Przez kolejne lata pracowatam
ze Scratchem prawie na co dzien. Podczas réznych
mazowieckich i ogdlnopolskich projektéw oswajali-
Smy go razem z nauczycielami, planowalismy, jak go
wykorzysta¢ na lekcji, wymyslaliSmy dla niego nowe
zadania. Az tu pewnego dnia, w styczniu 2019 roku,
spotkato mnie prawdziwe zaskoczenie — kot rozpo-
czat swoje trzecie zycie. Wyglada prawie tak samo,
nadal jest biato-pomarariczowy i mieszka na srodku
sceny. Ale pojawia sie juz nie tylko na komputerach,
lecz zawitat tez na tablety. Przebudowat lekko swoje
mieszkanko i przestawit szafy z narzedziami. Zrobit
porzadek na potkach troche inaczej opisujgc pudetka.
Czesc¢ narzedzi przeniést do schowka i teraz wycigga
je tylko w razie potrzeby.
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Nadal szybko poznaje nowe sztuczki i zmienia
swoje kostiumy. Pracuje sie z nim troszke inaczej,
choc¢ ciagle jest sktonny do zabawy. Czy dalej bedzie
tak czestym gosciem na naszych lekcjach? Mysle, ze
tak. Musimy tylko lepiej sie z nim zapoznac.

Wszystkich, ktérzy lubig koty, szczeg6lnie te kom-
puterowe zapraszamy do artykutu Scratch w nowej
szacie 3.0.

W cyfrowej szkole



Atrakcyjna wiedza,

czyli o nowatorskim nauczaniu
przedmiotow matematyczno-

przyrodniczych

Z doktor Agatg Gozdzik z Instytutu Geofizyki Polskiej Akademii Nauk

Grazyna Gregorczyk: Z wyksztatcenia jest Pani
geografem i geofizykiem, Doktorem Nauk o Ziemi.
Obecnie pracuje Pani w Instytucie Geofizyki
Polskiej Akademii Nauk, Zaktadzie Badan
Polarnych i Morskich w Zespole ds. Komunikacji
Naukowej i Edukacji. Od ponad 10 lat jest
Pani zwigzana z edukacja. Byta Pani zastepca
dyrektora Departamentu Edukacji Ekologicznej
w Ministerstwie Srodowiska i w imieniu Ministra
Srodowiska prowadzita 11 $rednich szkét le$nych.
Prowadzita Pani roéwniez wyktady edukacyjno-
ekologiczne na Uniwersytecie Warszawskim.
Ale takze kierowata Pani i kieruje wieloma
innowacyjnymi, miedzynarodowymi projektami
z zakresu nauk matematyczno-przyrodniczych,
adresowanymi do szkét. Skad zainteresowanie
edukacja szkolng i praca na jej rzecz? Czy nie
lepiej byto skupi€ sie na pracy naukowej?

Agata Gozdzik: Rzeczywiscie, potrzebne sa spe-
cjalne predyspozycje i che¢ dzielenia sie swoimi wyni-
kami, trzeba umie¢ opowiada¢ o swojej pracy, zeby
bedac naukowcem, ktéry prowadzi powazne badania,
zdecydowac sie na prace z uczniami i nauczycielami.

Zaczynalismy od Geofizyki w szkole w 2007 roku.
To byla pierwsza inicjatywa, autorski projekt edu-
kacyjny prowadzony przez mitodych pracownikéw
naukowych naszego Instytutu, ktéry realizowalismy
wytacznie wkasnymi sitami, bez zewnetrznego zrodta
finansowania. To byta taka spontaniczna che¢ dziele-
nia sie naukowcOw swoimi badaniami, ktéra przynio-
sta przekonanie, ze jest to potrzebne, i jednoczesnie
daje duzo satysfakcji.

Celem projektu, ktory trwa do dzisiaj, jest popu-
laryzacja zagadnien geofizyki, w szczegolnosci
w zakresie geografii, geologii i fizyki, wsrod dzieci
i mtodziezy. Podczas spotkan w szkole i Obserwa-
toriach w Swidrze i Belsku, naukowcy i doktoranci
dzielg sie swojg wiedza, w jezyku przyjaznym dla
miodego odbiorcy.”

Pamietam obawy naukowcéw, towarzyszace
im przez diugi czas, jak do tych dzieci moéwic.

1 Wiecej informacji o projekcie pod adresem:
https.//www.igf.edu.pl/dzialalnosc-popularyzacyjna.php

rozmawia Grazyna Gregorczyk

Zwtaszcza, ze np. kolejny projekt EDUSCIENCE,
obejmowat juz calg edukacje szkolng, od pierwszego
etapu ksztatcenia.

ZastanawialiSmy sie, jak opowiada¢ uczniom
0 powaznych, zaawansowanych zagadnieniach
naukowych trudnej dyscypliny, jaka jest geofizyka.
Dyscyplina bardzo ciekawa, ale wymagajaca, ktéra
dzieciom czesto wydaje sie bardzo skomplikowana.
No i jak przetozy¢ te trudne rzeczy na taki jezyk, zeby
dzieci zrozumialy, co my robimy, po co my to robimy.

Musze przyzna¢, ze ja juz pracy naukowej nie
prowadze. Chociaz od jakiego$ czasu wrocitam do
publikowania, ale sg to publikacje z zupetnie innego
zakresu, bo wtasnie dotyczg wynikéw badan ewalu-
acyjnych projektéw, ktére prowadzimy dla edukaciji.

W wyniku realizacji tych projektéw dostatam
dodatkowe narzedzia i dane, ktére mozna opraco-
wac naukowo. Prezentujgc projekty na konferencjach
z zakresu edukacji, a wkasciwie z zakresu badan nad
edukacjg, miatam mozliwo$¢ podzielenia sie tymi
opracowaniami w formie komunikatéw czy artykutéw
naukowych. Wiec troszeczke do tej nauki wracam,
cho¢ w innej dyscyplinie.

Mysle, ze poziom naukowy, ktéry uzyskatam dzieki
pracy doktorskiej pozwala mi na lepszg komunika-
cje z naukowcami w Instytucie Geofizyki i pozyski-
wanie z ich pracy tego, co moze by¢ interesujgce
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dla edukacji. Jestem takim posrednikiem miedzy
naukowcami, a Swiatem edukacji. Bardziej rozu-
miem obawy naukowcow, w jaki sposéb pracowac
z dzie¢mi i miodzieza. Nalezy przy okazji dodac¢, ze
Instytut Geofizyki jest jednostka Scisle naukowa, nie
dydaktyczno-naukowa.

GG: W zyciu codziennym cztowieka nauki przy-
rodnicze sa bardzo cenione, inspiruja do obser-
wacji, doswiadczania, zadawania pytan i poszu-
kiwania odpowiedzi, zachecaja do poznawania
Swiata i praw nim rzadzacych.

Gdyby nie dazenie ludzi do poznawania $wiata
i praw nim rzadzacych, nie wiedzielibySmy ani
o tym, ze Ziemia obiega Stonce, ani o Wielkim
Wybuchu, ani o DNA, ani o tym, jak przebiegaja
procesy fotosyntezy, czy jak dziata nasz mézg.

Od pokolen przedmioty takie jak matematyka,
fizyka, czy chemia nie cieszyly sie wsrod uczniéw
specjalnym zainteresowaniem, a nawet wzbu-
dzaty strach. Mam wrazenie, ze uczucia te sa nie-
zmienne do dzisiaj.

Na podstawie Pani dosSwiadczen, czy mozna
odpowiedzie¢ na pytanie: czy wynika to z natury
samych przedmiotéw, czy raczej przyczyna nie-
checi jest sposéb, w jaki uczniowie stykaja sie
z tymi dziedzinami nauki w szkole?

Agata Gozdzik: Z mojej perspektywy nauki przy-
rodnicze sg niezwykle ciekawe. Ale moge by¢ tutaj
nieobiektywna z tego powodu, ze takg droge wybra-
tam. Na poczatku mojej wtasnej edukaciji tez ciggneto
mnie w strone przedmiotéw przyrodniczych.

Gtéwnym problemem, ktéry obserwujemy, i doty-
czyto to whasciwie catych pokolen, jest brak nama-
calnosci, postrzegania nauk przyrodniczych jako
ciekawych, efektownych, ktorych pokazy doswiad-
czalne moga dociera¢ do wszystkich zmystéw czto-
wieka. To co powinno by¢ bardzo bliskie zyciu, naszej

codziennej praktyce, kiedy zamienia sie w serie
wzoréw fizycznych lub chemicznych, zaczyna sie
wydawac¢ bardzo trudne i oderwane od tego, czego
doswiadczamy.

Duzym problemem jest odejscie od eksperymen-
towania, wykonywania doswiadczen. Oczywiscie, na
to po prostu brakuje w szkole czasu. Kiedy mamy
sie nauczy¢ o dziataniu magnesu tylko na podsta-
wie wyktadu nauczyciela, to nie zainteresuje to nas
wystarczajgco. Zwykle w szkole jest kilku entuzja-
stéw, ktérzy sie tym nie zniecheca. Beda poszukiwac
wiecej informacji i sprébujg sami wykonywac jakies
eksperymenty, ale nie o to chodzi. Moim zdaniem
problemem polskiej edukacji jest duza koncentracja
na egzaminach zewnetrznych. Zeby tego ucznia jak
najlepiej przygotowa¢ do egzaminu koncowego na
danym etapie ksztatcenia i potem do kolejnego etapu
edukacyjnego.

| to troche zabija pasje eksperymentowania, a na
podstawie moich obserwacji moge powiedzie¢, ze
dzieci taka pasje, w sposob naturalny, posiadaja.

By¢ moze tez jest i tak, ze jezeli cos jest obowigz-
kowe, kojarzy sie ze szkota, to przestaje by¢ ciekawe
i interesujgce dla dzieci. Troche jak w przypadku
lektur szkolnych. Nie jest wazne, czy lektura jest cie-
kawa, czy nie, jezeli jest obowiazkowa, dzieci pod-
chodzg do niej niechetnie.

We wspomnianym juz projekcie EDUSCIENCE
uczniowie mogli odwiedzac¢ nasze obserwatoria, ktore
nie sg z zasady otwarte, jako miejsca do zwiedzania.

Wyjscie ze szkoty, przyjscie do miejsca, ktore jest
na co dzien niedostepne dla dzieci, byto zerwaniem
ze szkolna rutyna. Niezwykle ciekawe i zaskakujace
byto dla nauczycieli, ktorzy towarzyszyli uczniom, jak
podczas tych wycieczek uczniowie, ktérych szkota
oceniata jako niespecjalnie zdolnych, otwierali sie na
aktywne uczestnictwo, na zadawanie pytan.

Zajecia przyrodnicze w Ogrodzie Botanicznym w Powsinie

W cyfrowej szkole
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Na tych zajeciach objawialy sie takie drzemigce
talenty, uczniowie, ktorzy na co dzien nie byli najpil-
niejszymi uczniami. Tutaj spotykali sie z tematyka
zupetnie dla nich nowa. Tak byto np. w naszych obser-
watoriach prowadzacych badania sejsmologiczne.
O trzesieniach ziemi by¢ moze styszeli, ale o tych
szczegOtach, jak wygladaja przyrzady, jak pracuje
sejsmolog i jak fale sejsmiczne rozchodzg sie w gtebi
Ziemi, juz nie. To byto dla nich zupetnie co$ nowego.

Zdarzato sie wéwczas, ze to nie ci najlepsi, zawsze
przygotowani uczniowie, tylko uczen, wygladajacy
pozornie na zupetnie niezainteresowanego, zadawat
takie pytanie, ze sami naukowcy byli zaskoczeni jego
celnoscig i spostrzegawczoscia.

Pamietam, jak ktérys$ z kolegéw opowiadat o pyta-
niu zadanym przez dziecko z pierwszego etapu edu-
kacyjnego, nad ktdrym on potem rozmyslat przez
kolejne dwie noce. | kiedy podzielit sie tym proble-
mem podczas spotkania z innymi naukowcami,
wywigzata sie gorgca dyskusja. Pytanie matego
dziecka spowodowato takie naukowe dociekanie,
to byto niesamowite.

GG: Instytut Geofizyki PAN podejmuje wiele
projektéow i przedsiewzie¢ edukacyjnych, kt6-
rych celem jest zwiekszenie zainteresowania
ucznidéw szkét ré6znych pozioméw i etapéw edu-
kacyjnych naukami matematyczno-przyrodni-
czymi oraz popularyzacja zagadnien zwiazanych
z tymi naukami wsréd dzieci i mtodziezy. Jak juz
Pani wspomniata, podczas spotkan w szkotach
i w réznych obserwatoriach, laboratoriach
naukowcy dziela sie swoja wiedza z uczestni-
kami w jezyku przyjaznym dla mtodego odbiorcy,
wykorzystuja wyniki badan naukowych w prak-
tyce szkolnej.

Za te dziatalno$¢ Instytut zostat nagrodzony
tytutem ,,Popularyzator Nauki” 2014, w konkursie
organizowanym przez Polska Agencje Prasowa
we wspotpracy z Ministerstwem Nauki i Szkolnic-
twa Wyzszego.

Jednym z pierwszych projektoéw realizowanych
pod Pani kierownictwem byl wspominany juz
kilka razy projekt EDUSCIENCE?Z. Jego petny tytut
brzmi: ,Podnoszenie kompetencji uczniowskich
w dziedzinie nauk matematyczno-przyrodniczych
i technicznych z wykorzystaniem innowacyjnych
metod i technologii”.

Ten innowacyjny, realizowany w obszarze
nauk matematyczno-przyrodniczych projekt, byt
wspotfinansowany ze sSrodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

Czy mogtaby Pani powiedzie¢ kilka stéw na
czym polegat ten projekt, kto w nim uczestniczyt
i jakie przyniost efekty?

Agata Gozdzik: Celem projektu byto zwiekszenie
zainteresowania dzieci i mtodziezy naukami matema-
tyczno-przyrodniczymi, informatycznymi, technicznymi

2 Wiecej informacji na temat projektu pod adresem:
http://www.eduscience.pl

oraz niezbednymi w dzisiejszym Swiecie jezykami
obcymi poprzez nowatorskie metody nauczania oraz
kontakty z naukowcami, w tym z pracownikami Pol-
skiej Stacji Polarnej Hornsund na Spitsbergenie.

Z projektem dotarliSmy do uczniéw na kazdym eta-
pie edukacyjnym. Z naszej oferty korzystali zaréwno
ci najmtodsi w klasach I-1ll szkét podstawowych, jak
réwniez miodziez licedw i technikow.

Uczniowie byli zachecani, aby bra¢ udziat w bada-
niach, obserwowaé otaczajgcy ich $wiat, stawiac
sobie pytania i samodzielnie szuka¢ na nie odpo-
wiedzi oraz przenosi¢ metody badawcze na grunt
szkolny. Pomocg w tych dziataniach i autorami wielu
materiatdw edukacyjnych byli pracownicy Instytutu.

Zdajgc sobie sprawe z duzej otwartosci mtodych
ludzi na nowinki techniczne, informatyzacje, korzy-
stanie z urzadzen elektronicznych, dali$my im nowo-
czesne narzedzia, ktére mogli wykorzysta¢ w eduka-
cji i rozwoju wtasnej osobowosci.

W ramach projektu powstata platforma e-lear-
ningowa, portal przyrodniczy (z liczbg ponad 200
tys. wejs¢ rocznie), materialy metodyczne, program
9 ycieczek dydaktycznych oraz program monitoringu
przyrodniczego. Projekt byt testowany w 250 szkotach
w Polsce. Przeprowadzono ok. 56 tys. godzin lek-
cyjnych, 254 wycieczki, 89 piknikéw EDUSCIENCE
oraz 20 Festiwali Nauki. Z rozwigzan projektowych do
dzi$ skorzystato ponad 3,5 tysigca szkot i 15 tysiecy
nauczycieli. Zadna inna instytucja naukowa w Polsce
nie zaproponowata dostepu do tak duzej liczby mate-
riatbw edukacyjnych tak duzej liczbie odbiorcow.

Dzieki temu, iz rozwigzania te byly testowane
w szkotach, mogliSmy dopasowac produkt finalny do
oczekiwan uzytkownikéw. Dato nam to takze przeko-
nanie, ze jest to produkt skuteczny i wszechstronny,
doskonate narzedzie do pracy w zmieniajgcych sie
i coraz nowoczesniejszych polskich szkotach.

GG: Zaznajamiajgc sie z materiatami dotyczg-
cymi projektu zauwazytam, ze zwracali PaiAstwo
szczeg6lng uwage na kwestie réwnosci szans
ptci. Natrafitam na ciekawy wywiad, jaki Pani prze-
prowadzita z Tomaszem Junczykiem, psycholo-
giem i socjologiem, na temat czy nauki matema-
tyczno-przyrodnicze maja pte¢?

Czy moze Pani powiedzieé¢, czy projekt spro-
stat trudnemu przeciez wyzwaniu i wykazat, ze
dziewczynki sa réwnoprawnymi uczestnikami
procesow zwigzanych z naukami matematyczno-
-przyrodniczymi, czy to eksperymentu, czy eks-
plorowania $wiata?

Agata Gozdzik: Oczywiscie naszym celem nie
byto wykazanie tego, bo to sg juz badania psycholo-
giczne, ktdre mogg prowadzi¢ naukowcy zajmujacy
sie tg dziedzina.

Ale prawda jest, ze w projekcie zwracaliSmy
szczegoblng uwage na kwestie rownosci pici. Poprzez
zastosowanie wrazliwych na te sprawe form promo-
cji projektu, sposobow prowadzenia zajec, konstruk-
cji programéw nauczania dazylismy do tego, aby
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nastgpit wzrost zainteresowania naukami matema-
tycznymi i przyrodniczymi u dziewczat i aby miaty one
réwny do nich dostep.

Przede wszystkim zalezalo nam na tym, zeby
pokaza¢ nauczycielom, ze pewne my$lenie
o fizyce, czy geofizyce, jako o przedmiotach raczej
dla chlopcoéw, jest mysSleniem stereotypowym.
Wspoétpracaz Tomaszem Juriczykiem, certyfikowanym
trenerem do spraw réwnosci szans pici, otwierata
nam oczy na rézne rzeczy. Przyniosta przekonanie,
ze przedmioty w ogole nie majg pici, tylko czesto to
nauczyciel swoimi oczekiwaniami na starcie te pte¢
im nadaje, méwiagc, ze np. matematyka to sg chtopcy,
a plastyka to sg dziewczynki. Potem sam potwierdza
to, co na poczatku sobie zalozyt. A rolg nauczyciela
powinna by¢ préba pokazania dziewczynkom, ze
one wszystko moga. To znaczy, jezeli majg zdolnosci
w tym kierunku. Mozna by¢ kobietg i zaj$¢ wysoko
w tych naukach, ktére sg postrzegane jako trudne.

GG: Dziatania na rzecz edukacji oraz
popularyzacji nauki prowadzone przez Instytut
Geofizyki zostaly docenione takze przez
Europejska Sie¢ Szkolna (ang. EUN - European
Schoolnet), dzieki czemu pod koniec 2014
roku Instytut zostat zaproszony do wspétpracy
w projekcie ,,SCIENTIX - Spoteczno$¢ na rzecz
nauczania przedmiotéw $cistych w Europie”.

Na czym polega ten projekt i do kogo byt
adresowany?

Agata Gozdzik: SCIENTIX? powstat z inicjatywy
Komisji Europejskiej i jest zarzadzany przez Europej-
skg Sie¢ Szkolng. Obecnie trwa jego 3 edycja, finan-
sowana w ramach Programu Ramowego Unii Euro-
pejskiej Horyzont 2020. Europejska Sie¢ Szkolna to
konsorcjum 34 ministerstw edukacji z krajow europej-
skich. Jest kluczowg organizacjg w rozwijaniu inno-
wacyjnego nauczania i uczenia sie oraz w propago-
waniu i rozszerzaniu miedzynarodowej wspotpracy
szkét i nauczycieli.

SCIENTIX, to wyjatkowa przestrzeh wspotpracy
online dla nauczycieli, naukowcéw, decydentow
i innych specjalistow zajmujgcych sie edukacja przed-
miotéw Scistych; przestrzen, ktoéra dostarcza zasoby
i najlepsze wzory sprzyjajace rozwojowi innowacyj-
nych i aktywizujgcych metod nauczania oraz wspie-
rajgce wzrost zainteresowania uczniéw studiami na
kierunkach scistych i pokrewnych.

GG: W projekcie tym Instytut wspétuczestni-
czy jako partner i Krajowy Punkt Kontaktowy. Czy
mogtaby Pani przyblizy¢, co jeszcze nalezy do
zadan Instytutu?

Agata Gozdzik: Do naszych zadan nalezy pre-
zentacja projektu na krajowych konferencjach edu-
kacyjnych, prowadzenie warsztatébw i webinariéw
dla nauczycieli, wskazywanie najlepszych inicjatyw
edukacyjnych z zakresu nauk $cistych oraz zasobow
edukacyjnych z tego obszaru.

3 Szczegdty dotyczace projektu: http://www.scientix.eu

Ponadto Instytut prowadzi dziatalno$¢ informa-
cyjno-promocyjng, wspiera SCIENTIX w mediach
spotecznosciowych oraz dostarcza liderowi pro-
jektu informacji o narodowych ramach i strategiach
nauczania przedmiotow Scistych.

W ramach tego projektu od lat organizujemy réz-
nego rodzaju wydarzenia dla nauczycieli w Scistej
wspotpracy z Osrodkiem Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw w Warszawie, wymienie
tutaj zesp6t prowadzony przez Elzbiete Kawecka,
ktora jest ambasadorkg Scientix w Polsce.

Co roku, tradycyjnie w kwietniu, podczas organizo-
wanego przez Komisje Europejska STEM Discovery
Week, zgtaszamy nasza inicjatywe - warsztaty dla
nauczycieli, ktére prowadzimy w Osrodku. Uczestni-
kami warsztatéw sa gtéwnie nauczyciele z wojewddz-
twa mazowieckiego, ale jesteSmy otwarci na zglosze-
nia z catej Polski.

Ponadto organizujemy dwudniowg ogoélnopolska
konferencje. To na czym nam szczegdlnie zalezy, to
pokazanie dobrych praktyk. Poniewaz SCIENTIX jest
spotecznoscig bardzo otwartg, kazdy realizator pro-
jektu finansowanego ze srodkoéw publicznych, moze
zgtosi¢ swoja inicjatywe, i uzyskaé pewien rodzaj
wsparcia polegajacego na promocji projektu, dotarciu
z nim do grupy odbiorcow. SCIENTIX jest w tej chwili
bardzo szeroko rozpoznawany w Europie. Dzieki
temu wejscie nauczycielskiego projektu do repozy-
torium projektu SCIENTIX zapewnia mu reklame
i dotarcie do tych najbardziej aktywnych nauczycieli.
W czasie wydarzen, ktore realizujemy z Osrodkiem,
pokazujemy takie wtasnie inicjatywny, ktére sg cze-
Scig tego repozytorium.

GG: Czy to jest ta gietda pomystéw i dobrych
praktyk?

Agata Gozdzik: Gielda pomystéw i dobrych
praktyk, to propozycja, ktérg wprowadziliSmy po raz
pierwszy podczas konferencji w 2018 roku. Oddalismy
wowczas gtos nauczycielom.

Zazwyczaj byto tak, ze podczas konferencji naj-
pierw my prowadziliSmy krotka prezentacje dotyczaca
samego projektu SCIENTIX, w jaki sposéb nauczy-
ciele moga z niego korzystaé. Potem rozchodzilismy
sie na poszczegodlne warsztaty.

Kazdy warsztat byt okazjg do poznania nowych
narzedzi edukacyjnych lub zasob6éw wypracowanych
w roznych programach. Na przyktad podczas ostat-
niej konferencji uczestnicy warsztatow m.in. musieli
wydostaé¢ sie z pokoju zagadek (Escape Room),
mogli samodzielnie zbudowac¢ taziki marsjanskie,
zaprogramowa¢ mini-robota, dowiedzie¢ sie, jak
wykorzystac filmy science-fiction na przedmiotach
Scistych w szkole lub wzig¢ udziat w potaczeniu
z Polska Stacjg Polarng na Spitsbergenie.

Tym razem postanowiliSmy tez da¢ mozliwos¢
nauczycielom opowiedzenia o tym, w jaki sposéb
oni prowadzg swoje zajecia, jakie innowacje prze-
testowali, moze co$ wymyslili sami, z jakich goto-
wych rozwigzan skorzystali, ktére w ich praktyce sie

W cyfrowej szkole
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sprawdzity. Nauczyciele mogli aktywnie dzieli¢ sie
swoimi doswiadczeniami, pomystami i materiatami.

Gielda pomystbw okazala sie  strzalem
w dziesigtke, byta okazjg do poznania Swietnych
inicjatyw, przetestowanych w szkotach z Warszawy,
Gdyni, Radomia, Chylic, Kamienicy Polskiej,
Zernicy, Konina, Bialegostoku, Gofebi i Grodziska
Mazowieckiego. Nauczyciele aktywnie dyskutowali
i zadawali mnostwo pytan. Na zakonczenie tej
inspirujgcej sesji na stoisku ,Czekoladowy Uktad
Okresowy” po rozwigzaniu zadania mozna byto
wygrac¢ pyszng czekolade.

GG: Jakie jeszcze inne korzysci moze odniesé
nauczyciel z projektu SCIENTIX?

Agata Gozdzik: Nauczyciel moze jeszcze korzy-
sta¢ z kursow doskonalenia zawodowego na plat-
formie Scientix Moodle. Kursy na platformie Moodle
zostaly opracowane przez nauczycieli z réznych
krajow, ktorzy chcieli podzieli¢ sie swoimi doswiad-
czeniami na temat korzystania z ciekawych narzedzi
i metod stosowanych w klasie. Kursy moga by¢ reali-
zowane we wlasnym tempie uczestnika i sg dostepne
dla kazdego w dowolnym czasie. Aby wzia¢ w nich
udziat uczestnicy nie musza tworzy¢ konta Moodle.

Jednym z takich kurséw jest STEM Jest Wsze-
dzie, pierwszy z Otwartych Kurséw Online, ktory
w catosci zostat zaprojektowany i zrealizowany jako
czes¢ projektu SCIENTIX. Gtownym celem kursu jest
potaczenie zaje¢ z Przedmiotéw Przyrodniczych,
Informatyki, Inzynierii i Matematyki (STEM) z sytu-
acjami zaczerpnietymi z zycia, jak rowniez pomoc
nauczycielom w integrowaniu problemow zaczerpnie-
tych z zycia z realizowanymi przez nich lekcjami oraz
praktykami zwigzanymi ze STEM. Uczestnicy kursu
poznajg praktyczne przyktady pokazujgce, w jaki spo-
séb problemy zaczerpniete z zycia zwigzane z przed-
miotami STEM moga w sposoéb interesujgcy zostaé
wprowadzone podczas lekciji.

Kurs ten sktada sie z czterech réznych modu-
tow dydaktycznych poswieconych przedmiotom

.,.. )

Zwigzanym z nauczaniem STEM w XXI wieku, pro-
blemom zaczerpnietym z zycia, interdyscyplinarnemu
podejsciu w nauczaniu STEM na podstawie proble-
mow rzeczywistych oraz scenariuszom lekcji opar-
tych o STEM w Swiecie rzeczywistym.

Nalezy dodag, ze na tej platformie wszystkie kursy
otwarte online sg dostepne. Kursy z zasady sa przy-
gotowane po angielsku i to moze sprawia¢ naszym
nauczycielom pewne trudnosci. Przez okreslony
czas, kiedy sg aktywne, mozna skorzysta¢ z pomocy
ekspertow, grupy praktykéw, ktéra mozna prosi¢
0 pomoc. Czesto w takiej grupie sg takze nauczyciele
z Polski.

Po tym oficjalnym czasie, kiedy kurs jest otwarty,
wszystkie materialy sg nadal dostepne, mozna do
niego przystgpic¢, tyle, ze juz nie jest prowadzone to
dodatkowe wsparcie.

Natomiast Europejska Sie¢ Szkolna co jaki$ czas
otwiera, szczegolnie te kursy, ktore cieszyly sie
duzym powodzeniem. Wtedy tez jest uruchamiana
forma takiego wsparcia przez grupe praktykéw.

Rzeczywiscie ten ostatni kurs, z tego co stysze-
liSmy na spotkaniu w Brukseli, cieszyt sie bardzo
duzym powodzeniem, miat najwiekszg grupe uczest-
nikdw, ktorzy sie zgtosili do kursu i go ukonczyli.
Mozna sie spodziewac, ze w niedtugim czasie zosta-
nie wznowiony.

GG: Kolejny projekt ,ERIS - Wykorzystanie
wynikéw badan naukowych w praktyce szkol-
nej”*, realizowany w ramach programu Komisji
Europejskiej Erasmus+, wychodzit naprzeciw
potrzebom europejskich systeméw edukaciji.
Jedna z tych najwazniejszych potrzeb byto pod-
niesienie niskiego poziomu umiejetnosci, w tym
umiejetnosci matematycznych i rozumowania
przyrodniczego. Dla kogo przeznaczony byt pro-
jekt ERIS i jakie byty jego cele?

4 https://www.igf.edu.pl/eris.php

Zajecia terenowe w Sopocie
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Agata Gozdzik: Celem projektu bylo zwiekszenie
zainteresowania uczniow gimnazjow i szkot ponad-
gimnazjalnych naukami matematyczno-przyrodni-
czymi oraz podjeciem kariery naukowej. W projekcie,
w fazie testowej, wzieli udziat nauczyciele przed-
miotdw matematyczno-przyrodniczych i uczniowie
z 65 szkot (gimnazjéw i szkét ponadgimnazjalnych)
z Polski, Rumunii i Franciji.

GG: W jaki sposob projekt wiaczat analize
danych naukowych do codziennej praktyki
szkolnej?

Agata Gozdzik: Odbywato sie to poprzez rozpo-
znawanie zagadnien naukowych, wyjasnianie zjawisk
przyrodniczych z wykorzystaniem metod naukowych
oraz wykorzystywanie i interpretacje wynikéw badan
przygotowanych przez osrodki naukowe.

W pewnym momencie uswiadomiliSmy sobie, ze
jest bardzo duzo informacji zbieranych przez naukow-
céw, mamy bazy danych, platformy, np. bardzo nowo-
czesng platforme sejsmologicznag, biuletyny meteoro-
logiczne, w ktorych gromadzimy informacje od 40 lat.
Jest masa materiatow, na ktérych mozna pracowac.

Przygotowane w ramach projektu materiaty dydak-
tyczne nie tylko wskazywaty ogoélnodostepne, bez-
ptatne, wiarygodne zrodta danych pochodzacych
z r6znorodnych badan naukowych, ale takze poka-
zywaly, w jaki spos6b z nich korzystaé, analizowac
i wyciggac¢ wnioski.

Zeby trafié szerzej z tymi materiatami, trzeba byto
przygotowa¢ bardzo konkretne scenariusze lekciji
i opracowac karty pracy dla uczniéw. Zostaly takze
przygotowane nagrania wprowadzajgce w tematyke,
w ktérych sami naukowcy ttumaczyli, w jaki sposob
mozna do tych baz danych dotrzeé, i jak mozemy
z nich korzysta¢. Przyktadem moze by¢ biuletyn
meteorologiczny z Polskiej Stacji Polarnej Hornsund
na Spitsbergenie. Z takich danych mogt skorzystac
zarbwno nauczyciel matematyki, informatyki, czy
geografii dla realizacji swoich wtasnych celéw.

GG: Jakie produkty i korzysci przyniést ten
projekt?

Agata Gozdzik: Opracowane i udostepniane
materialy, w jezykach narodowych i w jezyku angiel-
skim, zostaty podzielone na dwa rodzaje pakietow:
podstawowy — przeznaczony dla ucznibw w wieku
13-15 lat oraz rozszerzony — dla uczniéw w wieku
16-19 lat.

W Polsce pierwszy rodzaj pakietow mogt by¢ wyko-
rzystywany w klasach 1-3 gimnazjow, a w zreformo-
wanej szkole podstawowej — w klasach 7 i 8. Pakiet
rozszerzony zawiera materiaty o wiekszym stopniu
trudnosci i przeznaczony jest dla uczniéw klas 1-3
licedbw ogolnoksztatcgcych i 1-4 technikow, z zastrze-
zeniem, ze po reformie szkét ponadpodstawowych
bedzie spetnia¢ wymagania do wykorzystania w kla-
sach 1-4 lice6bw ogolnoksztatcacych i 1-5 technikow.

Pakiety — przewodniki ze scenariuszami lekcji
zostaty przygotowane na temat lodowcéw, promienio-
wania UV, fizyki trzesiehn ziemi, pola magnetycznego

i pomiarow meteorologicznych w Arktyce. Dzieki
ksztatceniu u ucznidbw umiejetnosci wymaganych
w podstawach programowych, pomagaty wigczaé
analize danych naukowych do codziennej praktyki
szkolnej.

Ponadto zostat opracowany poradnik dla nauczy-
cieli dotyczacy skutecznego wigczania wynikéw
badan naukowych do praktyki szkolnej, zawierajacy
przyktady dobrych praktyk z tego zakresu.

W fazie upowszechniania projektu przeprowa-
dzono réwniez konferencje i warsztaty dla nauczy-
cieli, ktére pozwolity na zwiekszenie stopnia wyko-
rzystania produktow projektu wsréd szkét, ktore nie
braty udziatu w fazie testowej. W wydarzeniach upo-
wszechniajgcych wzieto udziat ponad 180 0s6b ze
151 szkét i instytucii.

Projekt przyczynit sie takze do wzrostu u uczniéw
umiejetnosci  poszukiwania wiarygodnych zrodet
wiedzy, co ma istotne znaczenie w dzisiejszym,
przetadowanym informacjami $wiecie. Wykorzysta-
nie nowoczesnych technologii i form komunikaciji,
m.in. systemu telekonferencyjnego, ktéry umozli-
wiat uczniom udziat w transmisjach miedzynarodo-
wych, sprzyjato wiekszemu zaangazowaniu uczniéw
w zglebianie zagadnien matematyczno-przyrodni-
czych. Udziat w projekcie umozliwit szkotom wymiane
doswiadczen i nawigzanie wspotpracy paneuropej-
skiej. Transmisje oraz korzystanie z zasobow w jezyku
angielskim sprzyjato rozwojowi kompetencji jezyko-
wych u uczniéw, w tym umiejetnosci postugiwania
sie specjalistycznym jezykiem angielskim w zakresie
nauk matematyczno-przyrodniczych. W dtugofalowej
perspektywie projekt przyczyni sie rowniez do zwiek-
szenia zrozumienia jezyka nauki oraz komunikatow
naukowych.

GG: Zauwazytam, ze we wszystkich prezento-
wanych projektach celem byto nie tylko zwieksze-
nie zainteresowania dzieci i mtodziezy naukami
matematyczno-przyrodniczymi, informatycznymi,
technicznymi, ale takze niezbednymi w dzisiej-
szym Swiecie jezykami obcymi, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem angielskiego.

Agata Gozdzik: Realizujgc te wszystkie projekty,
Instytut Geofizyki, liczy troche na to, ze przygo-
tuje sobie, wychowa przysztych naukowcow, ktdrzy
w przysztosci zasilg kadry Instytutu.

Niewatpliwie jezyk angielski jest podstawa, bez
tego nic w nauce sie nie uda, gdyz wtasciwie cata
powazna literatura naukowa jest po angielsku.
Im wczes$niej zaczniemy wprowadzac takie naukowe
pojecia, z ktérymi miodziez zacznie sie oswajac¢, tym
lepiej.

W projekcie EDUSCIENCE powstat stowniczek
polsko-angielski z takimi terminami. Nastepnie pomyst
ten rozwineliSmy w kolejnym projekcie EDU-ARCTIC,
w ktéorym utworzona zostata encyklopedia online,
dedykowana badaniom polarnym — POLARPEDIA.

W POLARPEDII nie tylko ttumaczymy zwigzane
z badaniami polarnymi hasta na angielski, czyli np. ze

W cyfrowej szkole



Atrakcyjna wiedza, czyli o nowatorskim nauczaniu przedmiotow matematyczno-przyrodniczych

szarza lodowca to po angielsku surge, ale tez wyja-
Sniamy na czym to zjawisko polega. Staramy sie,
gdzie tylko to jest mozliwe, doda¢ do haset dodat-
kowe materiaty, filmiki, czy animacje. Przygotowane
sg tez r6znego typu materialy dydaktyczne w postaci
kart pracy, czy gier, ktére nastepnie sg linkowane
do danego hasta. Jezeli zapoznajemy sie z jakim$
hastem, to nie tylko dowiemy sie, na czym polega to
zjawisko, ale mamy tez mozliwo$¢ rozszerzenia wie-
dzy o rézne dodatkowe materiaty.

W tej chwili POLARPEDIA dostepna jest w 16 jezy-
kach, chociaz nie wszystkie hasta zostaty przettuma-
czone na te wszystkie jezyki.

Nauczyciele uczestniczacy w projekcie sami pro-
ponuja ttumaczenia tych poje¢ na jezyki narodowe.
Podkreslaja, ze aby skutecznie korzysta¢ z aktyw-
nosci projektowych, ktére EDU-ARCTIC proponuije,
to musi by¢ mozliwos¢ przygotowania sie do lek-
cji online poprzez przeczytanie najpierw informacji
w jezyku ojczystym.

W Butgarii mielismy takiego edukatora, ktéry zobo-
wigzat sie do przettumaczenia wszystkich haset.
Byta to osoba, ktéra zawodowo zajmuje sie jezykiem
angielskim oraz koncepcjg kontekstowego naucza-
nia jezyka angielskiego. Rzeczywiscie, do takiego
kontekstowego nauczania jezyka angielskiego pro-
jekt EDU-ARCTIC jest idealny. Tym bardziej, ze
tematy polarne sag dla uczniéw wyjgtkowo interesu-
jace. Dzieki ogromnemu zaangazowaniu nauczycieli
catla POLARPEDIA zostata takze przettumaczona na
albanski.

GG: Inicjatywa EDUSCIENCE sprawdzita sie
tak dobrze, ze Instytut Geofizyki postanowit kon-
tynuowac ja na terenie catej Europy. W 2016 roku
wystartowat kolejny, wspomniany juz wczesniej,
Projekt ,,EDU-ARCTIC - Innovative educational
program attracting young people to natural scien-
ces and polar research”®, finansowany w ramach
programu Horyzont 2020, ktéry wspiera rozwoj
nauki w Europie.

Instytut jest pomystodawca i koordynatorem
tego projektu. Sukces ten jest tym wiekszy, ze
w konkursach ogtaszanych dla tematu ,Nauka
dla spoteczenstwa i z udziatem spoteczenstwa”
Polska, w ciggu ostatnich 10 lat, nie koordyno-
wata zadnego projektu.

Dlaczego EDU-ARCTIC? Skad wzigt sie pomyst
na taki witasnie projekt?

Agata Gozdzik: Gwattowne zmiany, ktére zacho-
dzg w regionach polarnych istotnie wptywajg na glo-
balny klimat i przynoszg odczuwalne konsekwencje
dla kazdego z nas. Jednak zwykli ludzie czesto nie
zdajg sobie sprawy ze znaczenia tych procesow
i powigzan, sg ostrozni i nieufni wobec doniesien
naukowych.

Dlatego chcemy upowszechniac te wiedze i czynic¢
ja bardziej dostepna, mniej ,hermetyczng” i odlegta.

5 https://edu-arcticeu

Wymaga to jednak przygotowania juz teraz przysziej
kadry naukowej, w szczegolnosci w zakresie nauk
matematyczno-przyrodniczych.

Liderzy jutra muszg by¢ przystosowani do przy-
sztych wyzwan srodowiskowych, klimatycznych i spo-
tecznych, a poprzez realizacje projektu EDU-ARCTIC
chcemy sie do tego przyczyni¢, jednoczes$nie przybli-
zajgc uczniom piekny i wyjgtkowy region, jakim jest
Arktyka.

GG: Do kogo adresowany jest ten projekt i jaki
jest jego gtéwny cel?

Agata Gozdzik: Projekt, realizowany wraz z part-
nerami z Polski, Francji, Norwegii, Islandii i Wysp
Owczych, adresowany jest do miodziezy w wieku
13-20 lat oraz ich nauczycieli. Jego celem jest stwo-
rzenie i wdrozenie innowacyjnego sposobu naucza-
nia przedmiotéw przyrodniczych w Europie. Program
wykorzystuje bazy polarne w Arktyce i prowadzone
w nich badania naukowe i obserwacje. Uczniowie
maja okazje pozna¢ prace naukowcow i specyfike
obszaréw polarnych dzieki udziatowi w transmisjach
z Arktyki, a nawet wyjazdom na polarne wyprawy.

Wynika to z naszego przekonania, ze duzo fatwiej
zainteresowa¢ uczniébw badaniami prowadzonymi
w Arktyce, niz sama naukg jako takg. Na przyktad
zainteresowanie lekcjami online prowadzonymi
z Polskiej Stacji Antarktycznej przeszio nasze ocze-
kiwania. W niektorych transmisjach brato udziat jed-
noczesnie ponad 200 szkét. To pokazuje, ze zainte-
resowanie szkoét nietypowymi lekcjami jest ogromne.

GG: Jakie narzedzia i Srodki wykorzystuje ten
projekt?

Agata Gozdzik: Projekt EDU-ARCTIC wykorzy-
stuje mieszanke roéznych narzedzi, ktére wprowa-
dzajg nowe podejscie do nauczania przedmiotow
matematyczno-przyrodniczych, taczac atrakcyjng
forme z najwyzsza troska o rzetelnos¢ i aktualnosé
przekazywanej wiedzy.

Bezposredni kontakt uczniow z naukowcami
poprzez transmisje on-line, udzial w konkursach,
w ktérych nagroda byt udziat w wyprawie polarnej oraz
monitoring przyrodniczy pomagajg rozwing¢ u mio-
dychludzi pasje i zachecajg do podjecia kariery nauko-
wej w dziedzinie nauk matematyczno-przyrodniczych.

Szczegolnie konkurs cieszyt sie duzym powodze-
niem i poprosiliSmy Komisje Europejska o wydtuzenie
projektu o dodatkowe kilka miesiecy, zeby zorganizo-
wac trzeci, niestety juz ostatni w tej edycji projektu,
konkurs. Zakonczymy go wyprawg polarng w lipcu
tego roku.

GG: Wszystkie wymienione przez Pania pro-
jekty wykorzystuja skutecznie technologie infor-
macyjno-komunikacyjne. Sa bardzo dobrym
przyktadem pozytywnego wykorzystania tych
technologii. Strony internetowe, portale, kursy
online, webinaria, komunikowanie sie.
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Jak Pani ocenia, co te technologie wniosty do
realizacji projektéw i jak przyczynity sie do roz-
woju kompetencji cyfrowych uczniéw?

Agata Gozdzik: To prawda. Bez systemow tgcz-
nosci, zapewniajagcych nieograniczony dostep do
Internetu i transmisji danych, realizacja projektow,
zwlaszcza EDU-ARCTIC, bytaby niemozliwa. Szcze-
gOlnie w sytuacji, gdy wspotpracujemy ze szkotami
w catej Europie, a witasciwie mozna powiedzie¢, ze
to juz poszito znacznie dalej, bo w projekcie uczest-
nicza cztery kontynenty. W tym roku dostalismy do
konkursu arktycznego zgtoszenie siedmiu projektow
z Brazylii. Mozna powiedzieé, ze zainteresowanie
tematykg polarng jest wieksze w krajach cieplejszych.

Jezeli chodzi o Europe, Polska zdecydowanie
zdominowata projekt EDU-ARCTIC, poniewaz wyra-
staliSmy z doswiadczen i tych dobrych kontaktéw ze
szkotami, ktére mieliSmy po projekcie EDUSCIENCE.

Od samego poczatku dominowaliSmy w projekcie,
byliSmy najwieksza grupa uzytkownikéw. Chociaz
kiedy startowalismy, to 90% stanowili Polacy, a teraz
juz tylko okoto 30%. W tej chwili mamy 58 krajow,
ktére z nami wspotpracujg, a miato by¢ 10.

Portal https://edu-arctic.eu, to nasze okno na
Arktyke i serce projektu. Na portalu trwaty zapisy
na webinaria — lekcje online w wirtualnych klasach
Z udzialem badaczy polarnych, mozna byto
wzig¢ udziat w rywalizacji dla najaktywniejszych
uczestnikow — EDU-GAME. Na portalu znajduje sie
réwniez program lokalnego monitoringu Srodowiska,
a takze POLARPEDIA — multimedialna encyklopedia
arktyczna w wielu jezykach.

GG: Ciekawi mnie jeszcze, w jaki sposéb tresci
projektéow odnosza sie do podstawy programowej
przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych?

Agata Gozdzik: Zdajemy sobie sprawe, ze wiele
tematéw, wystepujacych w prezentowanych projek-
tach, wykracza poza podstawe programowa i wymaga
od nauczyciela wiekszego zaangazowania, aby zna-
lez¢ miejsce i sposo6b ich wykorzystania na zajeciach
z uczniami. Wiemy, ze materiaty udostepniane w pro-
jektach sg czesto wykorzystywane podczas kotek
zainteresowan, czy zajeciach pozalekcyjnych.

WspotpracowaliSmy takze z nauczycielem, naszym
doradcg metodycznym. | tak, w projekcie ERIS, to on
proponowat scenariusze lekcji. Wyszukiwat rowniez
konkretne tresci z podstawy programowej, ktérych
dotyczyly nasze pakiety i materiaty.

Jezeli chodzi o projekt EDU-ARCTIC, to dobrym
pomystem jest, i takie tez dostajemy informacje
zwrotne z Europy, wiaczenie do wspotpracy nauczy-
ciela jezyka angielskiego. Wtedy mamy to wspo-
mniane juz wczesniej kontekstowe nauczanie jezyka
obcego. Przy okazji anglisci dowiedza sie nieco
0 obszarach polarnych.

Trudno bytoby oczekiwaé, ze nauczyciel zrealizuje
z nami taki bogaty, Scisle polarny, program. Stad tez
pojawiaty sie pomysty, zeby dodawac tematy ogol-
nie rzecz biorac przyrodnicze, niekoniecznie same
polarne. Majac juz duze grono szkét, ktére z nami
wspotpracuja, proponujemy takze tematy, ktére moga
by¢ zrealizowane na innych lekcjach.

GG: Woda fascynowata Panig od zawsze.
Ta ptynaca zajmowata sie Pani haukowo - na stu-
diach magisterskich i doktoranckich oraz hobby-
stycznie - jako pasjonatka kajakarstwa nizinnego,
a poézniej gorskiego. Ptywajac po polskich i euro-
pejskich rzekach spedzita Pani z wiostem wiele
tygodni. Ptywata Pani takze Wista. Nawet zdjecie
profilowe na Facebooku zwiazane jest z woda.
Czy bedac tak mocno zaangazowana w prace
zawodowa, ma Pani jeszcze czas na realizacje
innych pasiji i zainteresowan?

Agata Gozdzik: To zdjecie profilowe zostato
wykonane w czasie rejsu statkiem szkoleniowo-
badawczym do stacji polarnej na Spitsbergenie,
na ktérg w efekcie nie dotarliSmy z powodu silnego
sztormu.

Kajakarstwo gorskie faktycznie porzucitam.
Ze wzgledu na spore niebezpieczenstwo, ktére mu
towarzyszyto i ze wzgledu na moje dzieci, w ten sport
juz sie nie angazuje. Natomiast wszyscy razem bie-
rzemy udziat w rodzinnych sptywach, z namiotem,
przy ognisku.

Lubie spedzac czas w naturze, rowerowe wycieczki
calej rodziny, jazde na nartach.

Maz naméwit mnie na narty ski-turowe, czyli pota-
czenie narciarstwa zjazdowego z zimowg turystykag
gorska, czyli narciarstwo wysokogorskie, z pod-
chodzeniem i zjezdzaniem. ByliSmy na skiturach
w Tatrach, w Karkonoszach i w Bieszczadach.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe. Domys$lam
sie, ze pracuje juz Pani nad nastepnym projektem.
Zatem zycze powodzenia i kolejnych sukcesow,
z pozytkiem dla uczniéw i nauczycieli w naszych
szkotach.

W cyfrowej szkole



TIKowa gra edukacyjna
na miedzynarodowe]

wymianie mtodziezy
Agnieszka Halicka

Od lat organizuje polsko-niemieckie wymiany mtodziezy szkolnej i co roku sktadam wniosek o dofinansowanie
dziatan do Polsko-Niemieckiej Wspétpracy Miodziezy. W tym roku odbyt sie pilotaz nowego programu ,Ekspe-
ryment Wymiana. STEM w miedzynarodowej wymianie miodziezy”. Czekato mnie, nauczycielke przedmiotow
humanistycznych, nie lada wyzwanie, aby wzbogaci¢ spotkanie uczniéw z dwéch réznych krajéw o wykorzystanie
nowoczesnych technologii i wspdine rozwigzywanie probleméw w mieszanych grupach polsko-niemieckich.

Przygotowatam gre edukacyjng przeznaczong dla uczniéw w wieku 12 — 14 lat, ktéra rozwijata kompetencje
jezykowe, miedzykulturowe i cyfrowe oraz umiejetnos¢ pracy w grupie. Wazne byto uswiadomienie uczniom zna-
czenia wspotpracy miedzy osobami z ré6znych krajéw — bez pomocy innych nie ukonczyliby zadan.

Uczniowie porozumiewali sie miedzy sobg w jezyku angielskim, dlatego zadania i instrukcje opracowatam
gtéwnie w tym jezyku. Jednak wplottam fragmenty tekstu w jezyku polskim i niemieckim, co miato sktoni¢ uczniéw
do wspotpracy. Nie znajac jezyka swoich partneréw, nie byliby w stanie zrozumiec tresci polecen bez ich pomocy.

W zaleznos$ci od zaawansowania grupy, czas realizacji gry edukacyjnej zaplanowany zostat na 60-75 minut.
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Niezbedne zasoby umozliwiajgce przeprowadzenie gry to: sala komputerowa z przynajmniej czterema kom-
puterami z dostepem do Internetu, cztery tablety (ewentualnie telefony uczniéw) z dostepem do szkolnego WiFi,
materialy przygotowane w opisanych w artykule aplikacjach, sala do pracy nad zadaniem dotyczgcym zako-
dowanych obrazkéw (w pomieszczeniu powinien znajdowac sie pomocnik twércy gry — nauczyciel lub uczen),
sala do pracy z Ozobotami (tutaj potrzebny byt kolejny pomocnik — koniecznie osoba znajgca sie na Ozobotach,
potrafigca udzieli¢ wskazowek uczestnikom gry).

Gre zrealizowatam pierwszego dnia wymiany —
uczniowie musieli sie zgra¢ i zmobilizowa¢ do wspot-
pracy, przetamac pierwsze lody, aby méc rozszyfro-
wacé zagadki. Mozna powiedzie¢, ze zostali rzuceni
na gtebokg wode, ale postawienie przed nimi wyzwa-
nia optacito sie.

Group name: Green 1

Group members:
(Name and first lattes of surname)

W zwigzku z tym, ze nasza grupa liczyta 48 osdb,
uczniowie zostali podzieleni na dwa zespoty i wzieli
udziat w grze w dwéch turach. Jednorazowo w pokoju
zagadek przebywato 12 par polsko-niemieckich, czyli
uczniowie z mojej szkoty w parach ze swoimi nie-
mieckimi partnerami. Po wejsciu do sali komputero-
wej wszystkie pary losowaty papierowe kulki w pieciu
kolorach: zéttym, pomaranczowym, czerwonym, nie-
bieskim i zielonym. W ten sposéb powstato pie¢ grup
cztero- i szescioosobowych. Pierwszym zadaniem
grup byto znalezienie ukrytych w sali kopert w przy-

pisanych im (grupom) kolorach. W kopertach znajdo-
wala sie karta pracy z pierwszym zadaniem: nalezato
wpisac na niej imiona i pierwsze litery nazwisk czton-
kéw grupy, a nastepnie usigs¢ przed komputerem
oznaczonym kartkg w kolorze danej grupy i wejs¢ na
strone, ktérej adres zostat podany ponizej.

http://tinyurl.com/konstancindenzlingen
Find the computer with your group’s color

Rysunek 1. Karta pracy wyjeta z zielonej koperty
(od goéry: nazwa grupy, imiona cztonkéw grupy, adres
strony internetowej i polecenie znalezienia komputera)
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Agnieszka Halicka

Po wpisaniu w przegladarce podanego w kopercie adresu WWW, uczniowie przeniesli sie do wirtualnego
pokoju zagadek stworzonego w programie OneNote firmy Microsoft. Oprogramowanie to jest dostepne bezptatnie
dla kazdego, a szkoty korzystajgce z ustugi Office 365 majg je w pakiecie.

Dzieki mozliwosci zaktadania haset do sekcji w wersji stacjonarnej programu (instalowanej na komputerze),
mozna stworzy¢ dla ucznidéw Swietnie funkcjonujacy cyfrowy pokdj z zamkami wymagajgcymi klucza (podania

hasta).
= Digital Breakout o o
Welcome to the Digital Escape Room!
Introduction Introduction and first task
Lock 1 A few years ago pupils' exchanges started in our schools. Since that time pupils from Konstancin-leziorna

Llock 2 and Denzlingen visit each other, spend free time together and start new friendships.
Lock 3

- Sadly, Polish-German friendship must be put to a test. Evil lurks around every corner, ready to attack.
i Just a week ago evil witch cast a curse on our exchange.

Lock 5

Rysunek 2. Gtéwna strona cyfrowego pokoju zagadek. Po lewej stronie znajduje sie menu z nazwami
poszczegolnych sekcji: Lock 1 (Zamek 1), Lock 2 (Zamek 2), Lock 3 (Zamek 3) itd.
Na gtéwnym ekranie znajdujg sie tresci zadan z danych sekcji

W kazdej sekcji czekato na uczniéw zadanie. Po jego wykonaniu dostawali wskazowki do utworzenia hasta,
ktore pozwalato im odblokowac kolejng sekcje i rozwigzac ukrytg tam zagadke. Grupa, ktora pierwsza rozwigzata
wszystkie zadania, wygrata.
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Pierwsza sekcja, wprowadzenie do gry (introduction), ma otwarty dostep i wySwietla sie od razu po wpisaniu
podanego adresu. Uczestnicy gry czytali w tej czesci wprowadzenie do historii, w ktérej mieli uczestniczy¢.

Ponizej wprowadzenie do gry przettumaczone na jezyk polski.

Witajcie w cyfrowym escape roomie!

Kilka lat temu w naszych szkotach wystartowaty wymiany uczniowskie. Od tego czasu ucznio-
wie z Konstancina-Jeziorny i z Denzlingen odwiedzajg sie nawzajem, spedzajg razem czas
i zawigzujg nowe przyjaznie.

Niestety, polsko-niemiecka przyjazri musi zosta¢ wystawiona na probe. Zto czai sie wokof,
gotowe zeby zaatakowac. Zaledwie tydzienn temu zia wiedZma rzucita klgtwe na nasza
wymiane.

Uczestnicy powinni udowodni¢, ze potrafia ze sobg pracowac. Jesli zawiodg, ta wymiana
bedzie ostatnig.

Jesli chcecie utrzymac tradycje wymian, powinniscie rozwigzac¢ wszystkie tamigtowki, znalez¢
hasta, otworzy¢ wszystkie zamki i zdjgc kigtwe. Kolejne pokolenia uczniow bedg wdzieczne!

WAZNE ZASADY:
Czytajcie wszystkie zdania bardzo uwaznie.

Upewnijcie sig, ze kazdy cztonek waszej grupy rozumie zadania i bierze aktywny udziat w ich
rozwigzywaniu. Pracujcie jako zespot i na pewno rozwigzecie wszystkie tamigtowki!

Czesc¢ instrukcji bedzie zapisana w jezyku polskim, a czes¢ w niemieckim. Musicie przettu-
maczyc¢ sobie nawzajem instrukcje i famigtowki, aby otworzy¢ wszystkie zamki.

Kiedy rozwigzecie tamigtéwke, otrzymacie hasto do otwarcia kolejnego zamka.

W cyfrowej szkole
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Po zapoznaniu sie z tekstem wprowadzajgcym do zabawy, uczniowie napotkali pierwsze wyzwanie:

Pierwsze zadanie jest ukryte w kodzie QR. Rozejrzyjcie sie wokdét i znajdzcie urzgdzenie,
ktére pomoze Wam zeskanowac kod.

Obok komputerow, na ktérych pracowaty grupy, znajdowaty sie tablety z zainstalowanymi czytnikami kodow
QR. Warto skorzystac z takiego sprzetu zamiast z uczniowskich telefondéw, poniewaz grupie wygodniej pracuje
sie na wiekszym ekranie.

Po zeskanowaniu kodu uczniowie sg przekierowani
do zadania przygotowanego dla nich na platformie
do tworzenia interaktywnych ¢wiczen LearningApps.
Pierwsza potowa polecenia zostatla zapisana po
niemiecku, a druga po polsku. Uczniowie musieli
przettumaczy¢ obie czesci polecenia na jezyk
wspolny dla grupy (angielski), aby zrozumie¢, o co
chodzito w zadaniu:

Es gibt sechs Kategorien: Deutschland, Polen,
Freiburg, Warschau, Denzlingen, Konstancin-
Jeziorna. Zu diesen Kategorien muss man ver-
schiedene Sachen/Symbole einordnen. Im Hinter-
grund gibt es ein Bild. Auf dem Bild steht ein Wort
auf Englisch?. Trzeba przettumaczyé to stowo na
polski i niemiecki. Hasto do kolejnego zamka to te
dwa ttumaczenia zapisane obok siebie. Pamietaj-
cie, w jaki spos6b zapisujemy polskie i niemieckie
rzeczowniki (wielka czy mafa litera).

Rysunek 3. Kod QR z odno$nikiem do pierwszego
zadania, interaktywnego ¢wiczenia na platformie
LearningApps.'

Uczestnicy wymiany $cisle ze sobg wspétpracowali, poniewaz rzeczy i symbole pojawiajgce sie w zadaniu byty
zwigzane z ich krajami i miastami. Po zaznaczeniu jednej z szeSciu kategorii uczniowie klikali pasujgce do niej ele-
menty uktadanki, ktére znikaty. Po przyporzadkowaniu wszystkich elementéw do odpowiednich kategorii ukazat
sie ukryty pod spodem obrazek ze stowem FRIENDSHIP. Aby zdoby¢ hasto, uczniowie przettumaczyli to stowo
na jezyk polski i niemiecki (pamietajac o tym, ze niemieckie rzeczowniki rozpoczynamy wielka literg). Thumacze-
nia nalezato potgczy¢ w jedno stowo i w ten spos6b powstato hasto do kolejnej sekcji: Freundschaftprzyjazni.
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Niemcy Konstancin-Jeziorna Denzlingen Freiburg Warschau

katedra z
i g czerwonego Seejungfer Mach Blau Markus Hollemann

piaskowca

AT LY Ar N\ @Y

X Realschule am & z 4
ﬂ () Alte Villen () Mauracher Berg (.) #h (.) Stefan Zeromski
Ll A

Bracia Grimm : Kurpark

Rysunek 4. Zadanie typu Odsfon obrazek utworzone na platformie LearningApps

1 Kody QR uzyte w grze zostaty wygenerowane na stronie https://www.qrcode-monkey.com
2 Ttumaczenie niemieckiej czesci polecenia: Jest szes¢ kategorii: Niemcy, Polska, Freiburg, Warszawa, Denzlingen, Konstancin-Jeziorna. Do tych
kategorii trzeba przyporzadkowac rézne rzeczy/symbole. Pod spodem znajduje sie obrazek. Na obrazku znajduje sie stowo po angielsku.
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Po kliknieciu nazwy sekcji Lock 1 (Zamek 1) pojawia sie informacja, ze sekcja ta jest chroniona hastem. Nalezy
wprowadzi¢ hasto uzyskane po wykonaniu pierwszego zadania — Freundschaftprzyjazn, zwracajgc uwage na
wielkos¢ liter i polskie znaki.

0 Sekcja chroniona hastem

Ta sekcja jest chroniona hastem. Kliknij tutaj lub nacisnij klawisz ENTER, aby ja odblokowac.

Sekgja chroniona X

Ta sekeja jest chroniona hastem.
C

Wprowadz hasto:

Rysunek 5. Uzyskiwanie dostepu do chronionej sekcji

Kolejne zadanie wymagato wyjscia z sali komputerowej i odnalezienia pomieszczenia oznaczonego symbolem
kratki (Rysunek 7). W srodku czekat pomocnik nauczyciela prowadzacego gre, ktory wreczyt zespotom kartki
z poleceniem w jezyku angielskim, kredki oraz po dwie karty pracy.

Secret pictures

You have 2 pictures to decode. Read carefully code below and color right squares. Don't make any
mistakes!

You will get two pictures: an animal typical in one of our towns - write the name of this animal in
German (it will be your first part of the password, remember about capital letter in the front, 11
letters), something connected to one of our towns (what is it?) - write it's name in Polish (4 letters).
Write both words - they are two parts of the same password.
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Rysunek 6. Instrukcja do drugiego zadania w jezyku angielskim.

Ponizej ttumaczenie instrukcji na jezyk polski:

UKryte obrazki. Macie dwa obrazki do odkodowania. Przeczytajcie uwaznie ponizszy kod
i zamalujcie wiasciwe kwadraciki. Nie zrébcie zadnych bfedow! Otrzymacie dwa obrazki:
zwierze typowe w jednym z naszych miast — zapiszcie nazwe tego zwierzecia po niemiecku
(to bedzie pierwsza czesc¢ hasta, pamietajcie o wielkiej literze na poczatku stowa, 11 liter),
cos zwigzanego z jednym z naszych miast (co to jest?) — zapiszcie nazwe tego po polsku
(4 litery). Zapiszcie oba stowa — sq one dwoma czesciami hasta.

Obie karty pracy zawieraty kratke z polami oznaczonymi literami i cyframi oraz zakodowang informacje, ktore
z pél nalezy zamalowac na jaki kolor. Zadaniem uczniéw byto zamalowanie wszystkich p6l podanych w legendzie,
otrzymanie obrazka oraz odgadniecie, co on przedstawia.

W cyfrowej szkole
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A B C D E F 6 H I J K L M N O

A7 AB A9

K1J2 K213 J3K3 L3 F4 G4 H4 14 )4 K4 L4 M4 E5 F5 G5 H5 15 J5 K5 L5 M5 NS C6 D6 F6 G&
HE J6 K6 L6 M6 NG B7 C7 DY F7 G7 H7 I7 J7 K7 L7 M7 N7 B8 C8 D8 H8 18 J8 K8 L8 M8 N8 B9
C9 D9 E9 HY 19 J9 K9 L9 MO N9 E10 F10 G10 H10 110 J10 K10 L10 M10 G11 H11 11N

Rysunek 8. Instrukcja kolorowania oparta na kodzie
zlozonym ze wsp6trzednych pol kratownicy
(pierwsza karta pracy — dzik)

Rysunek 7. Kratownica z polami oznaczonymi
liczbami i literami. Kazde pole ma swoje unikalne
wspotrzedne zlozone z litery i liczby

Po zamalowaniu p6l na pierwszej karcie pracy, uczniowie otrzymali obrazek przedstawiajgcy gtowe dzika.
Obecnie to zwierze bardzo licznie wystepuje w Konstancinie-Jeziornie. Zadaniem uczniéw byto podanie nazwy
zwierzecia w jezyku niemieckim — Wildschwein. To byta pierwsza cze$¢ hasta potrzebnego do odstoniecia kolejnej
sekcji gry.
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Rysunek 9. Wynik pokolorowania p6l kratownicy zgodnie z podang instrukcja.
Na obrazku jest widoczny teb dzika

HTIJ1TKTLT M1 NTH2 12 J2 K2 L2 M2 N2 H3 13 M3 N3 H4 14 M4 N4 H5 N5 HE 16 M6 N6 H7 I7
M7 N7 H8 18 J& L& M8 H9 19 J9 L9 M9 H10 N0 J10 K10 L10 H11 111 J11 K11 L1 H12 N2 12 K12
H13n3

A1B1A2B2C2A3B3C3B4 C4 D4 B5C5D5C6D6 C7 D7 E7 D8 E8 D9 E9 F9 E10 F10 G10 EN
F11G11 F12 G12 G13

CIDIETF1G1D2E2F2 G2 D3 E3 F3 G3 A4 E4 F4 G4 A5 E5 F5 G5 AG B6 E6G FG6 G6 A7 B7 F7
G7 B8 C8 F8 GB8 B9 C9 G9 C10 D10 C11 D11 D12 E12 F13

Rysunek 10. Instrukcja zamalowania pdl na drugiej karcie pracy (herb Denzlingen)
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Uzupetnienie kolejnej karty pracy prowadzito do powstania drugiego obrazka. Ta zagadka wymagata bardzo
Scistej wspotpracy miedzy uczestnikami, poniewaz na ilustracji zostat przedstawiony herb Denzlingen, miasta nie-
mieckich uczestnikdw wymiany. Uczniowie mieli za zadanie wytltumaczy¢ po angielsku swoim polskim kolegom,
o0 jaki termin chodzi. Wiele grup poczatkowo btgdzito, myslac, ze poszukiwanym hastem jest godto. Ostatecznie
wszystkim grupom udato sie zrozumieé, ze niemieckim kolegom chodzi o herb. To stowo stanowito druga czes¢
hasta. Ostatecznie kolejng sekcje mozna byto odblokowaé, wpisujgc Wildschweinherb.

A B € B E F B8 H 1 4 K L M N O

Rysunek 11. Efekt uzyskany po poprawnym pokolorowaniu
pél kratownicy na drugiej karcie pracy.

Do zaprojektowania kart pracy skorzystatam z generatora®. Opracowanie zadania dla uczniow przy uzyciu
tego narzedzia jest bardzo proste. Wystarczy przygotowa¢ wzér, wybierajac kolor i zaznaczajac odpowiednie
kwadraty, a nastepnie klikng¢ przycisk drukowania. Generator sam przygotuje liste ze wspotrzednymi pél do
zamalowania przez uczniéw.
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Po wpisaniu hasta Wildschweinherb w kolejnej
sekcji zostato odkryte zadanie, do ktérego link zostat
zakodowany w kodzie QR. Podejmujgc nastepne
wyzwanie uczniowie ponownie postuzyli sie urzadze-
niami mobilnymi. Jedyna informacja dostepna uczest-
nikom gry w tresci zadania byfa taka, ze hasto jest
stowem niemieckim.

Scan this code with a tablet. You'll find a puzzle.
Solve it and you'll get another key
&

Your password is a German word.

Rysunek 12. Kod do puzzli skrywajacy link:
https//wwwijigidi.com/solve.php?id=YSEL9MZ1

Uczniowie przy uktadaniu puzzli na tablecie mogli ze sobg wspotpracowac i jednoczesnie wyszukiwaé odpo-
wiednie fragmenty uktadanki. Uczestnicy gry sami zauwazyli zalety siadania w kregu wokot urzadzenia mobilnego
i uktadania puzzli na wiele rgk. Druzyny, ktére szybko wypracowaty efektywng metode wspétpracy przy tym zada-
niu, wykonaty je w ekspresowym tempie.

Puzzle zostaly stworzone w darmowym generatorze Jigidi®. W odréznieniu od innych tego typu narzedzi to ofe-
rowato mozliwos¢ ukrycia podgladu obrazka, ktéry nalezy utozy¢. Sam obrazek zostat zaprojektowany na platfor-
mie Canva. Jako tto postuzyto zdjecie okolic Szwarcwaldu w Niemczech (regionu pochodzenia naszych niemiec-
kich uczestnikéw wymiany). Na zdjeciu zostato umieszczone pytanie w jezyku polskim: Jak sie nazywa kapelusz
Z czerwonymi pomponami noszony przez ubrane na ludowo kobiety w Szwarcwaldzie? Nazwa ta, Bollenhut, jest
znana kazdemu niemieckiemu uczestnikowi wymiany, jako element tradycji regionalnej. Polacy nie mieli szans na
udzielenie poprawnej odpowiedzi bez pomocy swoich partneréw z wymiany. Zadaniem uczniéw z Konstancina-
Jeziorny byto wyttumaczenie Niemcom, czego dotyczy pytanie. Wspétpraca przebiegta rewelacyjnie!

3 http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generatorl.html
4 https//www.jigidi.com

W cyfrowej szkole
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ony.przezubrane na

Rysunek 13. Po utozeniu puzzli powstaje obrazek z pytaniem,
na ktére nalezy odpowiedzie¢. Zrodio grafiki: Pixabay

Po wpisaniu w trzeciej sekcji hasta Bollenhut, uczniowie uzyskali dostep do kolejnego zadania. Ponow-
nie musieli opusci¢ sale komputerowg i znalez¢ drzwi, tym razem z wywieszong na nich kartka z wizerunkiem
Ozobota, matego robota, ktérego mozna programowac za pomoca kolorowych kodéw rysowanych kredkami lub
flamastrami. Po wejsciu do pomieszczenia grupa otrzymywata zestaw ztozony z karteczki z poleceniem w jezyku
angielskim, karty pracy z trasg do zakodowania, karty kodéw oraz Ozobota. Wiekszos¢ uczestnikéw gry nigdy
wczesniej nie pracowata z Ozobotem, uczyli sie zasad jego funkcjonowania od innych cztonkéw swojej grupy.
Jesli dla catego zespotu maty robot byt nowoscia, pozostawato eksperymentowanie i samodzielne uczenie sie
jego obstugi lub skorzystanie z krétkiego instruktazu udzielanego przez pomocnika nauczyciela, organizujgcego
prace w tym pomieszczeniu. Moim pomocnikiem byta ubiegtoroczna uczestniczka wymiany uczniowskiej, majgca
doswiadczenie w projektach z Ozobotem.

Uczestnicy gry zaczynali od zapoznania sie z treScig zadania z jezyku angielskim.
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Program a train

You will get a worksheet with a route of the train from Denzlingen to Konstancin-Jeziorna. The train
should go from Denzlingen to Konstancin through Berlin - it's the only right solution.

How to program an ozobot (our train)? Check the reference chart to see how to color squares on
the route. Each sequence of colors gives different command to the ozobot (for example to turn
right, left or go straight). You should finish your travel in Konstancin.

After getting it right, you will receive a password from the instructor in the classroom.

Rysunek 14. Instrukcja do zadania z Ozobotem

Ponizej ttumaczenie zadania dla uczniow:

Zaprogramuj pocigg. Otrzymasz karte pracy z trasg pociggu z Denzlingen do Konstancina-
Jeziorny. Pocigg powinien przyjechac z Denzlingen do Konstancina przez Berlin — to
jedyne wiasciwe rozwigzanie. Jak zaprogramowac Ozobota (nasz pocigg)? SprawdZzcie
na karcie koddw, jak pokolorowa¢ kwadraciki na trasie. Kazda sekwencja koloréw oznacza
inng komende dla Ozobota (na przyktad skret w prawo, w lewo albo jazde przed siebie).
PowinniScie zakoriczy¢ swojg podréz w Konstancinie. Gdy wykonacie poprawnie zadanie,
otrzymacie hasto od instruktora znajdujgcego sie w sali.

Bardzo wazne jest wykorzystywanie nowoczesnych technologii na wymianach miodziezy w taki sposéb, aby
zadania, ktore uczniowie wykonuja, wynikaty z ich doswiadczen i przezy¢. Moga wtedy stanowi¢ dodatkowy punkt
wyjscia do komunikacji w grupie. Zadanie z Ozobotem nawigzywato do podr6zy niemieckich uczniéw ze swojego
miejsca zamieszkania do naszej miejscowosci. Istotny byt przejazd przez Berlin, poniewaz tam nastgpita prze-
siadka do innego pociagu. Wybieranie podrézy pociagiem, w przeciwienstwie do korzystania z transportu auto-
karowego, jest waznym elementem niemieckiego, ekologicznego stylu zycia. To doswiadczenie byto inspiracjg do
stworzenia karty pracy z trasg do zakodowania, z zatozeniem, ze czarna trasa po ktdrej porusza sie robot to tory,
a Ozobot to pociag, ktéry ja przemierza.
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Agnieszka Halicka

Uczniowie w grupie mieli za zadanie zaplanowac trase pociggu w taki sposéb, aby wyjechat on z Denzlingen,
przejechat przez Berlin i zatrzymat sie w Konstancinie-Jeziornie. Mtodziez musiata znalez¢ na karcie kodow
sekwencje, ktore przekaza robotowi polecenie skretu w lewo, w prawo, jazdy prosto lub zatrzymania sie. Nastepny
krok polegat na naniesieniu wybranych kodéw na odpowiednie miejsca na planszy. Jesli robot pokonat trase
w odpowiedni sposéb, uczniowie otrzymywali od pomocnika nauczyciela hasto do kolejnej sekcji: Zugl23pociag.

Berlin ﬂ Konstancin-Jeziorna 1

L Denzlingen

Rysunek 15. Plansza z trasg dla Ozobota wykonana w aplikacji Rysunki Google

Po odstonieciu czwartej sekcji zostato do wykonania ostatnie zadanie, ktére umozliwiato ukonczenie catej gry.
Atmosfera wsrdd uczestnikow zrobita sie naprawde goraca. Aby wykonac¢ zadanie, ponownie nalezato siegna¢ po
urzadzenie mobilne i zeskanowac¢ przygotowany kod QR.

Rysunek 16. Kod QR przekierowujacy do zadania typu Znajdz pary

W cyfrowej szkole
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Po zeskanowaniu kodu uczestnicy rozwigzywali zadanie utworzone w serwisie LearningApps, tym razem w apli-
kacji przypominajacej klasyczng gre memory. Nalezato odstania¢ jednorazowo dwie karty. Jesli udato sie natrafi¢
na pare takich samych stow, te karty znikaty z gry, jesli nie — ponownie odwracaty sie rewersami. Moim pomystem
na zaangazowanie uczestnikow wymiany byto stworzenie par stéw polsko-niemieckich. Uczniowie musieli ciggle
komunikowac¢ sie wewnatrz grupy, poniewaz ani Niemcy, ani Polacy nie znali na tyle jezyka partnera, aby samo-
dzielnie rozwigzac to zadanie. Niezbedne byto ttumaczenie na biezgco wszystkich stéw na jezyk angielski. Dzieki
temu miodziez poznawata polskie i niemieckie stowa, a byly one, oczywiscie, zwigzane z tematyka spotkania
miedzynarodowego. Po rozwigzaniu zadania pojawiato sie ostatnie juz hasto: wymianaAustausch.

pociag Schiler

Rysunek 17. Widok z gry w ostatnim zadaniu.
Uczniowie poszukiwali polsko-niemieckich par stéw

Na tym konczyta sie TIKowa gra edukacyjna. Ale czy na pewno?
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Druzyny, ktére rozwiazaty wszystkie zadania, po wpisaniu ostatniego hasta otrzymywaty dostep do finalnej
sekcji, w ktorej znajdowaly sie gratulacje. Bonusem dla najszybszych druzyn byta mozliwo$¢ utworzenia wia-
snego zadania polegajgcego na tgczeniu w pary polskich i niemieckich stow na platformie LearningApps. Dzieki
temu najaktywniejsi uczniowie mieli szanse dodatkowo sie wykazac i zdoby¢ nowe umiejetnosci.

TIKowa gra edukacyjna zostata wysoko oceniona przez jej uczestnikéw. Warto na wymianach miedzynaro-
dowych mtodziezy siega¢ po takie metody pracy z uczniami. Szczego6lnie dobrze bytoby wykorzystywac tresci
bliskie naszym podopiecznym i nawigzywac do aktualnej wymiany uczniowskiej. Uczestnicy beda mieli poczucie,
ze biorg udziat w przedsiewzieciu przygotowanym specjalnie dla nich.

Gra w formie cyfrowego pokoju zagadek posiada liczne zalety. Przede wszystkim jest tatwa do powielenia
i modyfikowania. Trud wlozony w przygotowanie pierwszej edycji bedzie procentowat w nastepnych. Uczestnicy
gry rozwijajg umiejetnosci pracy w grupie, a takze kompetencje jezykowe i logiczne my$lenie. Nie do przecenienia
jest wzrost kompetencji cyfrowych oraz ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania probleméw. Nie zapominajmy
tez o tym, ze taka gra dotyczy zagadnieh zwigzanych z wymiang mtodziezy, a zatem do pakietu przydatnych
umiejetnosci mozemy dodac rozwoj kompetencji miedzykulturowych i wzrost Swiadomosci na temat krajow i miej-
SCOWOSCI partnerow.

Warto jednoczesnie by¢ Swiadomym wyzwan, jakie stojg przed twércami i prowadzacymi TIKowg gre eduka-
cyjna. Za pierwszym razem przygotowanie catosci jest czasochtonne. Jesli w wymianie bierze udziat sporo oséb
pojawiajg sie problemy organizacyjne: zorganizowanie duzej sali, przygotowanie stanowisk, sprzetu i materiatow
dla wszystkich grup itp. Juz w trakcie zabawy nalezy uwazac¢ na problemy techniczne, np. ze sprzetem kompu-
terowym lub z dostepem do internetu. Warto by¢ przygotowanym na takg ewentualnos¢ i mie¢ w zapasie kartki
z wydrukowanymi zadaniami i kodami QR do skanowania.

Pamietajmy, ze takie dziatania wymagajg przygotowania nauczyciela w zakresie postugiwania sie howocze-
snymi technologiami. Warto ciggle szuka¢ nowych rozwigzan i nieustannie podnosi¢ swoje kompetencje uczest-
niczac w szkoleniach dotyczacych TIK.
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Microlearning — model uczenia sie

w srodowisku mediow cyfrowych
Elzbieta Prytowska-Nowak

Nowe umiejetnosci i wiadomosci przyswajamy najlepiej w momencie, gdy sg nam natychmiast potrzebne.
Rozwdj technologii sprawit, ze informacje moga by¢ tatwo i szybko dostepne dzieki rozwigzaniom mobilnym. Media
spotecznosciowe — aplikacje internetowe opierajgce sie na podstawach Web 2.0 pozwalajg na tatwe i szybkie
tworzenie i wymiane tresci. Uzytkownicy z calego Swiata majg mozliwos¢ interakciji i integracji, a co za tym idzie —
tworzenia spotecznosci, ktéra dzieki zestawom narzedzi komunikacyjnych do udostepniania zdje¢, plikéw wideo
i linkéw, wspotpracuje i wzajemnie uczy sie. Wihasciciele serwiséw typu: Blogger, Facebook, LinkedIn, Twitter,
Wikipedia, Instagram, WordPress, YouTube, Vimeo, GoldenLine, przekazali tworzenie wiekszosci tresci w rece
uzytkownikéw, ktérzy moga aktywnie przygotowywac, wykorzystywac, tgczy¢, dodawac, zmieniac i dostosowywaé
do wiasnych potrzeb ciekawe tresci, a nie tylko wyszukiwac i pobiera¢ gotowe materiaty z sieci.

Popularno$¢ medidw spotecznosciowych sprawita, ze jesteSmy coraz bardziej przyzwyczajeni do informa-
cji przekazywanych w krétkiej formie. Siedem sekund to Sredni czas, ktéry miodsze pokolenia poswiecajg na
przetwarzanie informacji, tzn. na ocene, czy jest ona ciekawa i warta uwagi. W komunikacji preferowanych jest
120 znakow. Analizie jednego artykutu w sieci poSwieca sie Srednio 3-7 minut.
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W $lad za tymi tendencjami zmieniajg sie rowniez potrzeby edukacyjne. Osoby poszukujace nowych informa-
cji i umiejetnosci, oczekujg praktycznych, krétkich szkoleh na konkretny temat, ktére wykorzystujg multimedia,
postuguja sie prostym jezykiem, po wykonaniu zadan sprawdzajacych przekazujg natychmiastowg informacje
zwrotng i wzmocnienie, materiat dydaktyczny podajg w krotkiej formie.

LEAR <SHARE AND

!

/)7 LOVE ENGLISH//%

i BBC Learning English &
ENGLISH 1 892 332 subskrypcje

Rysunek 1. Wizualizacja edukacyjnych zasobéw w serwisie YouTube kanatu BBC Learning English —
ciekawe i profesjonalnie nagrane krotkie lekcje jezyka angielskiego

Przygotowywanie i udostepnianie tresci edukacyjnych w matych i krétkich formach nazywanych pigutkami
wiedzy, okreslane jest mianem microlearningu. Takie formy przekazu wymuszaja upraszczanie informacji w taki
sposoéb, aby byly krotkie, a jednoczesnie zrozumiate. Zabieg ten wigze sie czesto ze sptyceniem omawianego
zagadnienia. Microlearning postrzegany jest jako forma elearningu, model uczenia sie w Srodowisku mediow
cyfrowych. Jego popularno$¢ wzrasta ze wzgledu na zapotrzebowanie na szybki i prosty sposob przekazy-
wania informacji bez zbednych szczegoétéw i diugich rozbudowanych rozwazan. Microlearning moze dotyczy¢
rozwigzania zadania edukacyjnego, odpowiedzi na pytanie, zapamietania elementu informacji lub znalezienia
potrzebnego zasobu. Z tego tez powodu moze by¢ stosowany do udostepniania krétkich tresci, waskich tematow,
prostych probleméw, ktére sg niewielkimi cze$ciami programoéw nauczania, fragmentami modutéw, elementami
uczenia sie nieformalnego itp. Moze wystepowa¢ w mediach drukowanych i elektronicznych. Dominuje jednak
w przekazie online w formie: filmu (videocast), infografiki, filmu animowanego, komiksu, ,pigutki wiedzy” pota-
czonej z quizem, modutu e-learningowego, nagrania audio (podcast). Wazne jest, aby przygotowany przekaz byt
mozliwy do odtworzenia w kazdej chwili (dostarczany asynchronicznie) na réznych urzadzeniach.
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Microlearning — model uczenia sie w srodowisku mediéw cyfrowych

Dominujaca forma przekazu w microlearningu jest wideo. Najbardziej popularne media spotecznosciowe typu
YouTube, Vimeo pozwalajg na swobode umieszczania i dostepu do nagran, a ich wykorzystanie nie wigze sie
z wysokimi kosztami dostepu do informacji. Docierajg do szerokich grup odbiorcéw, sg miejscem wymiany infor-
macji, organizacji spotecznosci, indywidualnych uzytkownikéw. Umozliwiaja zindywidualizowane korzystanie
z informacji — odbiorca sam decyduje, czego sie uczy, kiedy, w jakiej formie, w jakim czasie i kolejnosci, czy sko-
rzysta z opinii spotecznosci w komentarzach, forach tematycznych itp.

"

v Khan Academy

x

e KhanAcademyPoPolsku
53 887 subskrypei

Rysunek 2. Wizualizacja edukacyjnych zasobéw w serwisie YouTube kanatu Khan Academy Polska — CG
nagrania filmowe lekcji tematycznych przygotowane przez specjalistdw z matematyki, L_)‘
nauk przyrodniczych, ekonomii, finanséw, nauk humanistycznych, sztuki, informatyki

©
LinkedIn — miedzynarodowy serwis spotecznosciowy specjalizujgcy sie w nawigzywaniu kontaktow zawodowo- =
biznesowych, udostepnia platforme elearningowg oraz funkcjonalnos$c tworzenia grup tematycznych. Przyktadem
spotecznosci uczacej sie w tym serwisie jest grupa Europeana Education, ktoéra skupia osoby zainteresowane ©
wykorzystaniem tematyki dziedzictwa kulturowego. Europeana jest europejska platforma cyfrowego dziedzic- ()
twa kulturowego. Uczestnicy grupy dzielg sie najlepszymi praktykami wykorzystania tresci cyfrowej biblioteki S
w edukaciji. ;
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Rysunek 3. Przykltad materiatu udostepnionego w grupie Europeana Education w serwisie LinkedIn;
materiat dostepny pod adresem https://getonlineweek.eu/useful-tools

Przytoczone powyzej przyklady materialdw microlearningowych sa dostepne do wykorzystania zaréwno na
komputerach, jak i urzadzeniach mobilnych poprzez przegladarki internetowe lub dedykowane aplikacje do
pobrania ze sklepéw Google Play, App Store.

Ztozone zagadnienia czy skomplikowane umiejetnosci pozostajg w dalszym ciggu domeng zaje¢ w sali
szkoleniowej lub rozbudowanej formie e-learningu.

Zrodta informaci
Blog 2EDU, http://blog.2edu.pl/2018/04/co-to-jest-microlearning-bootcamp-book-sprint.html
Grupa ODITK, https://oditk.pl/pl/wiedza/artykul/zobacz/microlearning-panaceum-na-oporny-mozg

eLearning Industry, https://elearningindustry.com/microlearning-trends-in-2019-adopt

P 0N

Wikipedia, https//en.m.wikipedia.org/wiki/Microlearning, odczyt z dnia 2 kwietnia 2019.
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Myslenie wizualne z TIK
W nauczaniu przedmiotow
przyrodniczych

Renata Sidoruk-Sotoducha
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Inspiracjg do zastanowienia sie nad rolg myslenia wizualnego w nauczaniu przedmiotow przyrodniczych stato
sie dla mnie szkolenie z tego zakresu, w ktérym ostatnio bratam udziat. Uswiadomito mi ono bowiem, ze kazdy
moze rysowac troche lepiej albo troche gorzej. Ale co zrobi¢ w sytuacji kompletnego poczucia ,beztalencia” w kie-
runku rysowania? Dlatego zaczetam sie zastanawiac, jak TIK moze wesprze¢ nauczyciela — przyrodnika w tym
aspekcie.

Jeden obraz wiecej wart niz 100 stéw

Przystowie chinskie

Juz w odleglych czasach data sie zauwazy¢ doniosta rola obrazu w zyciu ludzi i przekazywaniu informacji przy-
sztym pokoleniom. Malowidta w jaskiniach, na ptétnie, papierze towarzysza cztowiekowi w poznawaniu Swiata.
| czy to obraz statyczny, czy ruchomy, jest on pomocny w zrozumieniu czesto trudnych zjawisk przyrodniczych.
Myslenie wizualne obecnie przezywa odrodzenie. To moze by¢ prosty rysunek, schemat, mapa mysli, ale takze
dzieki wsparciu technologii informatycznych — infografika, symulacja, animacja, film. Biorgc pod uwage fakt, ze
wzrok jest u czlowieka jednym z wiodacych zmystéw, w naukach przyrodniczych nie sposéb sobie wyobrazi¢
uczenia sie i nauczania bez mys$lenia wizualnego. Ponadto w psychologii poznawczej funkcjonuje koncepcja
podwojnego kodowania', zgodnie z ktérg informacje moga dociera¢ do odbiorcy werbalnie (stowo wystuchane)
i wizualnie (obraz). Jesli informacje docierajg tymi dwiema drogami, to ich przyswajanie jest bardziej efektywne.
Z punktu widzenia edukatora zdaje sobie sprawe, ze wzbogacanie wtasnych lekcji w elementy wizualne (zdjecia,
rysunki, filmy, plakaty itp.) utrzymuje wsrdéd uczniéw koncentracje, pobudza kreatywnosé, tworzy bardziej zrozu-
miaty przekaz, umozliwia lepsze zapamietywanie informacji
oraz utatwia zrozumienie trudnych zjawisk przyrodniczych.
Dodatkowym wsparciem moze by¢ tutaj wszechobecna
technologia. Chciatabym zaprezentowacé przyktady aplikacji
oraz narzedzi do tworzenia wiasnych pomocy dydaktycz-
nych w nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych opartych na
mysleniu wizualnym.
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Zacznijmy od WordArt?. Jest to internetowa aplikacja,
ktéra umozliwia utworzenie w krétkim czasie unikatowej,
profesjonalnie wygladajacej chmury stéw. Uzytkownik sam
decyduje o ksztatcie chmury wyrazowej, kolorystyce, dobo-
rze i utozeniu stow. Po zatozeniu darmowego konta mozna
kolekcjonowac¢ swoje prace. W wersji darmowej chmura
stow w formie obrazu jest dostepna do pobrania w formacie &
JPEG lub PNG. Mozna réwniez swoimi pracami dzieli¢ sie
poprzez portale spotecznosciowe, np. Facebook lub gene-
rujgc link czy tez kod embed.

Rysunek 1. Plakat z chmury wyrazow
wykonany w programie WordArt
1 Wiecej informacji w artykule S. Kawiorskiego Koncepcja podwdéjnego kodowania Allana Paivio w procesie percepdji czytanego tekstu,
Podkarpackie Studia Biblioteczne nr 2/2013
http://psb.uredu.pl/koncepcja-podwojnego-kodowania-allana-paivio-w-procesie-percepcji-czytanego-tekstu
2 https://wordart.com
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Myslenie wizualne z TIK w nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych

Nie kazdy jest utalentowany plastycznie i tu z pomoca przychodzi AutoDraw?. Jest to aplikacja online, ktora
dopasowuje kontury naszych dziet do wtasnej bazy rysunkow i proponuje gotowe obrazki do wstawienia. Nie
jestesmy jednak do konca ograniczeni, sami mozemy potem zmieniac ich ksztak, wielkos¢, dodawac¢ kolory do
poszczegoélnych elementéw, wprowadzac¢ nowe pozycje oraz tekst. Aplikacja ta dziata zaréwno w przeglgdarce
na komputerze, jak i na urzgdzeniach mobilnych. Na koniec pracy mozemy pobra¢ nasze dzieto lub podzieli¢ sie
nim z innymi uzytkownikami generujgc link.

tancuch pokarmowy-troficzny

producent konsument konsument

Rysunek 2. Schemat wykonany w aplikacji Autodraw

Ciekawym sposobem uczenia sie jest mind mapping, czyli tworzenie map mysli. Jest to specyficzny sposéb
notowania. Zapisujemy tzw. stowa klucze, ktére majg znaczenie dla zrozumienia i zapamietania zagadnienia.
One z kolei stymulujg mézg do tworzenia nowych skojarzen. Pobudzone sg woéwczas obie pétkule mézgu i mamy
tzw. efekt synergii*, co w konsekwencji prowadzi do efektywniejszego zdobywania nowych wiadomosci oraz ich
segregowania. Z pomocg przychodzi tutaj darmowe oprogramowanie FreeMind®, ktére pozwala na tworzenie
interaktywnych map mysli z mozliwoscig dodawania zdje¢, plikéw, linkéw do ciekawych stron www. Zaczynamy
prace od utworzenia wezfa gtdwnego, nastepnie dodajemy kolejne wezty potomne. Powstaly schemat jest czy-
telny i przejrzysty.
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Rysunek 3. Mapa mysli wykonana w aplikacji Freemind

Innym rozwigzaniem wspierajacym myslenie wizualne jest Piktochart®, czyli darmowe oprogramowanie online
do tworzenia infografik, prezentaciji i plakatow z mozliwoscig ich zapisywania, edytowania i drukowania. W bazie
tej aplikacji znajduja sie gotowe formularze, ktére od razu mozna wykorzystac lub tez dostosowac do wtasnych
potrzeb. Mozna tez zaczg¢ prace od zera, czyli od zupetnie pustej kartki, na ktérej wprowadzamy tekst, tto,
obrazy, a nawet filmy, jesli chcemy, aby nasza infografika byta interaktywna. Patrzac na wspétczesne spoteczen-
stwo, dla ktorego grafika jest wazniejsza od stowa pisanego i parafrazujgc chinskie przystowie mozna powiedziec,
ze infografika jest wiecej warta niz sto stow.

3 https://www.autodraw.com

4 Wiecej informacji o efekcie synergii w procesie uczenia sie w ksigzce B. Szuli Pamie¢ doskonata. 22 proste lekcje, dzieki ktérym zapomnisz
o zapominaniu, Wydawnictwo Ztote Mysli 2011, s. 100, https://tiny.pl/tmd73 (adres skrdcony).

5 http/freemind.sourceforge.net

6 https://piktochart.com
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Rysunek 4. Infografika wykonana w aplikacji Piktochart

Kolejna aplikacja online to Pixlr?, ktéra umozliwia tworzenie w bardzo przystepny sposob kolazy. Zawiera ona
opcje: naktadania filtrow, dodawania ramki, naklejek oraz tekstu, w ktdrym mozna zmieni¢ kolor oraz czcionki.
Utworzony w taki spos6b kolaz moze by¢ oryginalnym pomystem np. na prezentacje wynikéw prac projektowych
na szkolnej stronie internetowe;.

7 https://pixlrcom/express
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Rysunek 5. Kolaz wykonany w aplikacji PixIr -
Publisher wchodzacy w sktad pakietu Microsoft Office, to program umozliwiajgcy tworzenie profesjonalnie ©
wygladajacych publikacji, np. wizytéwek, zaproszen, ulotek. Praca nad publikacjg zaczyna sie od gotowego sza- ()
blonu lub pustej jego wersji. W bardzo prosty sposob wprowadzamy obrazy, teksty oraz modyfikujemy kolory- S
styke, rodzaj i wielkosS¢ czcionki. Podstawowg zaletg tego programu jest to, ze wszystkie elementy sg umiesz-
czane w odpowiednich ramkach, ktérych rozmiar mozna modyfikowac, a potozenie zmienia¢. Dzieki takiej funkciji ;
wszystko jesttadnie ,przytrzymywane” i podczas drukowania nie ulega przesunieciom. To umozliwia np. poprawne (@)
ztozenie ulotki i rozprowadzanie jej podczas uroczystosci szkolnych. q:
Dziatania typu GOZ: Nasze lokalne dziatania: Dlaczego GOZ? oarcaRsiltn G — U
+  Segregacia dmieci +  Pomiary ekologiczne I — - ospoaa
+  Naprawianie sprzetow »  Prelekcje +  Powstajq zanieczyszcaenia. @ Obisgu
+ Alternatywna komunikacja + Pehli Targ w Prusie . Zmienla sig kimat {globalne SEEEN
+  Madre wybory konsumen- 26,10.2018 ocieplenie). : Zam}mietega
téw (np. torby ekologiczne) +  Przyroda ulega miszcae- =
«  Recykling ﬁ‘ % niam. Podaruj drugle iycie
+  JPoproszg bez stomki” Tawzomas s
osToM O A
i . ) —— &t O, .~ L.
SWIADOMYM -4
‘ ; MYSL GLOBALNIE! T j T S
KLIMATYCZNIE! N Oy i Ster Arcycing Q
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Rysunek 6. Ulotka edukacyjna przygotowana w programie Publisher

W mysleniu wizualnym mozna takze wykorzysta¢ smartfon
i wbudowany w niego aparat fotograficzny. Czes¢ obiektow, jak
np. rozwielitka, widocznych jest gotym okiem, ale bez szczego6-
l6w. Zeby za pomoca smartfona méc zobaczy¢ detale, nalezy
aparat zblizy¢ do obiektu. Jednak wtedy obraz jest rozmyty, bo
zdolnosci skupiajgce oka i obiektywu sa ograniczone. Zastoso-
wanie dodatkowej soczewki rozwigzuje problem (podobnie jak
zatozenie okularéw), gdyz zwieksza ona zdolnos¢ skupiajgca
uktadu, przez co obraz staje sie wyrazny. Taka soczewka dla
aparatu telefonu moze by¢ kropla wody. Obraz matej rozwielitki
uzyskany w aparacie smartfonu jest powiekszony i ostry.

Rysunek 7. Zdjecie rozwielitek wykonane telefonem
komadrkowym z soczewka zrobiong z kropli wody
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Warto tez zwrdcié¢ uwage na PhET® — serwis oferujgcy bogaty zbidr interaktywnych symulacji przyrodniczych.
Posegregowane sg one wedtug kilku kluczy: przedmioty (biologia, fizyka, nauka o ziemi, chemia, matematyka),
poziom edukacyjny ( szkota podstawowa, gimnazjum, liceum, studia). Mimo tego, ze jest to strona anglojezyczna,
dostepna jest mozliwos¢ wyboru jezyka i wyswietlenie symulacji w jezyku polskim.

Widzenie kolorowe ﬂ
Zardeki RGBS (czerwona, Ziclona, nicbeeska)

Rysunek 8. Przyktadowa symulacja — widzenie koloréw

Wydawnictwo Edukacyjne Wiking® jako jedno z niewielu udostepnito swoje zasoby edukacyjne w spos6b
otwarty, bez koniecznosci logowania sie i uzywania jego podrecznikow. Sg tu dostepne bogate zasoby dla przy-
rodnika, geografa czy biologa. Kazdy z nich znajdzie co$ interesujgcego w zakresie wykorzystania myslenia
wizualnego.

| tak biologa moga zainteresowac tablice edukacyjne, ktére przedstawiajg miedzy innymi budowe komorki,
tkanki oraz wizualizacje obrazujgce np. ruch cytoplazmy czy rozmnazanie bakterii. Nauczyciel przyrody moze
wykorzystac interesujgcy, bogato ilustrowany Atlas przyrodniczy. Dla geografa sg tu rowniez ciekawe tablice
edukacyjne (np. lodowiec, budowa wnetrza Ziemi, itd.) oraz Atlas geograficzny online oferujgcy rozne typy map.

Proces fotosyntezy
_ energiaswietha
woda + kwegla) — > [cukier) - ({6
@m‘ chloroplast
energia swietlna
komérki ‘ .
migkiszu H

Rysunek 9. Przyktad tablicy edukacyjnej na temat fotosyntezy

8 https://phet.colorado.edu
9 http://www.wiking.edu.pl
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Rysunek 10. Przyktad wizualizacji (ruch cytoplazmy)

Ciekawa propozycjg moze byc¢ takze projekt Dollar Street®, rozwijany przez szwedzka Fundacje Gapminder™!.
Grupa fotografow udokumentowata ponad 264 domoéw w 50. réznych krajach. W kazdym domu fotograf spedzat
czas robigc zdjecia rzeczy nalezgcych do rodzin (szczoteczki do zebow, t6zka, zabawki, toalety, itd.) Dane pose-
gregowane sg W zaleznosci od zamozno$ci rodziny. Analiza tych fotografii w potaczeniu z zarobkami moze by¢
przyczyng wielu ciekawych dyskusji i odpowiedzi np. na pytania, w jaki spos6b warunki socjalno-bytowe (stan
tazienek, podwdérek) moga mie¢ wplyw na poziom zdrowia cztowieka? Czy ekonomiczne uwarunkowania wpty-
wajg na edukacje mtodych ludzi? Zasoby zamieszczone na stronie projektu mogg by¢ ciekawym materiatem na
zajecia z przyrody w klasach licealnych. Ukazane tu obrazy przemawiajg do uczniéw i motywujg ich do zastano-
wienia sie nad pewnymi problemami w aspekcie globalnym.
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Rysunek 11. Strona gtéwna projektu Dollar Street

Przedstawione w artykule aplikacje i serwisy, to tylko przyktady narzedzi, ktére w prosty sposéb umozliwiajg
zwizualizowanie zjawisk przyrodniczych. Z czystym sumieniem moge je poleci¢, poniewaz od wielu lat sama je
wykorzystuje w pracy nauczycielskiej. Czesto stowami trudno jest pewne rzeczy wyjasni¢, a obraz — zwtaszcza
interaktywny, bardzo nam w tym pomaga. Uczniowie analizujgc obrazy pogtebiajg swoja wiedze w tatwy i przy-
jemny sposob. Dodatkowym atutem aplikacji do tworzenia kolazy, infografik czy tez chmur wyrazowych jest
fakt, ze powstajg zupetnie oryginalne, autorskie prace, ktére mozna swobodnie wykorzystywa¢ nie martwigc sie
o prawa autorskie. | nawet jesli towarzyszy nam odrobina sceptycyzmu, to mysle, ze i tak warto sprobowac¢ majgc
na uwadze rozw¢j intelektualny mtodych ludzi.

10 https://www.gapminder.org/dollar-street
11 Wiecej informacji o Fundacji Gapminder na stronie https://www.gapminder.org/about-gapminder
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Uczyc¢ z pomoca TIK - czyli jak?

Dorota Janczak

Integracja nowych technologii z edukacjg wigze sie z wieloma wyzwaniami, przed ktorymi staje szkota, a takze
poszczegdlni nauczyciele. Na szczescie istnieje kilka narzedzi, ktére moga by¢ dla pedagogéw drogowskazem,
podpowiedzig w jakim kierunku podaza¢, aby wykorzystanie TIK w nauczaniu byto efektywne. Pokazujg, w jaki
sposéb mozna integrowa¢ nowe technologie w edukacji oraz jakie niezbedne umiejetnosci powinien posiadac
nauczyciel XXI wieku.

SAMR - poziomy integracji TIK

Jednym ze znanych modeli wspierajgcych nauczycieli jest model SAMR — opracowany przez dr Rubena
R. Puentedure', opisujacy cztery poziomy integracji technologii informacyjno-komunikacyjnych w czasie ich
wykorzystania w procesie nauczania — uczenia sie. SAMR to akronim od angielskich stow substitution, augmen-
tation, modification, redefinition, czyli kolejno: zastgpienie, rozszerzenie, modyfikacja, przewartosciowanie.

Kolejne poziomy i integrowanie w nich TIK w nauczaniu wyjasniane jest przez ich autora nastepujgco:

Zastapienie (ang. substitution) — takie uzycie TIK nie zmienia samego
zadania proponowanego uczniom, a tylko zastepuje analogowe narzedzia
cyfrowymi. Przykladowo zamiast tradycyjnego wypracowania, pisanego
na kartce lub w zeszycie, uczen przygotuje wypracowanie z pomocg edy-
tora tekstu, wydrukuje i wreczy nauczycielowi. Moze to przynies¢ korzy-
Sci (np. gdy dziecko jest dysgrafikiem), ale niewiele zmienia w podejsciu
pedagogicznym.
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VB IR DRSS . Rozszerzenie-(ang. augment@tion) —na tym poziomie, za sprawg uzy-
mozliwoéci, Zadanie nie zmienia sie, cia TIK, dochodzi do rozszerzenia mozliwosci, np. uczeh napisze wypra-
ale jest wzbogacone. cowanie z pomocg edytora tekstu, a dzieki jego narzedziom sprawdzi

' pisownie, gramatyke, znajdzie stowa bliskoznaczne itd. Widac¢ tu wyrazniej
korzysci ze stosowaniaz TIK, ale zadania proponowane uczniom ciggle sg
typowe, tradycyjne.

AUGMENTATION - ROZSZERZENIE

Modyfikacja (ang. modification) — na tym poziomie wprowadzania
nowych technologii dochodzi do zmiany zadan, ktére majg wykonywac
uczniowie — odchodzi sie od tradycyjnego modelu nauczania, wykorzysta-
nie TIK jest bardziej efektywne. Przyktadem moze by¢ zastgpienie typo-
wego wypracowania przygotowaniem przez uczniéw (czasem wspoélnie)
dokumentu, ktory sktada sie nie tylko z tekstu, ale tez z obrazéw czy nawet
filméw, taczacych sie w jedna spdjna catosé. Mozna do tego dodac konsul-
towanie na biezgco wykonywanej pracy ze swoim nauczycielem; wszystko
jest mozliwe dzieki wykorzystaniu narzedzi TIK.

Przewarto$ciowanie (ang. redefinition) — na tym etapie realizowane sg
zadania, ktérych wykonanie nie bytyby mozliwe bez uzycia TIK. Techno-
logie wspieraja ucznia, pozwalajg postawi¢ na wspotprace, dzielenie sie
swoimi pracami, uczenie sie skoncentrowane na nim i dla niego znaczace.
Zadania te pozwalajg zastosowa¢ w praktyce takie nowe podejscia do
nauczania, jak konstrukcjonizm czy konektywizm. Przyktadem moze by¢
znowu cyfrowa opowies$¢ powstata zamiast wypracowania, ale tym razem

1 R.R.Puentedura, Redefining Learning: SAMR and the EdTech Quintet,
http://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/2014/12/12/RedefiningLearning_SAMR_EdTechQuintet.pdf
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stworzona dzieki wspotpracy online kilku uczniéw oraz uzyciu réznorodnych form medialnych, a nawet kontaktom
i komunikacji przez Internet z rzeczywistymi ekspertami.

— Proponujac swéj podziat Puentedura poszedt dalej, dzielac cztery
wzmocnienie etapy, na dwie wyraznie rézne grupy: Wzmocnienie (ang. enhance-
ment) i Trasformacje (ang. transformation). Zastapienie i Rozszerze-
nie zakwalifikowat do Wzmocnienia, a Modyfikacje i PrzwartosSciowa-
nie do Transformacji. Tym samym okreslit, ze pierwsze dwa poziomy
prowadza do wykorzystania typowych tradycyjnych zadan wspartych
TIK, a dwa kolejne pozwalajg wydoby¢ gtebie integracji TIK w edukaciji,
prowadzac do zmiany nie tylko narzedzi — z analogowych na cyfrowe,
ale takze zadan i metod dydaktycznych.

TPACK - niezbedna wiedza i umiejetnosci nauczycieli

Kolejnym akronimem, kt6ry warto znaé jest TPACK, czyli z jez. angielskiego technological pedagogical content
knowledge, co mozemy przettumaczy¢ na jezyk polski jako ramy wiadomosci i umiejetnosci technologiczno-peda-
gogiczno-przedmiotowych. Wywodza sie one z modelu zaproponowanego jeszcze w 1986 roku przez Shulman’a?,
ktory dotyczyt wiadomosci i umiejetnosci pedagogiczno-przedmiotowych, majgcych na celu wpieranie nauczycieli
w dazeniu do doskonatosci. Jednak rozwijajace sie i wszechobecne technologie wiasciwie w naturalny sposéb
~wymusity” dotgczenie do tej postawy watku technologicznego. Dodajgc go, autorzy Matthew Koehler, Punya
Mishra opracowali petniejszy model — TPACK.
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Rysunek 1. Ramy wiadomosci i umiejetnosci technologiczno-pedagogiczno-przedmiotowych
Zrodio: Tlumaczenie D. Janczak na postawie oryginatu ze strony tpack.org

Na schemacie TPACK przedstawiono poszczegoélne elementy wiedzy i umiejetnosci, ktére powinien posiadac
kazdy nauczyciel. Ich podstawe tworzg trzy filary:

« CK (ang. content knowledge) to wiadomosci i umiejetnosci dotyczgce nauczanego przez nauczyciela przed-
miotu, do ktérych mogg naleze¢ np.: podstawowe fakty, koncepcje, teorie danego obszaru tematycznego,
ramy, ktére organizuja i taczg zwigzane z nim idee — wszystko to, co powinno by¢ przyswojone przez uczniéw.
Krotko mowigc jest to wszystko, czego nauczyciel naucza.

* PK (ang. pedagogical knowledge) to wiadomosci i umiejetnosci pedagogiczne, ktdre posiada nauczyciel na
temat procesu nauczania-uczenia sie, metod i technik nauczania, uczenia sie ucznioéw, strategii oceniania
itd., czyli to, jak nauczyciel uczy.

* TK (ang. technological knowledge) to wiadomosci i umiejetnosci zwigzane z technologiami cyfrowymi, doty-
czace oprogramowania, sprzetu, wykorzystania podstawowych narzedzi TIK (np. edytor tekstu, arkusz kal-
kulacyjny, przegladarka internetowa, narzedzia poczty elektronicznej) do tworzenia i archiwizowania r6znego
rodzaju dokumentéw itd.; znajomo$¢ narzedzi TIK, ktorych mozemy uzy¢ do nauczania. Jest to po prostu
wiedza niezbedna do odnalezienia sie przez nauczyciela w dzisiejszym cyfrowym Swiecie.

2 L.S. Shulman, Those Who Understand: Knowledge Growth in Teaching, https://www.wcu.edu/WebFiles/PDFs/Shulman.pdf
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Jesli przyjrzymy sie schematowi TPACK blizej, zobaczymy ze pola reprezentujace gtowne filary tworza ze sobg
czesci wspolne. Sg one wyjasniane w nastepujgcy sposob:

e TPK (ang. technological pedagogical knowledge) to wiadomosci i umiejetnosci technologiczno-pedago-
giczne zwigzane z nowymi narzedziami pojawiajacymi sie dzieki TIK oraz tym, jak ich uzycie moze zmieni¢
podejscie pedagogiczne, metody dydaktyczne i wptynac na rezultaty uczenia sie.

* TCK (ang. technological content knowledge) to wiadomosci i umiejetnosci technologiczno-przedmiotowe
pozwalajgce zobaczy¢ zwigzki miedzy technologiag a wiedzg dotyczaca nauczanego przez nauczyciela
przedmiotu; wiedzg dotyczgca tego, jak pojawienie sie nowych technologii wptyneto na zmiany w danej dzie-
dzinie, w jej postrzeganiu, a takze uczeniu niektérych jej zagadnien.

» PCK (ang. pedagogical content knowledge) to wiadomosci i umiejetnosci pedagogiczno-przedmiotowe, ktére
znajdujg sie w czesci wspolnej, tgczacej pedagogike z wiedza przedmiotowa. Pozwalajg one zrozumied, jak
specyfika nauczanego przez nauczyciela przedmiotu wptywa na wybér konkretnych dziatan pedagogicz-
nych, organizacje procesu uczenia sie.

Sercem schematu i calych ram jest cze$¢ wspodlna tgczaca wszystkie trzy filary, wszystkie trzy grupy wiado-
mosci i umiejetnosci:
» TPACK (ang. technological pedagogical content knowledge) to wiedza i umiejetnosci technologiczno-peda-
gogiczno-przedmiotowe — podstawa, ktoérg powinien posiada¢ kazdy nauczyciel pragnacy z powodzeniem
nauczac z wykorzystaniem TIK.

Dodatkowo autorzy TPACK do schematu reprezentujgcego graficzne ujecie ram dodali pole wokét wszystkich
grup:

» Kontekst — reprezentuje Srodowisko, w jakim znajduje sie nauczyciel, np. warunki panujgce w szkole, mozli-
wosci techniczne, potrzeby i zainteresowania uczniéw. Poniewaz kazdy nauczyciel pracuje w innym kontek-
Scie, nie ma gotowego, jedynie stusznego rozwigzania dotyczacego wspierania hauczania-uczenia sie przez
nowe technologie. Kazdy nauczyciel sam musi wypracowac wiasne metody, wybra¢ narzedzia i zapropono-
wac rozwigzania odpowiadajgce na potrzeby jego i jego uczniow.

TPACK jest narzedziem, ktére pozwala zarbwno nauczycielom, jak i studentom kierunkéw nauczycielskich
oceni¢ stan swojej wiedzy i umiejetnosci dotyczgcych wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych
w pracy dydaktycznej. Ramy TPACK pomoga zobaczy¢ mocne i stabe strony kazdego nauczyciela z osobna lub
catej rady pedagogicznej, by méc nad nimi popracowaé. Moze by¢ wiec takze narzedziem przydatnym w rekach
dyrektora szkoty.
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Wykorzystanie wskazéwek

Zaréwno SAMR jaki i TPACK promujg skupienie sie na tym, jak uzycie nowych technologii zmienia to, czego
uczymy oraz to, jak uczymy. Pomagaja wpiera¢ nauczycieli w przygotowywaniu sie do wykorzystania tych nowych
podejs¢, metod oraz narzedzi. Pokazujg, co nalezy robi¢, aby stosowanie TIK w procesie nauczania-uczenia sie
przyniosto wiele korzysci. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy nie bedziemy skupia¢ sie wytacznie na narzedziach,
ale w prawidtowy sposob potgczymy je z odpowiednig metodyka nauczania oraz wybranymi wiadomosciami
i umiejetno$ciami przedmiotowymi.

Wykorzystujac TPACK i SAMR jako drogowskazy, warto zacza¢ od planowania tresci, jakie chcemy przedsta-
wia¢ naszym uczniom, a doktadniej mowigc od celéw dydaktycznych, ktére chcemy osiggngé. Kiedy je wyzna-
czymy, mozemy zastanowic sie nad metodami najlepiej pozwalajgcymi te cele osiggna¢ oraz nad technologiami,
ktore najefektywniej wespra nasze pomysty metodyczne. Pamietajmy tez, ze pracujemy w pewnym kontekscie,
dlatego musimy bra¢ pod uwage zaréwno nasze mozliwosci, jak i ograniczenia. Zawsze starajmy sie najpierw
oceni¢, czy wybrane przez nas podejscie wraz z uzywanymi technologiami pozwoli doj$¢ do wyznaczonych celow.
Dazmy do uczenia z wykorzystaniem TIK na ostatnim poziomie SAMR, ale nie zapominajmy, ze podstawowych
umiejetnosci mozna uczy¢ sie z pomocg nowych technologii, pracujgc nawet na poziomie Zastapienia, czy tez
Rozszerzenia.

Wazne jest, aby wiedzie¢, po co siegamy w doskonaleniu sie jako nauczyciele. TPACK i SAMR sg tu $wiet-
nymi wskazéwkami. Oczywiscie idealnie bedzie, jesli nie zostaniemy z tym sami i otrzymamy pomoc od bardziej
doswiadczonych edukatorow. Wszystkich zainteresowanych rozwojem zapraszamy na szkolenia, konferencje,
konsultacje i inne formy wsparcia, ktére proponuje nauczycielom O$rodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie.
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Pomiary cyfrowe w szkolnym
laboratorium fizycznym

Elzbieta Kawecka

Fizyka jest nauka przyrodnicza i jej nauczanie jest nierozerwalnie zwigzane z wykonywaniem wielu do$wiad-
czen. Edukacja w XXI wieku stawia nauczycielom nowe wyzwania, w tym konieczno$¢ korzystania z nowych
technologii wspomagajgcych nauczanie przedmiotowe. W przypadku fizyki bardzo pomocne sg pomiary cyfrowe.
Moga to by¢ pomiary wykonywane za pomoca edukacyjnych zestawéw pomiarowych (interfejsy z zestawem
czujnikéw i oprogramowaniem do naboru i analizy danych) czy ptytek z mikrokontrolerami (np. Arduino, Micro:bit)
i zestawem czujnikdw. Alternatywa sa pomiary cyfrowe wykonywane za pomoca bezptatnych aplikacji na urza-
dzenia mobilne (smartfony, tablety) oraz oprogramowanie do prowadzenia wideopomiaréw. Co wybra¢? O tym
decyduje nauczyciel fizyki, jego wiedza i umiejetno$¢ korzystania z nowych technologii, a takze mozliwosci finan-
sowe szkoty.

Edukacyjne zestawy do pomiaréw cyfrowych

Wiele zestawdw edukacyjnych réznych firm (np. CMA, Pasco, Vernier, Fourier System) wykorzystuje tech-
nike pomiaréw wspomaganych komputerowo, zwang tez Mikrokomputerowo Wspomaganym Laboratorium czy
pomiarami za pomocg czujnikdw cyfrowych. Zestawy edukacyjne zlozone sg zazwyczaj z interfejséw z czujnikami
i oprogramowaniem oraz dodatkowych materiatéw, zawierajacych ¢éwiczenia dla ucznia i poradnik metodyczny
dla nauczyciela. W przypadku CMA oprogramowanie Coach zawiera nie tylko modut do naboru i analizy danych,
ale tez moduty do modelowania, pomiaréw wideo, sterowania i animacji. Inne firmy (np. Pasco) wprowadzity czuj-
niki bezprzewodowe i mozliwos¢ wspoétdzielenia wynikdéw pomiaréw on-line.
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Zestawy pomiarowe pozwalajg przeprowadzi¢ wiekszos¢ doswiadczen z podstawy programowe;j fizyki. Labo-
ratorium fizyczne wspomagane komputerowo mozna poznac¢ uczestniczac w szkoleniach lub obserwujac lek-
cje otwarte z fizyki dla uczniéw, prowadzone w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow
w Warszawie. Duzym powodzeniem cieszg sie zajecia dotyczgce badania ruchu, elektrycznosci i magnetyzmu,
czy przegladu doswiadczen z réznych dziatow fizyki. Wiele materiatow dydaktycznych, dotyczacych pomiaréw
wspomaganych komputerowo, opracowanych w ramach projektow ICT for IST' i W poszukiwaniu praw przy-
rody?, zostato udostepnionych na stronach internetowych. Ponizej przedstawione sg dwie propozycje ciekawych
doswiadczen, ktére moga byc¢ realizowane na lekcji fizyki lub zajeciach pozalekcyjnych. Podczas planowania
i wykonywania doswiadczenia uczniowie poszukujg odpowiedzi na pytanie kluczowe, co jest zgodne z metodg
IBSE — nauczania przedmiotéw przyrodniczych przez dociekanie naukowe. Niespodziewane wyniki pomiaréw
prowadza do ponownego wykonywania do$wiadczen czy planowania kolejnych eksperymentéw.

Dlaczego zima posypujemy ulice solg?

Doswiadczenie polega na pomiarze temperatury wody stodkiej i stonej, umieszczonej w zamrazalniku. Wyniki
pomiaréw wykonanych za pomocg czujnikbw temperatury umieszczonych w naczyniach zawierajgcych te sama
ilos¢ wody stodkiej i stonej przedstawia Rysunek 1.

1 Moduty projektu ICT for IST, http:/ictforist.oeiizk. waw.pl/index.php?a=91
2 Scenariusze zaje¢ z wykorzystaniem pomiarow komputerowych — projekt W poszukiwaniu praw przyrody,
http://ppp.oeiizk.waw.pl/index.php/scenariusze
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We 1 : Czujnik temperatury £

woda stodka

10
5 t(min)
0 L i i ]
5 10 20 30 40 50 60
3 d
=)
We 3 : Czujnik temperatury K

W& 20E T(°C)

woda stona

Rysunek 1. Zmiany temperatury wody stodkiej i stonej, umieszczonej w zamrazalniku

Pomiar trwat 60 minut, temperatura krzepniecia wody stodkiej byta zgodna z oczekiwaniami (zero stopni), ale
nie zauwazono ptaskiego odcinka krzywej odpowiadajgcego zamarzaniu stonej wody. Konieczne byto powto-
rzenie doswiadczenia przy wydtuzonym czasie pomiaru. Tym razem za pomocg jednego czujnika temperatury
kontrolowano zmiany temperatury zamrazalnika i otrzymano ciekawe wyniki, zachecajgce do dyskusji i dalszych
badan (Rysunek 2).
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Rysunek 2. Wyniki pomiaréw — poréwnanie zmian temperatury sondy kontrolnej
i czujnika zanurzonego w stonej wodzie

Wyniki pomiaréw temperatury, zarejestrowane za pomoca sondy kontrolnej, pokazujg ze temperatura wewnatrz
zamrazalnika zmieniata sie cyklicznie od okoto -10°C do -20°C. Ten zakres zmian temperatury jest zwigzany
z ustawieniami termostatu. Urzadzenie to ma za zadanie uruchomi¢ sprezarke napedzajacg uktad chtodzacy
wtedy, gdy temperatura staje sie za wysoka i wytaczy¢ ja, gdy staje sie zbyt niska. Wykres zmian temperatury
czujnika zanurzonego w stonej wodzie sktada sie z kilku czesci. Przez pierwsze 70 minut obserwowano stop-
niowe obnizanie temperatury wody. Przez kolejne 20 minut utrzymywata sie stata temperatura okoto -5°C. Ptaski
ksztalt wykresu sugeruje, ze jest to temperatura krzepniecia stonej wody. Kolejne czesci wykresu odpowiadajg
na przemian obnizaniu i utrzymywaniu sie statej temperatury ,lodu”, ktéry wolno reaguje na zmiany temperatury
zamrazalnika.

W cyfrowej szkole



Pomiary cyfrowe w szkolnym laboratorium fizycznym

Dlaczego tata zjezdza szybciej?

Aby uzyskac¢ odpowiedz na to pytanie przeprowadzono doswiadczenie z czujnikiem ruchu i rejestracjg wykresu
potozenia wozka zjezdzajacego w dét réwni pochytej. Obserwowano wykresy potozenia i predkosci przy réznych
masach woézka (Rysunek 3). W6zek o wiekszej masie (m2) pokonat takg samg odlegtos¢ w krétszym czasie.
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Rysunek 3. Wykresy zaleznosci potozenia od czasu dwoch wozkow =
o réznych masach zjezdzajgcych w dét réwni pochytej S
Doktadna analiza ruchu wymagata zbadania wptywu sity tarcia i oporu powietrza. Zbudowany model matema- ()
tyczny pokazat, ze dopiero uwzglednienie zaleznosci sity oporu powietrza od predkosci narciarza daje odpowiedz S
na postawione pytanie kluczowe. Prowadzenie symulacji, opartej na zbudowanym modelu, pozwolito zmienia¢
ré6zne parametry, a w szczegollnosci mase narciarza (Rysunek 4). Narciarz o wigekszej masie osigga wieksza ;
predkosé graniczng i dlatego w tym samym czasie zjezdza dalej. (@)
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Rysunek 4. Model i wykresy zaleznos$ci potozenia i predkosci podczas symulacji zjazdu narciarzy o réznych masach:
50 kg (czerwone wykresy) i 100 kg (szare wykresy)

Pomiary wideo w rejestracji i analizie ruchu

Inng metoda rejestracji ruchu sg pomiary wideo. Nie jest potrzebny zaden czujnik. Wystarczy nagra¢ film
i wykona¢ pomiary za pomocg specjalnego oprogramowania. Przyktady ciekawych éwiczeh dotyczacych bada-
nia ruchu z wykorzystaniem techniki pomiaréw wideo i oprogramowania Coach 6 opisano w module Badanie
ruchu, opracowanym w ramach projektu ICT for IST. Podstawa jest dobrze nagrany film, przedstawiajacy ruch
wybranego obiektu, wykonany w pracowni fizycznej, sali gimnastycznej, czy podczas zawodow sportowych na
stadionie.
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Obecnie mozliwe jest nagrywanie filméw za pomoca kamerki smartfona lub tabletu oraz wykorzystanie bez-
ptatnego oprogramowania do prowadzenia pomiarow wideo. Najlepszym bezptatnym programem, przettuma-
czonym na jezyk polski, jest Tracker autorstwa Douglasa Browna. Ze strony Trackera® mozna pobra¢ program
instalacyjny, poradniki i przyktadowe filmy z doswiadczeniami z mechaniki (Mechanics Videos).

Aby wykonaé pomiary wideo nalezy:
 Sfilmowac ruch wybranego obiektu (np. wahadto).
» Dokonac kalibracji odlegtosci, czasu, wybra¢ potozenie uktadu wspoétrzednych.

» Zarejestrowac potozenie wybranego punktu poruszajgcego sie obiektu na kolejnych klatkach filmu (mozna
wykonac¢ to recznie lub automatycznie dzieki temu, ze oprogramowanie rozrézniania wskazane szczegOty
obrazu).

* Przedstawi¢ dane pomiarowe na wykresach zaleznosci wspotrzednych potozenia od czasu.
» Obliczy¢ i przedstawic¢ na wykresach wielkosci pochodne, takie jak: predkosc¢, przyspieszenie, sita, energia...

Wyniki pomiaréw zarejestrowane w programie Tracker moga by¢ analizowane bezposrednio lub przestane do
dalszej analizy w arkuszu kalkulacyjnym.
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Rysunek 5. Rejestracja ruchu ,wanki-wstanki” i otrzymany wykres zaleznosci
potozenia zaznaczonego punktu od czasu

Jak zamieni¢ smartfon w mobilne laboratorium fizyczne?

Do pomiaréw cyfrowych mozna réwniez zastosowac aplikacje edukacyjne zainstalowane na smartfonie.
Najlepsza aplikacja do pomiaréw fizycznych jest phyphox (physical phone experiments) — aplikacja opracowana
przez zespot z Il Instytutu Fizyki Uniwersytetu w Aachen. Autorzy aplikacji opracowali i sfilmowali wiele
doswiadczen, dostepnych na stronie internetowej projektu®.

Your Smaitphone is a mobile lab.

Rysunek 6. Strona gtéwna projektu phyphox

3 Strona Trackera, http://physlets.org/tracker
4 Strona projektu Phyphox, https://phyphox.org
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Przyktady doswiadczen:

» Rejestracja wykresow ruchu (przebytej drogi, zmian predkosci) czujnikiem potozenia (GPS) podczas spa-
ceru, jazdy srodkami komunikaciji.

e Badanie ruchu drgajgcego (wahadto matematyczne, ciezarek zawieszony na sprezynie).

» Badanie ruchu obrotowego (zyroskop) z wykorzystaniem wiréwki do sataty, krzesta obrotowego, karuzeli na
placu zabaw.

* Wyznaczanie szybkosci obrotéw spinera.

» Obserwacja oscylograméw dzwiekéw.

» Obserwacja zmian pola magnetycznego.

* Pomiar zmian ci$nienia podczas jazdy windg w wysokim budynku lub wedréwki w gérach.

Wiecej informacji na temat zastosowania tej aplikacji w nauczaniu fizyki mozna znalez¢ na blogu Tomasza
Greczyly Warsztat pracy nauczyciela® oraz w artykule Smartfony i tablety na lekcjach fizyki®.

Podsumowanie

*  Wykonywanie doswiadczen fizycznych z cyfrowg rejestracjg danych umozliwia natychmiastowg prezentacje,
szybkie przetwarzanie, analize i interpretacje wynikow.

e Edukacyjne zestawy pomiarowe utatwiajg prowadzenie pomiarow, ale sg w nie wyposazone nieliczne pra-
cownie fizyczne.

» Bezplatne aplikacje pomiarowe na urzgdzenia mobilne umozliwiajg wykonywanie doswiadczen fizycznych
w dowolnym miejscu i czasie, ale majg wiele ograniczen. Rodzaj prowadzonych doswiadczen zalezy od
wbudowanych czujnikéw oraz rodzaju i jakosci aplikacji.

* Przetwarzanie i analiza wynikéw moze by¢ prowadzona za pomoca arkusza kalkulacyjnego.

» Stosowanie nowych technologii motywuje i zacheca uczniéw do uczenia sie fizyki.
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5 T. Greczylo, Blog Warsztat pracy nauczyciela, http://warsztatpracynauczycieliblogspot.com
6 E.Kawecka, Smartfony i tablety na lekcjach fizyki, Meritum nr 4(51) 2018
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Scratch w nowej szacie 3.0
Witold Kranas

2 stycznia 2019 roku strona scratch.mit.edu zmienita swoéj wyglad. Wersje 2.0 Srodowiska zastgpita nowa wer-
sja 3.0, zapowiadana od roku. Zmian wewnetrznych nie jest wiele. Zasadnicza zmiana to sposob oprogramowa-
nia nowej wersji — jest ona w catosci zrealizowana w HTML z wykorzystaniem JavaScript i teraz uruchomi sie
w przegladarce w dowolnym systemie, a wiec rowniez na tabletach i telefonach z Androidem czy I0S. Zespot
naukowcéw z Lifelong Kindergarten z MIT Media Lab wspotpracowat przy tworzeniu nowej wersji z grupg pro-
gramistow firmy Google (wykorzystano Google Blockly). Zachowano zgodno$¢ w dét, nowe srodowisko czyta
projekty tworzone w poprzedniej wersji. Zachowano tez konta i projekty uzytkownikbw. Mozna powiedzie¢, ze
zmiana odbyta sie bezbolesnie.

Stworz  Przegladaj Pomysly  Info ¢ Dolacz do Scratch  Zaloguj sie
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Stworz historyjki, gry i animacje
Dziel si¢ z innymi na calym swiecie

# Start Creating

Rysunek 1. Fragment gtéwnej strony srodowiska Scratch 3.0 pod adresem scratch.mit.edu

Podobnie jak w poprzedniej wersji, mozna klikng¢ Stwérz i od razu przystapic¢ do pracy nad projektem, a takze
zarejestrowac konto i zalogowac sie na nie. Od pewnego czasu wymagane jest potwierdzenie mailowe, by mozna
byto w petni korzystac z konta i publikowac projekty.

Rysunek 2. Skrot Scratch Desktop na pulpicie

Roéwniez tak jak poprzednio mozna pobrac i zainstalowa¢ lokalng wersje Srodowiska, nazywang obecnie
Scratch Desktop (wykorzystujgc link na dole strony w dziale Wsparcie). Scratch Desktop dziala na relatywnie
nowych komputerach z systemem Windows 10 lub MacOS 10.

Pora zajrze¢ do $rodka. Klikamy Stworz i otwiera sie strona z oknem samouczka na wierzchu.

W cyfrowej szkole
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@ » Plik Edycja ! Samouczki Dotacz do Scratch
&= Skiypt o Kostumy | o Diwigki J NO [
. Ruch
Ruch

m A R
o

Rysunek 3. Nowy projekt z oknem samouczka

@

Jesli klikniemy znajdujacy w gérnej czesci okna przycisk Samouczki, otworzy sie caty zestaw krétkich filmikéw
(w czasie pisania tego artykutu jest ich 20). Warto poswieci¢ im chwile uwagi, bo pokazujg podstawowe kon-
strukcje umozliwiajgce tworzenie projektow multimedialnych z animacja, dZzwiekiem, interakcjg z uzytkownikiem;
historyjek, obrazkéw, gier...

Nowe wnetrze

Rozejrzyjmy sie po nowym wnetrzu Scratcha w gtéwnym oknie tworzenia projektu. Nastgpity tu zmiany potoze-
nia wszystkich okien. Teraz po lewej stronie mamy przyciski wyboru palety blokéw i zaraz obok bloki z wybranej
palety. W srodku jest miejsce na uktadanie skryptéw, tworzenie obrazkéw (kostiumoéw) albo wybieranie i obrébke
dzwiekdéw. Po prawej stronie znajduje sie scena, a pod nig obszar zarzgdzania duszkami. Wita nas jednak ten
sam usmiechniety kotek — duszek bedgcy symbolem Scratcha.
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Bloki w zasadzie nie ulegly zmianie. Grupy: Ruch, Wyglad, Zdarzenia, Kontrola, Wyrazenia zawierajg
wszystkie bloki znane z wersji 2.0. Widoczna na pierwszy rzut oka zmiana zaszla w grupie Zmienne, gdzie
dodano przyktadowa zmienng (moja zmienna) i widoczne sa od razu bloki potrzebne, by z niej korzystac.

. Zmienne
Diwigk
Utwérz zmienng
Zdal i
il moja zmienna
Kontrola

ustaw mojazmienna * na

zmien mojazmienna *+ ©

LLWTCFCU R pokazZ zmienng  moja zmienna =

Zmienne ukryj zmienng moja zmienna «

Stworz liste

Rysunek 4. Nowe palety blokow

Doktadniejszy przeglad pokazuje, ze w grupie DZwiek brakuje blokéw do uktadania melodii, a w grupie
Czujniki nie ma blokéw umozliwiajagcych korzystanie z mikrofonu i kamery. Brakuje tez catej grupy Pisak! Jest
za to na samym dole niebieski przycisk ,bloki +”, ktérego klikniecie umozliwia wybor rozszerzenia, czyli zestawu
dodatkowych blokow.
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Witold Kranas

Narysuj za pomoca swoich duszkdw Wykrywa ruch dzigki kamerze. Thumacz iekst na wigle jgaykiw.

Wispbipeaca 7

micro:bit LEGO MINDSTORMS EV2 LEGO Education WeDo 2.0 LEGO BOOST
Podziel sig projektami ze Swiatem Buduj interaktywne roboty i inne Buduj za pomoca silnikdw | czujnikdw. Bring robolic crealions bo it
ymagania Wepoiraca 2 rzeczy. iymagana Wipbraca 2
F mkcrochit 4 i 3 LEGD '3
Wymagana Wpbipracaz

£ LEGO

Rysunek 5. Rozszerzenia dostepne w marcu 2019

Trzy pierwsze rozszerzenia: Muzyka, Piéro i Czujniki wideo zawierajg bloki znajdujgce sie poprzednio
w paletach Dzwiek, Pisak i Czujniki. Dwa nastepne: Tekst na mowe i Ttumacz wykorzystujg mozliwosci prze-

gladarki i zawierajg bloki pozwalajgce uruchomi¢ synteze mowy oraz automatyczne ttumaczenie. Warto sie z nimi
zapoznac — to dobra zabawa.

Pozostate rozszerzenia dotyczg urzadzen, ktére mozna podigczy¢ do komputera i programowac z uzyciem
Scratcha np. Lego Mindstorms czy plytka micro:bit. Nalezy sie spodziewaé, ze liczba rozszerzen bedzie rosta.

Mniejsze zmiany zaszly w zaktadkach Kostiumy i Dzwigki. Okno edytora graficznego w zaktadce Kostiumy
umozliwia tak jak poprzednio tworzenie rysunkéw w trybie wektorowym (wektor) oraz rastrowym (bitmapa). Ikonki
réznych opcji sg troche inne, ale nie powinny sprawia¢ ktopotu. Troche wiecej zmienito sie w zaktadce Dzwieki,
gdzie zwiekszono mozliwosci obrébki dzwieku. Widaé, ze zespét Media Lab MIT stara sie zapewni¢ uzytkowni-
kowi coraz wigksze mozliwosci tworcze.

| = Skrypt '| <&¥ Kostiumy o Diwieki
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rzytnij

B B < o)) & <) < 3]
Saybciej  Wolniej  Echo ;f,‘:"'“‘"" Gloéniaj Zmigkezenie  Odwroé

Rysunek 6. Nowe mozliwosci obrébki dzwieku

Projekt Kod paskowy w Scratchu 3.0

Teraz przyjrzymy sie nowemu Srodowisku w dziataniu — podczas tworzenia projektu. Projekt zostat przygoto-
wany z myslg o szdstej klasie. Nazywa sie Kod paskowy. Bedziemy kodowac liczby za pomoca paskéw.

Najpierw utworzymy nowego duszka, nieduzy pasek — prostokat, ktérego wnetrze moze by¢ biate lub czarne.
W obszarze zarzadzania duszkami wskazujemy kursorem myszy niebieskg ikone (duszek+) i wybieramy otéwek
czyli Maluj, otwiera sie edytor graficzny, w ktérym tatwo narysowac nasz pasek — prostokat.

W cyfrowej szkole
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Duszek = Duszekl - x 0 I i 0

Pokaz ® @ Rozmiar 100 Kierunek

Rysunek 7. Wybdr malowania nowego duszka

Nalezy wybra¢ narzedzie Prostokat i ustali¢ po prawej stronie nad kanwag kolor wypetnienia — bialy, obrys
czarny i grubosc linii (obrysu) — 1. Wypetnienie kanwy w szachownice oznacza brak koloru czyli przezroczystos¢.

1 8 .
I] kostium1 C U RN __ + Ny Wigcej ~
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Rysunek 8. Rysowanie prostokata

Kolejny krok to powielenie kostiumu. Klikamy niebieska ikone pierwszego kostiumu prawym przyciskiem myszy
i wybieramy opcje Duplikuj.

vs
eksportuj :

Rysunek 9. Powielenie kostiumu duszka

W drugim kostiumie zmieniamy za pomocag narzedzia Wypetnij (kubetek) kolor wnetrza na czarny. Mamy
teraz duszka z dwoma kostiumami — biatym i czarnym. Umie$¢my go u géry po prawej stronie sceny i zacznijmy
tworzy¢ jego skrypty.
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Bedzie nam potrzebna zmienna liczba dostepna dla wszystkich duszkéw. Wybieramy palete Zmienne, klikamy
przycisk Utwoérz zmienng i w okienku, ktére sie otworzyto, wpisujemy nazwe — liczba. Gdy zatwierdzimy nazwe
klikajac przycisk OK, na scenie pokaze sie plakietka z nazwa i wartoscig utworzonej zmiennej. Mozemy przysta-
pi¢ do uktadania skryptu startowego dla duszka-paska.

Zadbamy w nim o:
¢ nadanie zmiennej liczba wartosci O,
» wybdr pierwszego kostiumu — biatego prostokata,

* usytuowanie go na scenie pod plakietkg z liczbg.

ustaw liczba *+ na o

zmien kostium na kostium1 =

Rysunek 10. Skrypt startowy prostokata

Teraz oprogramujemy zmiane koloru paska i wartosci liczby po kliknieciu go. Umoéwmy sie, ze gdy pasek jest
biaty, to liczba wynosi 0, a gdy jest czarny 1. Wybierzemy zdarzenie: kiedy ten duszek klikniety.

Do kostiumoéw mozna odwotywac sie przez ich nazwe lub numer. Okragly blok kostium liczba poda numer
kostiumu. Pierwszy kostium to bialy pasek, a drugi — czarny.

Jesli wiec klikamy bialy pasek (nr 1), to zmienimy go na czarny i wtedy trzeba zwiekszy¢ wartos¢ liczby o 1.
W przeciwnym razie, gdy klikamy czarny pasek (wtedy liczba jest rowna 1), trzeba zmniejszy¢ liczbe o 1 (czyli
zmieni€ o -1).
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Na koniec zadbamy, by zmienit sie kostium (zamiana jest cykliczna — po drugim jest znowu pierwszy).

jezeli kostium liczba =

zmien liczba v o o

W przeciwnym razie

zmienn liczba ¢+ o o

nastepny kostium

Rysunek 11. Skrypt zmieniajgcy kostium i liczbe

Widag, ze klikanie pierwszego paska pozwala uzyskac liczby 0 i 1. Jak moge uzyskac liczbe 2? Tylko dodajac
drugi pasek. Tym razem wystarczy powieli¢ duszka, ktory jest pierwszym paskiem (prawy przycisk myszy na
duszku w obszarze zarzadzania duszkami i wybér opcji duplikuj). W skryptach nowego paska trzeba dokonac¢
kilku zmian:

e w skrypcie realizowanym po kliknieciu zmieniamy liczbe o 2 lub -2;

e w skrypcie startowym zmieniamy x-owg sktadowg pozycji duszka, by znalazt sie on po lewej stronie
pierwszego (mniejsza wartos¢ x).

W cyfrowej szkole
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Mozemy teraz, klikajac dwa paski uzyskac liczby 2 i 3. Jak uzyskac liczbe 4? Za pomoca kolejnego paska.
O jakg wartos¢ powinien on zmieniac liczbe? O taka, ktorg chcemy uzyskac, czyli 4 (lub -4).

Zauwazmy, ze najwieksza liczba, ktérg mozemy uzyskac¢ za pomoca 3 paskow to 7 (wszystkie paski czarne).

liczba

Rysunek 12. Trzy paski czarne — liczba 7

Dodajmy jeszcze dwa paski: 8 i 16. Jakg najwiekszg liczbe mozemy teraz uzyskac?
Dla czterech paskow bedzie to 8+7 = 15, a dla pieciu 16+15 = 31.

Przy pieciu paskach mozemy uzyska¢ 32 liczby (od 0 do 31). Tyle wtasnie liter ma polski alfabet. Mozemy za
pomocg paskow kodowac litery. Trzeba tylko przypisac liczbom litery.

Utworzymy teraz liste Litery i wypetnimy jg kolejnymi wielkimi literami polskiego alfabetu. Litery
Po wybraniu palety Zmienne i kliknieciu przycisku Stwérz liste wpisujemy nazwe nowej
listy (Litery) i zatwierdzamy klikajac przycisk OK. Na scenie pojawia sie plakietka z nazwg 1
listy i miejscem do wpisywania elementéw. Aby utworzy¢ element nalezy klikng¢ maty plus
w lewym dolnym rogu plakietki.

Nasza liste liter zacznijmy od litery A. PomineliSmy A poniewaz przypiszemy tej literze
kod 0, a takiego numeru nie ma na liscie.
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Jesli sie nie pomylicie przy wpisywaniu to ostatnia litera Z bedzie miata numer 31.

Za pomoca naszego zestawu 5 paskéw potrafimy wygenerowaé kody wszystkich liter
alfabetu. Litere mozna tatwo odkodowacé: patrzymy na zakodowang liczbe i odnajdujemy
ten numer elementu na liscie. Element listy o takim numerze to wtasnie nasza litera.
Z jednym wyjatkiem: elementu o numerze 0 nie ma na liscie — jest to kod litery A.

+ 56 =
Mozemy teraz oprogramowac klikniecie w kotka tak, aby odczytywat on, jaka litera . et

zostata zakodowana.

powiedz polacz | element liczba 2z Litery = przez o sekund

Rysunek 13. Skrypt odkodowujacy litery

Realizacja tego skryptu spowoduje, ze kotek poda zakodowana litere.
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Witold Kranas

Litery
liczba (EERD

Zakodowana litera: K
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Rysunek 14. Znajdowanie zakodowanej litery

W nowej wersji Scratcha mozna zastgpi¢ blok powiedz (pokazujgcy dymek z napisem) zielonym blokiem
Powiedz, znajdujgcym sie wsrdd rozszerzen w palecie Tekst na mowe.

Text to Speech

® o @D
‘
Text to
Speech

. ustaw jezyk na Polish »

Rysunek 15. Blok Powiedz i paleta Tekst na mowe

Zmienne

Moje bloki

L ]

O Powiedz policz FELENCICLCCE | element liczba  z Litery =

Tym razem kotek naprawde powie wpisany tekst.

Gotowy projekt mozna znalez¢ pod adresem: https://scratch.mit.edu/projects/289943773

Mozna go takze uruchomic¢ wczytujac kod QR z rysunku.

W petnym projekcie jest jeszcze jeden duszek zawierajgcy kostiumy — stowa do odkodowania. Oto i one do
zabawy w odkodowywanie, a na koncu kratka do zakodowania wtasnego stowa.

W cyfrowej szkole



Szyfrujemy z Cezarem

Agnieszka Borowiecka

Zycie Juliusza Cezara jest z pewnoécig interesujace nie tylko dla historykéw i geograféw. Podroze, wojny,
podboje. Kleski i zwyciestwa. Mowy, monografie, listy do przyjaciot. A wsréd wielu opowiesci o nim, jedna mogaca
zainspirowac informatykow: ,Exstant et ad Ciceronem, item ad familiares domesticis de rebus, in quibus, si qua
occultius perferenda erant, per notas scripsit, id est sic structo litterarum ordine, ut nullum verbum effici posset;
quae si qui investigare et persequi velit, quartam elementorum litteram, id est D, pro A et perinde reliquas com-
mutet.” [Gajus Swetoniusz Trankwillus]

Zachowaly sie takze jego listy do Cycerona, do bliskich znajomych w sprawach domowych, w ktérych rzeczy
wymagajace tajemnicy podawat szyfrem, tj. tak utozywszy szeregq liter, aby nie dato sie z nich utworzy¢ zadnego
wyrazu. Jesliby ktos chciat zbadac i przesledzic¢ ten szyfr, musiatby pod kazda litere podstawi¢ czwartg z kolei
litere abecadia, tj. D, podstawic A, i tak samo zmieniac reszte.

Szyfr Cezara byt bardzo popularny — wykorzystywali go m.in. konfederaci podczas wojny domowej w USA oraz
armia rosyjska w 1915 roku, a algorytm jego dziatania jest stosunkowo prosty do wyttumaczenia uczniom.
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Rysunek 1. Sprzet telegraficzny konfederatow’ Rysunek 2. Konstrukcja do szyfrowania i deszyfrowania
szyfrem Cezara?

Ukryj wiadomos$é, odczytaj kod

W opisywanym szyfrze kazdg litere tekstu jawnego zastepujemy inng literg, oddalong od niej o statg liczbe
pozycji w alfabecie. Liczbe pozyciji, o jakg przesuwamy litery w alfabecie, nazywamy kluczem. Szyfr uzywany
przez Juliusza Cezara miat klucz réwny 3. Dla utrudnienia odczytania wiadomosci podczas szyfrowania nie roz-
rézniamy wielkich i matych liter oraz pomijamy znaki przestankowe. Czesto z zaszyfrowanego tekstu usuwane sg
takze odstepy i podziat na akapity.

1 https://www.minecreek.info/museum-philadelphia/confederate-telegraphy-equipment.html
2 https://en.wikipedia.org/wiki/Caesar_cipher#/media/File:CipherDisk2000.jpg
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Podaj klucz

klucz =3
3 submit
ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZ
0T 0 A A
DEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZABC
Podaj tekst do thumaczenia
Ala makota i psa submit

ALA MAKOTA | PSA
DOD PDNRWD L SVD

Rysunek 3. Program szyfrujgcy z podanym kluczem

Sprébujmy zapisac przepis na szyfrowanie wiadomosci szyfrem Cezara z kluczem 3:

L

wez tekst,

n

przegladaj podany tekst znak po znaku,

w

. jesli napotkany znak jest literg, zastap ja literg oddalong o 3 pozycje, przy czym litera X przechodzi na A,
YnaB,ZnaC,

4. jesli napotkany znak nie jest literg, to go pomin.
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Przy szyfrowaniu tekstu zapisanego alfabetem tacinskim mozemy korzysta¢ ze sposobu przechowywania liter
w pamieci komputera. Kolejne litery alfabetu od A do Z majg kody odpowiednio 65, 66, ... 90. Aby znalez¢ litere
oddalong od podanej o trzy pozycje, wystarczy do kodu znaku dodac liczbe 3, a nastepnie znalez¢ litere odpo-
wiadajgcg wyliczonej wartosci. Nalezy jednak pamietaé, by nie przekroczy¢ zakresu liter, czyli ,zawina¢” alfabet.
W tym celu wykorzystujemy operacje dzielenia z resztg przez 26 (liczba liter alfabetu facifnskiego). Przyktadowa
funkcja szyfrujaca zapisana w jezyku Python mogtaby wyglada¢ nastepujaco:

def szyfruj(zdanie):
szyfr = ""
for z in zdanie:
if z >= "A" and z <= "Z":
szyfr = szyfr + chr(((ord(z) - 65) + 3) % 26 + 65)
return szyfr

Jesli chcielibysmy szyfrowaé¢ dowolnym kluczem, wystarczy w powyzszej funkcji dodaé¢ parametr klucz,
a nastepnie we wzorze wyliczajgcym kod przesunietego znaku zastgpic liczbe 3 wartoscig klucza:

def szyfruj(zdanie, klucz):
szyfr = ""
for z in zdanie:
if z >= "A" and z <= "Z":
szyfr = szyfr + chr(((ord(z) - 65) + klucz) % 26 + 65)

return szyfr

W cyfrowej szkole



Szyfrujemy z Cezarem

Zamiast korzystac z operacji dzielenia z resztg mozemy sprawdzaé, czy kod zaszyfrowanego znaku nie wykra-
cza poza zakres liter:

def szyfruj(zdanie, klucz):
szyfr = ""
for z in zdanie:
if z >= "A" and z <= "Z":
kod = ord(z) + klucz
if kod > 9@:
kod = kod - 26
szyfr = szyfr + chr(kod)
return szyfr

Powyzszy przyktad dziata poprawnie tylko dla matych wartosci kluczy (nie wiekszych od 26) oraz tekstu
jawnego pisanego za pomocg wielkich liter. Niezbedne poprawki pozostawiamy Czytelnikowi.

Szyfrowanie tekstéw pisanych w jezyku polskim wymaga uwzglednienia dodatkowych znakdw, takich jak g czy
. Nie mozemy wtedy korzysta¢ w prosty sposéb z kodu znaku, bowiem kody ASCII polskich znakéw diakrytycz-
nych nie przyjmujg kolejnych wartosci i zaleza od sposobu przechowywania informacji w komputerze.
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Standard A [+ E t ] [} § z z ' & ¢ [ fi & § F e
161 198 202 163 209 21 166 172 175 177 230 234 179 241 243 182 188 191 ‘
1S0-8859-2 (IS0 Latin-2, PN-93 T-42118) 1 ; 1 T 1 T 1 1 : T T 1 1 1 t T
#A1 | #C6 | #CA | #A3 | #D1 | #D3 | #A6 | #AC | #AF | #B1 | #E6 | WEA | #B3 | #F1 | #F3 | #B6 #BC | #BF |
165 198 202 163 208 n 140 143 175 185 230 234 179 241 243 156 159 191
#A5 | #C6 | #CA | #A3 | #D1 | #D3 | #8C | #8F | #AF 4BD | #E6 | #EA | #B3 | #F1 | #F3 | #9C  #9F | #BF
164 | 143 | 168 | 157 | 227 | 22¢ | 151 | 141 |1e0 | 165 | 134 | 160 | 136 | 228 | 162 | 152 | 171 |10 |
CPa52 (DOS Lalin 1) t 4 i 1 4 4 4 4 1 | ! 1 1 4 4 ! i 4 ‘
#Ad #8F #AB #30 #E3 #E0 #97 #8D #BD | #AS #86 #A9 #88 #E4 #A2 #98 #AB  #BE
132 140 162 252 183 238 229 143 251 136 141 m 184 196 151 230 144 253 ‘
Mac OS Central Europe . + + : + + + + + + + + {
#84 | #8C | #A2 | #FC | #C1 | WEE | #E5 | #8F | #FB 488 | #8D | #AB | #B8 | #C4 | #97 | #E6  #90  #FD
» 143 | 149 | 144 | 156 | 165 | 163 | 152 | 180 | 161 | 134 | 141 | 145 | 146 | 164 | 162 | 158 166 167 |
#8F | 495 | A90 | WOC | #AS | #A3 | 498 | #AD | MA1 | 486 | 48D | #91 | 492 | #Ad | FA2 | #9E | #A6 | #AT |
B5 B7 83 76 78 79 83 80 80 a7 98 m 108 10 m 115 122 122 ;
bazowe ery facifskie L | | | ! | | | ! ! ! | ! ! !
4 #43 #45 #4C #4E #4F #53 #5A #5A #6561 #63 #65 #6C #6E #6F #73 #TA #7A |
260 | 262 280 | 321 | 323 | 211 346 | 377 | 379 261 | 263 | 281 | 3e2 | 324 243 | 347 | 378 | 380
Unicode

#104 | #106 #18 | M4 #143 #D3 #15A | #1179 #17B | #9105 | #1007 | #1198 #142 | Had #F3 #158 | #117TA  #17C |
#C4 #Ca #Ca #C5 #C5 #C3 #C5 #C5 | #C5  #C4 #C4 #C4 | #C5 #C5 #C3 #C5 #C5 | #C5 |

[[Heéece e UanRG AR UT A #84 | 486 | 498 | #81 | 483 | #93 | #9A | 4BO | #BB 485 | #87 | 499 | #82 | 484 | 4B3 | 498 | 4BA  4#8C |

Rysunek 4. Kodowanie polskich liter ze znakami diakrytycznymi w r6znych standardach (Wikipedia)?

Zamiast opisanej wczesniej metody mozemy przygotowa¢ dwie zmienne tekstowe, w ktérych bedziemy
pamieta¢ odpowiednio alfabet oraz alfabet z przesunietymi literami. Do szyfrowania znaku wykorzystujemy wtedy
nie jego kod, ale pozycje w alfabecie. Ponizej fragment programu szyfrujgcego z kluczem 3, przygotowanego
w $rodowisku Processing (tryb p5.js):

let alfabet = "AABCCDEEFGHIJKLtMNNOOPQRSSTUVWXYZZZ";
let alfabets = "CCDEEFGHIJKLtMNNOOPQRSSTUWVXYZZZAAB";
function szyfr(zdanie) {
var pom = ""
for (var i = @; i < zdanie.length; i++) {
x = alfabet.indexOf(zdanie[i])
if (x >= 0)
pom = pom + alfabets.charAt(x);
}

return pom;

3 https://pl.wikipedia.org/wiki/Kodowanie_polskich_znakow
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Eamiemy Cezara

Odkodowanie tekstu zaszyfrowanego szyfrem Cezara jest stosunkowo proste. Wystarczy dokonac
podstawienia, w ktorym kazda litere zaszyfrowanego tekstu zastgpimy literg przesunieta o pewng liczbe pozycji
w alfabecie. Sprawdzajgc wszystkie mozliwe przesuniecia wykonamy co najwyzej 25 préb. Jesli bedziemy
rozpatrywac alfabet z polskimi znakami diakrytycznymi liczba préb wzrasta do 34.

USCEZ ZSMHGHXZ WzZSK CG $oBCOC SKT H
ZWGJB BXPLLEAB ZBXN GL XSEGSF XNY ¢t
NAZESO SUO MSO CAHOLK MOXSN Cox CGuU
REBJWS WZS PWS GELSON PSAWQ GSA GLZ
TZ BSO NZESO TCZ MSO BCAKMSV NHSC Z
YB EWS RBJWS YGB PWS EGENPWZ RLWF C

AABCCDEEFGHI JKLEMNNOOPQRSSTUVWXYZZ2Z klucz
B0 e T T | T T e 5
DEEFGHIJKLEtMNNOOPQRSSTUVWXYZZZAABCC

Rysunek 5. Odszyfrowywanie tekstu z podziatem na wyrazy

Do tamania szyfru Cezara mozemy wykorzysta¢ matematyke i analize czestosciowg tekstu, znang od IX wieku.
Okazuje sie, ze czestotliwos¢ wystepowania poszczegoélnych liter alfabetu w tekstach pisanych w konkretnym
jezyku oraz rozktad znakow w zaszyfrowanym tekscie wystarcza, by go odszyfrowac¢. Warunkiem niezbednym
jest jedynie posiadanie dostatecznie dtugich zaszyfrowanych wiadomosci oraz wiedza, w jakim jezyku zostat
napisany oryginalny tekst. Podobna technika moze by¢ stosowana réwniez do innych szyfréw podstawieniowych.
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abcdefghiij kI mnopaqgrstuwvwxyzZ
Letter

Rysunek 6. Rozktad czestotliwosci liter w jezyku angielskim
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Rysunek 7. Rozktad czestotliwosci liter w jezyku polskim

Poréwnujac rozktad czestotliwosci wystgpien liter w jezyku polskim i angielskim zrozumiemy, dlaczego nie-
zbedna jest znajomos$c¢ jezyka, w jakim zostata napisana zaszyfrowana wiadomos$¢. Probujgc ztamaé szyfr
Cezara w jezyku polskim nalezy postepowac zgodnie z nastepujgcym algorytmem:

1. zlicz czestosci wszystkich liter w szyfrogramie,
2. wyszukaj pozycje najczesciej wystepujacej litery w szyfrogramie,

3. znaleziona pozycja odpowiada kluczowi, z jakim zakodowano tekst (poniewaz najczesciej wystepujaca literg
w jezyku polskim jest litera a).

Rozwigzanie w jezyku Python zacznijmy od przygotowania niezbednych zmiennych:
alfabet = "AABCCDEEFGHIJKLtMNNOOPQRSSTUVWXYZZZ";
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alfabets = ""; # alfabet po zaszyfrowaniu
zdanie = "MFHESVIZVAIOKQBSVCZQEYEACVYEIOAEBQFEUIKQMEMQCQAQPUNC..";
ile = {} # stownik, pozycje nazywane literami alfabetu
for z in alfabet:
ile[z] = © # wartosci to © - nie policzylismy wystagpien
Wykonujemy pierwszy krok algorytmu, zliczamy wystgpienia poszczego6lnych liter w szyfrogramie:
for z in zdanie:
if z in alfabet:
ile[z] += 1
Krok drugi algorytmu — wyszukujemy pozycje najczesciej wystepujacej litery:
naj = o
litera = 'A’
for x in alfabet:
if naj < ile[x]:
naj = ile[x]
litera = x
klucz = alfabet.find(litera)

Ostatnig czynnoscig bedzie odszyfrowanie tekstu. W tym celu budujemy alfabet z przesunieciem liter o podany
klucz, a nastepnie wyszukujemy pozycje kolejnych znakéw szyfrogramu w tym alfabecie i odnajdujemy odpowia-
dajgce im litery tekstu jawnego. Odszyfrowany tekst wypisujemy na ekranie.
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alfabets = alfabet[klucz:len(alfabet)]+alfabet[0:klucz]
wynik = "'
for z in zdanie:
if z in alfabet:
wynik = wynik + alfabet[alfabets.find(z)]
print(wynik)

Do badania poprawnosci algorytmu warto przygotowac kilka zaszyfrowanych tekstéw. Uczniowie moga zauwa-
zy¢, ze jesli probka szyfrogramu jest zbyt mata, to nie uda nam sie odgadng¢ tekstu jawnego. Wtedy jedynym
rozwigzaniem bedzie wyprébowanie wszystkich mozliwych kluczy.

{'K's: 232, 'w': 51, 'F': 173, 'N': 0, 'H': 252, 'L': 188, 'O': 402, '6': 3, 'S': 59, 'm': 22, '€': 431, 'N': 254
, 'D's 8 'G': 0, 'I's 225, 'M': 361, '3': 80, 'U': 179, 'C': 167, 'Y': 81, 'R's 62, 'A': 204, 'X': 15, '2': 158
, 'Q': 585, '£': 563, 'B': 86, 'P': 57, 'A': 120, 'S§': 324, 'J': 38, 'E': 63, 'B': 4, 'B': 544, 'V': 460}

WPROCESIEKSZTAECENIAOGOLNEGOSZROLAPODS TAHOWANAKAZDYMPREZEDMIOCTERS ZTALTUJEKOMPETENCIEJEZYKOWEUCENIGWORAZ DBROWYPOS
AZENIEUCZNIOWWWIADOMOSCIIUMIEJETNOSCIUMOZLIWIAJACEKOMUNIKOWANIES IEWJEE YKUPOLSKIMWSPOSGBPOPRAWNY I ZROZUMIAEYWAZNYM
ZADANIEMSZROLYJESTKS ZTAECENIEWZAKRES IEPOROZUMIEWAN IAS IEHJEZ YKACHOBCY CHNOWOS Y TN Y CHWKLASACHI VIS ZKOLY PODSTAROWEJUCE

NIOWIEUCZASIEJEDNEGOJEZ YKAOBCEGONOWOZY TREGONATOMIAS TWKLASACHVIIIVIIIDWGCHIEZ YRGWOBCYCHNOWOZYTNYCHODKLASYVIIUCENT
OWIEMOGATAKZEREALIZOHACNAUCZANIEDWUJEZ YCZNEJEZELISZROLAZORGANI ZUJETAKAFORMEKS Z TAZ.CENI AZADANTEMSZKOLYPODSTAWOWE T
ESTWPROWADZENIEUCZNIGWWSWIATLI TERATURYUGRUNTOWANIEICHZATNTERESOWANCZ YTELNICZ YCHORAZWYPOSAZ ENTEWKOMPETENCIJECE YTEL
NICZEPOTRZEBNEDOERYTYCZNEGOODBIORUUTHORGHL I TERACKICHI INNYCHTEKS TOWNKULTURY SZKOLAPODEJMUJEDEZ IALANIAMAJACENACELUROZ
| BUDZENIEUUCZNIOWZAMIZOWANIADOCZYTANIAORAZDZ IALANIASPRZYJAJACEZWIEKS ZENIUARTYWNOSCICZYTELNICZEJUCZNIOWKS ZTALTUJEP
OSTAWEDOJRZALEGOIODPOWIEDZ IALNEGOCEYTELNIKAPRZYGOTOWANEGODOOTWARTEGODIALOGUZDE IELEMLITERACKIMWPROCESIEKSETALCENI
AIWYCHOWANIAWSKAZUJEROLEBIBLIOTEKISZKOLNEJPUBLICZNEJNAUKOWEJIINORAZZACHECADOPODEJMOWANIATNDYWIDUALNY CHPROBTWORCE

Rysunek 8. Zliczone litery i odszyfrowany tekst

Szyfry w klasie

Wprowadzajgc uczniow w Swiat szyfrow mozemy odwotaé¢ sie do szyfrow harcerskich, np. ,GA-DE-RY
PO-LU-KI” czy ,MA-LI-NO-WE BU-TY”. Mozemy takze w prosty sposOb przygotowa¢ pomoce dydaktyczne,
utatwiajace zrozumienie metody szyfrowania wiadomosci nawet mtodszym uczniom. Wystarcza papier i nozyczki
oraz odrobina pomystowosci.
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Rysunek 9. Koto do szyfrowania szyfrem Cezara

Z uczniami starszych klas szkoty podstawowej warto napisac kilka funkcji szyfrujacych lub odszyfrowujacych
wiadomosci. Jako dodatkowe zadanie uczniowie moga odszukac tabele z informacjg na temat czestotliwosci zna-
kéw w kilku popularnych jezykach, a nastepnie sprébowac odszyfrowac przestang przez nauczyciela wiadomosg¢.

Szyfrowanie jest ciekawym zagadnieniem, o ktorym mozemy mowi¢ nie tylko na lekcjach dotyczacych
programowania. Niewiele os6b zdaje sobie sprawe z tego, jak czesto spotykamy sie z nim w zyciu codziennym,
nie tylko korzystajgc z bankowosci elektronicznej, ale nawet po prostu rozmawiajgc przez telefon. Opowiadajgc
uczniom o tamaniu szyfrow warto tez zwrdci¢ uwage na duze znaczenie historyczne metody lingwistycznej,
w szczegolnosci przy tworzeniu polskiej szkoty kryptoanalizy i tamaniu kodéw Enigmy.
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Przetwarzanie | tworzenie informacji
oraz symulacje w Pythonie

Agnieszka Samulska

Kontynuujac rozwazania dotyczgce wykorzystania jezyka Python na maturze z informatyki, przyjrzyjmy sie
kolejnym zadaniom praktycznym rozwigzywanym z uzyciem komputera. Zrobimy to ponownie na przyktadzie
egzaminu maturalnego z informatyki z maja 2018 roku, przeprowadzonego wedtug nowej formuty’. W poprzed-
nich numerach czasopisma W cyfrowej szkole (2/2018, 1/2019) omowione zostaty zadania algorytmiczne (zada-
nie 1, 2 i 4) oraz bazodanowe (zadanie 6). W tym numerze skupimy sie na przetwarzaniu i tworzeniu informacji
oraz symulacjach. Opisywane problemy nalezy rozwigza¢ za pomoca dostepnych narzedzi informatycznych,
cho¢ zwykle wykorzystuje sie do tego celu arkusz kalkulacyjny. W artykule zostanie pokazane, jak to zrobi¢
w jezyku Python. Jedynie wykres zostanie sporzadzony w arkuszu kalkulacyjnym, ale dane konieczne do jego
utworzenia bedg wygenerowane programistycznie.

Przetwarzanie i tworzenie informacji

W pierwszych trzech przyktadach zajmiemy sie przetwarzaniem informacji zawartych w pliku tekstowym
w poszukiwaniu odpowiedzi.

Zadanie 5. Zbiornik
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Rzeka Wirka co roku wylewata. Aby temu zapobiec, wybudowano na rzece zbiornik retencyjny. W kolejnych
wierszach pliku woda.txt znajdujg sie dane dotyczace dziennego doptywu wody z rzeki Wirki do zbiornika
retencyjnego w kolejnych dniach z lat 2008-2017. Plik zawiera 3 653 wiersze. W kazdym wierszu podane sg
dane: data (rrrr-mm-dd) oraz liczba metréw szesciennych wody, jaka doptywata do zbiornika w ciggu doby.
Dane oddzielone sg znakami tabulacji.

Przyktad:

2008-01-01 2275
2008-01-02 2831
2008-01-03 4615
2008-01-04 4084
2008-01-05 3258

W zadaniu 5.1. mamy do czynienia z danymi, ktére nalezy poddac¢ analizie, w celu znalezienia maksimum.

Zadanie 5.1.

Podaj rok, w ktédrym zbiornik retencyjny zostat zasilony tgcznie najwieksza liczbg metréw szesciennych wody
z rzeki Wirki.

1 Zrédto: https://cke.gov.pl

nr 82/2813



Agnieszka Samulska

Jest to zadanie, w ktorym nalezy wykazac¢ sie umiejetnoscia:
e podziatu wiersza danych na sktadowe,

» wyodrebnienia fragmentu ciggu znakéw,

 zliczenia poszczegoélnych elementow,

e wyszukania maksimum ws$rdd zliczonych elementéw oraz wypisania roku odpowiadajgcego znalezionej
wartosci.

Ponizej przedstawiony jest spos6b rozwigzania zadania, w ktérym wykorzystano liste (1ist) do zliczenia
metréw szesciennych wody doptywajgcej do zbiornika w poszczegdlnych latach.

lista = [@ for i in range(10)] #18-cio elementowa lista wypeiniona zerami
for wiersz in plik:
data, woda = wiersz.split('\t') #podziat wiersza na skiadowe
rok = int(data[@:4]) #pierwsze cztery znaki daty zamienione na liczbe
lista[rok - 2008] = lista[rok - 2008] + int(woda) #zliczanie
maks = max(lista) #znalezienie maksimum

(o) WV I S VVIN S )

Zastosowano do tego celu liste sktadang, zawierajgcg 10 elementéw (odpowiadajgcych latom 2008-2017).
Elementy listy to liczby catkowite indeksowane od zera?, stad koniecznos¢ uwzglednienia tego faktu w odwotaniu
lista[rok - 2008], gdzie rok to pierwsze cztery znaki daty zamienione na liczbe.

Lista poczatkowo wypetniona jest zerami. Dla kazdego roku, zawartos¢ listy jest korygowana o liczbe metrow
szesciennych wody, jaka doptywa do zbiornika w ciggu doby. Analogicznie — wypisujgc rok, w ktérym zbiornik
retencyjny zostat zasilony najwiekszg liczbg metréw szescienny wody, do znalezionego indeksu elementu listy,
odpowiadajgcego maksimum, dodajemy 2008.

Rozwigzanie z wykorzystaniem listy wyglada tak:

1. def zad51():

2 plik = open('woda.txt', 'r')

3 wynik = open('wynik5_1.txt', 'w')
4. lista = [@ for i in range(19)]

5. for wiersz in plik:
6

7

8
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data, woda = wiersz.split('\t')
rok = int(data[@:4])
lista[rok - 2008] = lista[rok - 2008] + int(woda)

9. maks = max(lista)

1e. wynik.write('Rok ' + str(lista.index(maks) + 2008)) #indeks powiekszony o 2008
11. plik.close()

12. wynik.close()

Ten sam problem mozna rozwigza¢ w oparciu o stownik (dict). Jest to struktura danych réznigca sie od listy
tym, ze zamiast indekséw zawiera klucze (keys). Kluczom odpowiadajg wartosci (values). Zatem elementami
stownika (items) sa pary klucz-warto$¢. Elementy stownika znajduja sie w nim w losowej kolejnosci. W naszym
zadaniu odpowiednikiem klucza bedzie rok, a jego wartoscig liczbg metréw szesciennych wody. Co ciekawe,
klucz nie musi by¢ liczbg catkowitg — w opisywanym przypadku bedzie ciggiem znakow (slownik[rok], gdzie
rok to np. '2008"). Podczas zwiekszania wartosci dla danego klucza nalezy zadbac o to, aby w stowniku istniata
para klucz-warto$¢. Jesli jej nie ma, dodajemy klucz z wartoscia zero.

1. if rok not in slownik:
2. slownik[rok] = @ #dodanie pary klucz-wartos¢

Maksimum, czyli najwiekszej liczby metréw szesciennych wody z rzeki Wirki, bedziemy poszukiwa¢ wéréd
wartosci zapisanych w stowniku. Nastepnie wsrdéd elementéw stownika odszukujemy klucz odpowiadajacy
znalezionemu maksimum:

1. for x, y in slownik.items():
2, if y == maks:
3. rok = x

2 W jezyku Python mozna korzystac¢ rowniez z indekséw ujemnych.
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Rozwigzanie z wykorzystaniem stownika wyglada tak:

1. def zad51():

2 plik = open('woda.txt', 'r')

3 wynik = open('wynik5_1.txt', 'w')
4. slownik = {}

5 for wiersz in plik:

6 data, woda = wiersz.split('\t")
7 rok = data[@:4]

8 if rok not in slownik:

9. slownik[rok] = @

10. slownik[rok] = slownik[rok] + int(woda)

s 0 maks = max(slownik.values()) #poszukiwanie maksimum wsréd wartosci
12. for x, y in slownik.items():

13, if y == maks:

14. rok = x

15. wynik.write('Rok ' + rok)

16. plik.close()

17 wynik.close()

Kolejny problem do rozwigzania to znalezienie najdtuzszego podciggu spetniajgcego okreslone kryterium.
Zadanie 5.2.

Jaki byt najdtuzszy okres liczony w dniach, w ktérym codziennie doptywato do zbiornika retencyjnego co naj-
mniej 10 000 metréw szesciennych wody z rzeki Wirki? Jest tylko jeden taki okres.

Podaj date poczatkows i date koricowq tego okresu.

Algorytm znajdowania najdiuzszego okresu zgodnie z warunkami zadania, mégtby wygladac tak:

okres = @
maks = @
for wiersz in plik:
data, woda = wiersz.split('\t')
if int(woda) >= 10000:
okres = okres + 1 #wydiuzenie okresu
if okres > maks:
maks = okres #zapamietanie najdtuzszego okresu
else:
0. okres = @

HBWOUK~NNOOWUVhAEWNR

Dla kazdego wiersza w pliku sprawdzamy, czy w danym dniu doptyneto do zbiornika co najmniej 270000 metrow
szesciennych wody. Jesli tak, to wydtuzamy okres o jeden i sprawdzamy, czy dany okres jest najdtuzszy. W takiej
sytuacji dokonujemy stosowanej korekty. W przypadku, gdy do zbiornika wptyneto mniej niz 20000 metréw sze-
Sciennych wody dtugos¢ rozpatrywanego okresu wynosi zero.

W zadaniu nalezato poda¢ date poczatkowa i koricowa najdtuzszego okresu. Data poczgtkowa okresu wigze

sie z warunkiem if okres == 1 jest ustalana, podobnie jak data koricowa, dla maksymalnego okresu:
1. if okres ==
2 data_tmp = data
3. if okres > maks:
4, datal = data_tmp
b data2 = data
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Ponizej znajduje sie kompletne rozwigzanie problemu.

1. def zad52():

2 plik = open('woda.txt', 'r')

3 wynik = open('wynik5_2.txt', 'w')
4. okres = @

5. maks = @

6 for wiersz in plik:

7 data, woda = wiersz.split('\t')
8 if int(woda) >= 1@eee:

9. okres = okres + 1

1e. if okres ==

11. data_tmp = data

12 if okres > maks:

13, maks = okres

14. datal = data_tmp

15. data2 = data

16. else:

17. okres = 0

18. wynik.write('od ' + datal + ' do ' + data2)
19. plik.close()

20. wynik.close()

Dane do wykresu

W zadaniu 5.3. napotykamy jeden z problemoéw, ktéry rozwigzywali$my w zadaniu 5.1., a mianowicie zliczanie
elementow.

Zadanie 5.3.

Utworz i podaj zestawienie tgcznej liczby metréw szesciennych wody doptywajgcej do zbiornika retencyjnego
w kolejnych miesigcach 2008 roku (od stycznia 2008 do grudnia 2008).

Na podstawie zestawienia wykonaj wykres kolumnowy. Pamietaj o czytelnym opisie wykresu (tytut wykresu
i opisy osi).
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Jak wiemy, problem zliczania elementéw mozemy rozwigzac¢ w oparciu o liste lub stownik. Zastosujmy drugg
z wymienionych struktur danych:

1. slownik = {}

2. for wiersz in plik:

3 data, woda = wiersz.split('\t')

4, rok = data[@:4]

5 rok_miesiac = data[@:7]

6 if rok == '2008':

7 if rok_miesiac not in slownik:

8 slownik[rok_miesiac] = @

9 slownik[rok_miesiac] = slownik[rok_miesiac] + int(woda)

Ograniczenie do roku 2008 (if rok == '2008') wynika z treSci zadania, natomiast pierwsze siedem znakéw
daty oznaczajg rok i miesigc (data[@:7], patrz tabela 1).

data 2 0 0 8 - 0 1 -
indeks 0 1 2 3 4 5 6 7

Tabela 1. Indeksowanie elementéw

Pamietajgc o tym, ze elementy stownika trafiajg do niego w losowej kolejnosci, musimy je posortowac.
Rozwigzanie zadania zostato uzupetnione o wypisane zawarto$ci posortowanego stownika.
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1. def zad53():

2 plik = open('woda.txt’', 'r')

I wynik = open('wynik5_3.txt', 'w')
4. slownik = {}

5 for wiersz in plik:

6 data, woda = wiersz.split('\t')
7 rok = data[0:4]

8. rok_miesiac = data[@:7]

9 if rok == '2008"':

10. if rok_miesiac not in slownik:

11 slownik[rok_miesiac] = @

12, slownik[rok_miesiac] = slownik[rok_miesiac] + int(woda)
13 rok_2008 = sorted(slownik.items()) #sortowanie siownika

14. for klucz, wartosc in rok_20e8:

15, wynik.write(klucz + ' ' + str(wartosc) + '\n')

16. plik.close()

17. wynik.close()

Po uruchomieniu funkcji zad53() w pliku wynik5_3.txt znajda sie dane dotyczace tacznej liczby metréw
szesciennych wody doptywajacej do zbiornika retencyjnego w kolejnych miesigcach 2008 roku (od stycznia 2008
do grudnia 2008). Na ich podstawie mozemy w arkuszu kalkulacyjnym sporzadzi¢ wykres.

Nalezy doda¢, ze istnieje biblioteka Matplotlib, ktéra umozliwia tworzenia wykreséw w jezyku Python. Niestety
nie jest ona dostepna w standardowej instalacji Srodowiska. Zatem jej zastosowanie na maturze jest mocno
dyskusyjne.

Symulacja
Ostatnim prezentowanym zadaniem jest symulacja.
Zadanie 5.4.
Ponizej opisano cykl pracy zbiornika retencyjnego.

1. Na poczgtku doby, zaraz po poétnocy, wykonywany jest pomiar objetosci wody w zbiorniku i na jego podsta-
wie realizuje sie pozostate dziatania.
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2. Jesli pomiar wskazuje w zbiorniku wiecej niz 1 000 000 m?® wody, to nastgpito tzw. przepetnienie zbiornika.
W takiej sytuacji, niezwtocznie po wykonaniu pomiaru i stwierdzeniu przepetnienia, nadmiar wody powyzej
1 000 000 m? jest wypuszczany ze zbiornika.

3. Codziennie rano (o godzinie 8) ze zbiornika wypuszcza sie 2% objetosci wody wykazanej przez pomiar zaraz
po poétnocy. lloé¢€ wypuszczanej wody zaokragla sie w gore do petnych metréw szesciennych.

Uwaga: pomiar wykonany po pétnocy 2008-02-01 wskazat 338 406 m? wody.

Zadanie symulacyjne wymaga Scistego trzymania sie zatozen z tresci zadania. Kluczowe zapisy zostaty
wyttuszczone w arkuszu maturalnym. Wszelkie odstepstwa od zatozen skutkujg btednymi wynikami. Stad, w tego
typu zadaniach, pojawia sie informacja (tu w postaci uwagi) umozliwiajgca zweryfikowanie rozwigzania.

Uwzglednij opisany cykl pracy zbiornika retencyjnego oraz codzienne doptywy wody z Wirki i przyjmij, ze pomiar
w dniu 2008-01-01 wskazywat 500 000 m? wody, a nastepnie:

a. podaj dzien, w ktorym pierwszy raz wypuszczono nadmiar wody po przepetnieniu,

b. podaj, w ilu dniach z podanego okresu (tj. od 2008-01-01 do 2017-12-31) w zbiorniku w momencie pomiaru
znajdowato sie co najmniej 800 000 m3 wodly,

c. podaj, ile najwiecej wody znalaztoby sie w podanym okresie (tj. od 2008-01-01 do 2017-12-31) w zbiorniku
(w momencie pomiaru), gdyby catkowicie zrezygnowac z procedury wypuszczania nadmiaru wody powyzej
1 000 000 m?3, a zbiornik miatby nieograniczong pojemnosc.

Zacznijmy od zaimplementowania zatozen samej symulacji:
e pomiar w dniu 2008-01-01 wskazywat 500 000 m® wody,
* ilos¢ wypuszczanej wody ze zbiornika zaokraglamy w gore,

* przepetienie nastepuje w momencie przekroczenia 1 000 000 m® wody; w jego momencie wypuszczamy
nadmiar wody powyzej 1 000 000 m3,

* objetos¢ wody w zbiorniku zmniejszamy o ilo$¢ wypuszczonej wody,

 aktualizujemy objeto$¢ wody w zbiorniku o dzienny doptyw.
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Do sprawdzenia poprawnosci symulacji dodajmy instrukcje:

1. if data == '2008-02-01':
2. print(pojemnosc)

Po uruchomieniu ponizszego kodu:

1. from math import * #modut niezbedny do korzystania z funkcji ceil
2. def zad54():

3 plik = open('woda.txt', 'r")

4 pojemnosc = 500000 #pojemnosc startowa

5. for wiersz in plik:

6 data, woda = wiersz.split('\t')

7 if data == '2008-02-01":

8. print(pojemnosc)

9. do_wylania = ceil(®.02 * pojemnosc) #zaokraglenie w gore
1e. if pojemnosc > 1000000:

1 158 pojemnosc = 1000000 #wylanie nadmiaru wody po przepeinieniu
12. pojemnosc = pojemnosc - do_wylania

13. pojemnosc = pojemnosc + int(woda)

14. plik.close()

i wywotaniu funkcji zad54 () na ekranie konsoli pojawia sie spodziewany wynik 338406.

Teraz mozna przystgpi¢ do rozwigzania problemu opisanego w podpunkcie a. Zgodnie z treScig zadania
podajemy dzien, w ktérym pierwszy raz wypuszczono nadmiar wody po przepetnieniu i konczymy przetwarzanie

danych:
1. if pojemnosc > 1000000:
2. wynik.write(data)
£ break
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Kompletne rozwigzanie wyglada tak:

1. def zad54a():

2 plik = open('woda.txt', 'r')

3 wynik = open('wynik5_4a.txt', 'w')

4. pojemnosc = 500000

Ste for wiersz in plik:

6 data, woda = wiersz.split('\t')

7 do_wylania = ceil(®.82 * pojemnosc)
8 if pojemnosc > 1000000:

9. wynik.write(data)

1e. break

11. pojemnosc = pojemnosc - do_wylania
12. pojemnosc = pojemnosc + int(woda)
13. plik.close()

14. wynik.close()

Aby odpowiedzie¢ na pytanie, w ilu dniach z podanego okresu (tj. od 2008-01-01 do 2017-12-31) w zbiorniku
w momencie pomiaru znajdowato sie co najmniej 800 000 m® wody skorzystamy z poprzednich rozwazan,
do ktérych wprowadzimy modyfikacje dotyczaca przepetnienia. W jego momencie nalezy wypusci¢ nadmiar
wody powyzej 1 000 000 m? i kontynuowac obliczenia. Poszukiwany wynik (1icz) uzyskamy po przetworzeniu
wszystkich danych.
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1. def zad54b():

2 plik = open('woda.txt', 'r')

3. wynik = open('wynik5_4b.txt', 'w')

4, pojemnosc = 500000

5 licz = 0

6 for wiersz in plik:

7 data, woda = wiersz.split('\t')

8. do_wylania = ceil(®.02 * pojemnosc)
g, if pojemnosc >= 800000:

1e. licz = licz + 1 #zliczenie dni
i B if pojemnosc > 1000000:

12 pojemnosc = 1000000

13. pojemnosc = pojemnosc - do_wylania
14. pojemnosc = pojemnosc + int(woda)
15. wynik.write(str(licz))

16. plik.close()

k7 wynik.close()

Ostatni problem sprowadza sie do znalezienia maksymalnej objetosci wody w zbiorniku retencyjnym po
Zrezygnowaniu z wypuszczania nadmiaru wody w momencie przepetnienia.
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1. def zad54c():

2. plik = open('woda.txt', 'r')

3. wynik = open('wynik5_4c.txt', 'w')

4. pojemnosc = 500000

8 maks = @

6. for wiersz in plik:

Fa data, woda = wiersz.split('\t')

8. do_wylania = ceil(®.02 * pojemnosc)
9. if pojemnosc > maks:

1e. maks = pojemnosc #poszukiwanie maksymalnej objetosci
14 pojemnosc = pojemnosc - do_wylania
12. pojemnosc = pojemnosc + int(woda)
13, wynik.write(str(maks))

14. plik.close()

15. wynik.close()

Podsumowanie

W prezentowanych zadaniach pojawity sie proste problemy algorytmiczne (poszukiwanie maksimum, najdtuz-
szego spojnego podciagu, zliczanie elementéw). Do ich rozwigzania wykorzystano podstawowe instrukcje jezyka
programowania (instrukcje przypisania, warunkowg oraz iteracje) oraz strukture danych w postaci listy (odpo-
wiednik tablicy w jezyku C++). W omoéwieniu dwoch zadan wykorzystano bardziej wyrafinowana strukture danych
jaka jest stownik. Mozna jg niewielkim kosztem zaprezentowa¢ uczniom podczas zaje¢ edukacyjnych, wiasnie
przy okazji zliczania elementow. Przedstawione rozwigzania sg bardzo krétkie i czytelne, a implementacja ich,
tacznie z weczytaniem i wypisaniem danych, nie przekracza kilkunastu linijek. Jesli pominiemy w rozwigzaniu ele-
menty state (otwieranie pliku do odczytu, otwieranie pliku do zapisu, zamykanie otwartych plikéw czy iterowanie
po rekordach pliku), to do napisania pozostaje kilka linijek kodu. Uczniowi, sprawnie postugujgcemu sie jezykiem
programowania, implementacja rozwigzan zajmie nie wiecej czasu niz rozwigzanie w arkuszu kalkulacyjnym.
Szczegolnie w przypadku symulacji warto to zrobi¢ programistycznie.

W nastepnych numerach W cyfrowej szkole Czytelnicy znajda kolejne przyktady wykorzystania jezyka Python.
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W numerze 1/2019 kwartalnika W cyfrowej szkole przedstawiliSmy akcje Warszawa programuje. W tym nume-
rze oméwimy kolejny scenariusz projektu realizowanego na szkoleniu dedykowanym nauczycielom edukacji
wczesnoszkolnej.

Tworzymy prosta gre

Projekt Helikopter jest przyktadem gry, w ktdrej wykorzystujemy sterowanie klawiaturg oraz pewne ztudzenie.
Obserwujgcemu akcje gry wydaje sie, ze helikopter leci do przodu i mija nieruchome obiekty (chmury). Starajgc
sie oming¢ przeszkody korygujemy lot helikoptera, przemieszczajac go w gore lub w dot. W rzeczywistosci heli-
kopter porusza sie wytgcznie w pionie (gora/dot), a elementami ruchomymi sg chmury przemieszczajgce sie od
prawej do lewej strony sceny. Ten zabieg stosowany jest w wielu grach akgciji.

Realizacja projektu

Rysunek 1. Przyktadowa scena z dodanymi duszkami

Rozmawiamy z uczniami na temat r6znych gier. Zwracamy uwage na sposob sterowania bohaterem oraz
unikanie putapek na drodze.

Prace nad projektem zaczynamy od przygotowania sceny i duszkdw — helikoptera i chmury, nastepnie budu-
jemy skrypty sterujgce ich ruchem. Programujemy animacje helikoptera, by sprawi¢ wrazenie ruchu. Dodajemy
kolizje duszkow. Na koniec testujemy poprawnos$¢ projektu.

1. Przygotowanie sceny i duszkéw m

Tto sceny pozostawiamy bez zmiany lub zamalowujemy na jasnoniebiesko. Wsta-

wiamy gtéwnego bohatera gry — helikopter. Tworzymy nowego duszka wybierajac 1o Kisrunek
opcje Wezytaj duszka, wskazujemy plik Man-In-Helikoptersprite3 i klikamy przycisk
Otworz.

1 Plik do pobrania ze strony http://programowanie.oeiizk.edu.pl/materialy/scratch/Man-In-Helicopter.sprite3
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2. Przygotowanie i testowanie skryptéw sterujacych helikopterem

Przed przystapieniem do tworzenia skryptéw omawiamy zachowanie duszkéw na scenie. Dyskutujemy na
temat ztudzenia optycznego stosowanego w grach akcji (bohater centralnie umieszczony na scenie, za wra-
zenie ruchu odpowiada ruchoma scenografia). Starajgc sie oming¢ przeszkody wykonujemy ruchy w gore
lub w dot. Do tego celu najwygodniej jest uzy¢ strzatek na klawiaturze. Przesuniecie duszka w gore lub w dét
wigze sie ze zmiang wytacznie wartosci wspoétrzednej y. Przy ruchu w gére wartosci rosng, a przy ruchu
w dot maleja.

zmien y o o

Rysunek 2. Skrypty sterujgce helikopterem

Warto tez zadbac¢ o poczatkowe potozenie duszka helikoptera i jego animacje. Wczytany z pliku duszek
ma cztery kostiumy, réznigce sie potozeniem smigiet oraz punktem zaczepienia. Przy zmianie kostiuméw
powstaje wrazenie, jakby helikopter lekko ,drgat” podczas lotu.

Zawsze

nastepny kostium
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Rysunek 3. Ustawienie helikoptera w punkcie (0, 0) i wigczenie animacji

3. Wprawiamy chmure w ruch

Kolejnym krokiem bedzie wprawienie duszka chmury w ruch. Wystarczy przesuwac go w petli o kilka krokéw
w lewo.

Rysunek 4. Pierwsza wersja skryptu poruszajacego chmure

W efekcie otrzymamy ztudzenie ruchu helikoptera lecacego w strone prawego brzegu sceny, a w rzeczywi-
stosci to chmury ,uciekajg” w strone lewego brzegu sceny. Za ruch w strone lewg odpowiedzialna jest zmiana
wartosci wspotrzednej x. Warto$¢ ta staje sie coraz mniejsza.

Teraz nalezy zastanowic¢ sie wraz z uczniami, co zrobi chmura po dotarciu do lewego konca sceny. Chcemy,
zeby duszek zniknat i pojawit sie po prawej stronie jako nowa chmura na niebie. Sprawdzamy, czy chmura
dotarta do lewego brzegu sceny, badajgc wartos¢ jej wspoétrzednej x. Jezeli osiggnie ona okreslong wartos¢,
to duszek ukrywa sie, przemieszcza do pozycji na prawym brzegu sceny, czeka chwile, a nastepnie ponow-
nie sie pokazuje.
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Rysunek 5. Dodany warunek sprawdzajgcy, czy chmura dotarta do brzegu sceny

Mankamentem powyzszego rozwigzania jest to, ze chmura zawsze bedzie sie poruszata po niebie na tej
samej wysokosci. Zeby to zmienié, nalezy wprowadzi¢ element losowosci, zwigzany z warto$cig wspotrzed-
nej y. W przypadku losowania wartosci wspotrzednej y, na przyktad z zakresu od -150 do 150, uzyskamy
efekt pojawiania sie chmury na réznej wysokosci.
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Rysunek 6. Losowanie potozenia chmury przy prawej krawedzi sceny

4. Kolizja helikoptera z chmura

Testujac projekt mozna zauwazy¢, ze nie ma znaczenia, czy unikamy kolizji z chmura, czy tez nie. W grze
nic sie nie dzieje. Spowodowane jest to brakiem skryptu uwzgledniajgcego takg sytuacje. Z uczniami dysku-
tujemy na temat, po czyjej stronie bedzie lezat ciezar zareagowania na kolizje. Naturalnym wydaje sie, ze to
pilot helikoptera bedzie wypowiadat Bum! jesli wpadnie na chmure — i tak zrobimy.

kiedy . Kiknigly

jezell  dotyka chmura =

powiedz @ przez o sekund

Rysunek 7. Jednorazowe sprawdzenie warunku dotykania chmury
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Tworzymy prostg gre

Nalezy przetestowac¢ dziatanie skryptu — niestety komunikat nie pokazuje sie. Wsp6lnie z uczniami zasta-
nawiamy sie, dlaczego nie osiagneliSmy spodziewanego efektu? Kiedy doszto do sprawdzenia, czy miata
miejsce kolizja? Czy wystarczy sprawdzi¢ ten fakt tylko raz, zaraz po uruchomieniu gry? A moze musimy to
robi¢ przez caly czas podczas gry?

Zawsze

jezell dotyka chmura~ ? _fo

Rysunek 8. Sprawdzenie warunku dotykania chmury w petli

Na koniec sprawdzamy dziatanie gry — zyczymy mitej zabawy.
Podsumowanie

Projektowaniu i tworzeniu gier przez uczniéw towarzyszy ogromne zaangazowanie. Uzytkownicy aplikacji nie
sg wytgcznie biernymi obserwatorami, ale majg wptyw na to, co sie dzieje na ekranie. Projekty tego typu cechuje
interakcja z uzytkownikami. Wykorzystuje sie w nich na przyktad sterowanie klawiatura.

Projekt Helikopter mozna wzbogaci¢ o kolejne chmury poprzez duplikacje pierwowzoru. Warto zadbac
0 to, aby chmury nie zaczynaty wedréwki w tym samym czasie. Zwracamy uwage, ze duplikowanie duszka
zachowuje jego wyglad i wszystkie utworzone skrypty. Dlatego wazne jest, by robi¢ to dopiero w momencie, gdy
jestesmy pewni ich prawidlowego dziatania. Po przeprowadzeniu testéw okaze sie, ze helikopter reaguje tylko
na pierwowz6r. W skrypcie duszka pilota brakuje sprawdzenia kolizji z duplikatami chmury. Wystarczy skopiowaé
fragment skryptu z instrukcjg warunkowg zmieniajgc odpowiednio wartos¢ bloczka dotyka. Mozemy réwniez
zmieni¢ zachowanie duszka helikoptera, w zaleznosci od tego, w jakg chmurke wleciat.
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Zawsze

jezeli  dolyka chmura~ ? _fo

powiedz @ przez o sekund

jezell . dotyka chmura2 + 7 _to

powiedz @ pizez o sekund

el dolyka chmurai» 7 _lo

powiedz @ przez o sekund

Rysunek 9. Sprawdzenie kolizji z trzema duszkami chmurami

W tym miejscu powracamy do dyskusji: po czyjej stronie bedzie lezat ciezar zareagowania na kolizje? Okazuje
sie, ze jesli duplikowalismy obiekty, to musimy je wszystkie uwzgledni¢ podczas sprawdzania w skrypcie duszka
helikoptera. Gdyby to chmura reagowata na helikopter, nie bytoby potrzeby wprowadzania dodatkowych popra-
wek. Kazda z duplikowanych chmur miataby ten sam skrypt.
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Rysunek 10. Skrypt dla chmury sprawdzajacy wystgpienie kolizji

Przy takim rozwigzaniu znowu pokusiliSmy sie o drobng manipulacje (uzytkownicy moga sie nie zorientowac,
ktory duszek wypowiada Bum!). Kosztem mniejszego nakladu pracy unikamy tworzenia rozbudowanego skryptu
duszka — co ma znaczenie w przypadku, gdy w grze jest wiele elementéw kolizyjnych.

Gre mozna rozbudowaé o mozliwos¢ zliczania punktéw karnych zwigzanych z kolizjg z chmurg oraz zakorcze-
nie gry. Projekt moze ewoluowaé wraz z umiejetnosciami nabywanymi przez uczniéw i mozna do niego powracaé
w nastepnych latach nauki. Zapisujac kolejne kopie projektu uczniowie moga $Sledzi¢ swoje postepy.

Do kazdego projektu dotagczona jest karta pracy, zawierajgca najwazniejsze informacje i wskazowki.

Helikopter

Zbudujemy prostg gre, w ktorej heli-
kopter i chmury poruszaja sie po niebie.
Dodamy animacje.

o

Wykorzystamy klawiature do sterowa-
nia duszkiem.

Bedziemy badali dotykanie sie duszkow.

Kolejne kroki
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. Dodaj duszki z biblioteki, wczytaj o
z pliku lub narysuj samodzielnie. ki

2. Dodajskryptysterujgce helikopterem.

3. Wpraw chmure w ruch:

4. Dodaj skrypt reagujacy na kolizje heli-
koptera z chmura:

Wyprobuj

1. Sterowanie helikopterem za pomoca
klawiatury.

ezel dolyka chmurav 2 fo

P= T = @ oo 2. Ruch chmur po niebie.
= 3. Efekt kolizji helikoptera z chmura.

Co dalej?

B + Dodaj kolejne chmury.

,:‘ i mﬂyn@ zmici xo ()

+ Zliczaj kolizje z chmurami.

+ Ustal moment zakoriczenia
gry.

-

=] ® o

Zapraszamy nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej warszawskich szkét na szkolenie Warszawa programuje
w klasach 1-3.
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Inteligentne zabawki -
kupowac czy nie?

Anna Grzybowska

Kilka razy w roku rynek zabawek przezywa duze oblezenie. Kupujemy zabawki swoim dzieciom przy okazji
$wiat, | Komunii Swietej, urodzin czy Dnia Dziecka. Kilkadziesiat lat temu hitem byly lalki bobasy, samochody
.2elazniaki”, p6zniej lalki typu ,barbie” czy samochody zdalnie sterowane. Od kilku lat jednak ten rynek prze-
chodzi ogromna rewolucje. Zabawki majg by¢ przede wszystkim kreatywne i powinny wspiera¢ rozwéj dziecka.
Producenci przescigajg sie w stosowaniu roznych zabiegéw, by skusi¢ konsumentéw do zakupu.

Mozna zaobserwowac przynajmniej dwa trendy wsréd oferowanych zabawek. Pierwszy nurt przedstawia
zabawki jak najbardziej ekologiczne, stworzone z naturalnych materiatéw, ktére majg pobudzi¢ wyobraznie
dziecka do budowy i tworzenia wtasnych przedmiotéw. Moga to by¢ r6zne klocki, domki, teatrzyki czy gry.
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Rysunek 1. Przyktadowe zabawki ekologiczne'

Drugi nurt to réwniez zabawki, ktére na diugo absorbujg uwage dzieci, szczegodlnie tych starszych. Sg to
przedmioty naszpikowane elektronika, ktore nie tylko Swieca i moéwia, ale rowniez kontaktujg sie z uzytkownikiem.
Przyktadem takich zabawek sa rézne roboty, ale réwniez lalki typu ,barbie” z wmontowanym mechanizmem
nagrywania, czy tez przytulanki wykorzystujgce kamere i mikrofon do wchodzenia w interakcje z dzieckiem.

| pierwsze, i drugie zabawki moga z powodzeniem wptywaé pozytywnie na rozwéj dziecka, zachecac je
do konstruowania nowych obiektéw, zdobywania wiedzy, pogtebiania umiejetnosci manualnych. Zabawki
elektroniczne dodatkowo oswajajg z nowymi technologiami.

1 Zrédto: serwis Pixabay, https://cdn.pixabay.com/photo/2011/09/14/14/08/towers-9245_960_720,jpg
https://cdn.pixabay.com/photo/2017/04/18/02/13/board-game-2237460_960_720.jpg
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Rysunek 2. Przykiad zabawki robota?

Trzeba sobie jednak zdawac sprawe, ze zabawki z modutem elektronicznym sg rowniez zrodtem potencjalnych
zagrozen. Uzywanie inteligentnych zabawek wigze sie z zagrozeniem technologicznym, o ktérym zwykle nie
myslimy decydujgc sie na ich zakup. Z drugiej strony uzywanie zabawek interaktywnych wspomaganych przez
nowoczesne technologie, wplywa na rozwoj spoteczny dziecka. Inteligentne zabawki moga negatywnie wpltywaé
na relacje dziecka z réwiesnikami (nie bede sie z nimi bawit/bawita, bo mam swojego robocika) oraz na przebieg
relacji dziecka z rodzicami. Potencjalnie niebezpieczne sg tez sytuacje, gdy zabawka ma zastgpi¢ czas, ktory
dziecko powinno spedzi¢ z rodzicem. Trzeba réwniez wspomnie¢ o zagrozeniu, gdy dziecko dostaje zabawke,
a rodzic nie ma kontroli nad tym, w jaki spos6b sie nig bawi. Natomiast jesli chodzi o zagrozenia zwigzane
z nowoczesnymi technologiami, to nietrudno wyobrazi¢ sobie sytuacje, gdy dane przekazywane przez zabawke
do zewnetrznego serwera zostang przechwycone przez cyberprzestepce. Inteligentne zabawki czesto tgczg sie
Z internetem, wymagaja zalogowania do jakiej$ aplikacji. Przekazane w ten spos6b dane osobowe mogg postu-
zy¢ do stworzenia fatszywej tozsamosci. Brak bezpieczenistwa w internecie to réwniez naruszenie prywatnosci
bezposredniego uzytkownika, w tym przypadku dziecka. Modut mikrofonu i kamery moze by¢ réwniez wykorzy-
stywany bez zgody uzytkownika do przekazywania spersonalizowanych reklam.

Czy warto zatem kupowa¢ inteligentne zabawki? Z pewnoscig tak, ale nalezy przy tym dotozy¢ staran, by
nie stwarza¢ zagrozenia dla siebie i dla dziecka. Co zatem mozna zrobi¢? W raporcie przygotowanym przez
A. Rywczynska i P. Jaroszewskiego Internet zabawek — wsparcie dla rozwoju dziecka czy zagrozenie® znalazto
sie wiele cennych wskazéwek dla uzytkownikéw zabawek. Zostaly one podzielone na trzy grupy: przed kupnem,
po zakupie oraz przed pozbyciem sie zabawki. Najwazniejszymi ze wskazowek ,przed zakupem” wydajg sie byc:

* Nie kupuj inteligentnej zabawki pod wplywem impulsu podczas wizyty w sklepie — na pudetku nie znajdziesz
wielu istotnych informaciji.

» Poczytaj opinie o0 zabawce, poszukaj filméw. Zwr6¢ szczegdlng uwage na ewentualne problemy techniczne.
e Badz szczegolnie ostrozny wobec nowosci na rynku, gdyz moga by¢ w fazie testow.

* Nie kupuj zabawek z rynku wtornego, jesli nie masz petnego zaufania do sprzedajacego, gdyz zabawka
mogta zosta¢ zmodyfikowana.

Druga grupa porad dotyczy okresu uzytkowania zabawki:
» Konfigurujgc zabawke korzystaj z bezpiecznej sieci internetowe;.

e Zapoznaj sie z warunkami uzytkowania zabawki, w szczegoélnosci z politykg prywatnosci, przed ich
zaakceptowaniem.

» Podawaj tylko tyle rzeczywistych danych o sobie i/lub dziecku, ile jest niezbedne.
» Przegladaj regularnie konto, na ktorym zbierane sg dane z zabawki i usuwaj niepotrzebne tresci.

» Dbaj o rownowage pomiedzy zabawg z réwiesnikami a czasem spedzonym w towarzystwie zabawki lub
urzgdzen ekranowych.

» Pamietaj, ze Twoje dziecko moze by¢ adresatem ukrytego marketingu.

* Przed pozbyciem sie zabawki zadbaj o usuniecie danych z zabawki poprzez przywrécenie urzadzenia do
stanu fabrycznego oraz usun konto w serwisie producenta.

2 Zrédto: serwis pngimg.com, http://pngimg.com/uploads/robot/robot_PNG57.png, Licencja Creative Commons 4.0 BY-NC
3 A.Rywczynska, P. Jaroszewski, Internet zabawek — wsparcie dla rozwoju dziecka czy zagrozenie, NASK, Warszawa 2018,
https://akademia.nask.pl/publikacje/Internet_Zabawek.pdf
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Mapa Karier = TIK w szkolnym

doradztwie zawodowym
Ewa Kedracka

Wstep

Najstabszym ogniwem doradztwa edukacyjno-zawodowego wydaje sie by¢ — zaskakujgco — (nie)znajomosc¢
zawodow, ktore rozwazane sg przez miodych ludzi jako kierunek i cel rozwoju. Poza kilkoma sztandarowymi
zawodami i tymi, ktére wykonujg rodzice, rzadko kiedy uczniowie zdobywajg sie na pogtebiong refleksje, na
czym ma polegac ich przyszie zycie zawodowe. Tymczasem w 2016 roku powstafo i jest stale rozwijane niezwy-
kle interesujace narzedzie TIK, ktére zacheca do poznania wspoéiczesnego rynku pracy i pomaga w atrakcyjny
Sposob rozszerzy¢ wiedze dzieci i mfodziezy o zawodach, tym samym racjonalizujgc ich poZniejsze decyzje
prozawodowe.

To narzedzie to MAPA KARIER — otwarty zasob edukacyjny warty polecenia kazdemu nauczycielowi czy rodzi-
cowi, kazdej osobie dorostej zainteresowanej wsparciem dzieci w rozwoju prowadzgcym do satysfakcjonujgcej
kariery zawodowej podopiecznych.

Mapa Karier
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Mapa Karier to interaktywne i darmowe narzedzie doradztwa zawodowego w szkole, ktdre jest stale rozwijanym
dzietem zespotu Fundacji Katalyst Education’ — pozarzadowej, niezaleznej i niedziatajacej dla zysku organizacii.

Jak piszg autorzy, Mapa powstata ,by w atrakcyjny spos6b poszerzaé wiedze dzieci i mtodziezy o rynku pracy.
Z badan spotecznych wynika, ze ta wiedza jest bardzo ograniczona, co moze skutkowac nieoptymalnymi decy-
zjami dotyczacymi dalszej edukaciji i kariery. Problemem jest zwlaszcza zbyt wczesne odrzucanie przez dzieci
pewnych dziedzin wiedzy (np. przedmiotow Scistych).”

Zajrzyjmy w takim razie pod adres https://mapakarierorg. Mapa Karier dostepna jest w dwoéch niezaleznych
czesciach: Miasto Zawodow jest przeznaczone raczej dla dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym,
natomiast Sciezki Kariery dla starszych dzieci i miodziezy. Oba zasoby mozna wykorzystywaé na lekcjach
w szkole, zajeciach pozaszkolnych i podczas rozméw indywidualnych. Takze zaangazowany rodzic znajdzie tu
pomoc w rozmowie z dzieckiem.

Mapa Karier jest intensywnie rozwijana, wiec warto ja obserwowac, nawet jesli juz kiedys kto$ tam zagladat.
Miasto zawodéw

Za pomocg tego narzedzia uczen klas miodszych ,wchodzi” do miasta... Po zmianach u progu nowego roku
szkolnego na Mapie jest wiele r6znorodnych budynkoéw (tych aktywnych ,zbudowano” juz 164), w ktérych moga
pracowac specjalisci z roznych dziedzin. Dla wygody uczestnikow w zadnym z tych budynkow nie jest uloko-
wanych wiecej niz 15 zawodow. Miasto rozrosto sie do naprawde sporych rozmiaréw — na poczatku zajmowato
9 sektorow, teraz az 225. Zeby tatwiej bylo wyszukiwaé zawody poruszajac sie po miescie, umiejscowiono obok
siebie budynki goszczgce przedstawicieli podobnych branz, np. szpital, apteke, gabinet stomatologiczny i inne
miejsca pracy zwigzane z medycyng. Réwniez szata graficzna nowego miasta jest bardziej urozmaicona — mamy
piekne wybrzeze morskie z piaszczystg plazg i portem, meandrujaca rzeke z tama, gory, jeziora, o$niezony stok
narciarski... Zwiedzanie Miasta Zawodéw — odkrywanie nowych budynkéw i obiektéw, poznawanie ciekawych
zawodow z pewnoscig uatrakcyjni wielu uczniom poczatek zaprojektowania swojej przysztosci!

1 https://katalysteducation.org
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Dzieci lubig dostawac¢ dyplomy, dlatego dla najmtodszych uzytkownikéw Mapy Karier przygotowano specjalny
dyplom, ktéry mozna wydrukowac dla swoich uczniow.

Sciezki kariery

Dla uczniéw starszych zebrano w tym miejscu obecnie 4282 najrozmaitszych zawoddw — od administratora baz
danych, do zoopsychologa. Kazdy z tych zawodow jest scharakteryzowany wg schematu:

e petny opis zawodu,

* istotne wymagania i umiejetnosci,

» przykltadowa Sciezka edukacyjna,

 statystyki.

Skad biorg sie dane w Mapie Karier — czy mozna mie¢ do nich zaufanie? Z wiasnej praktyki wiemy, jak skom-
plikowany jest rynek pracy, a wszelkie dane na jego temat bywajg sprzeczne lub niedostepne.

Autorzy Mapy Karier przyznaja, ze w opisach zawodéw korzystajg z publicznie dostepnych danych:
e raportéw i danych Ministerstwa Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej (MRPIPS),

 aktualnych ogtoszen o prace zamieszczanych w popularnych serwisach,

« materiatéw instytucji publicznych i pozarzadowych zajmujacych sie doradztwem zawodowym.

Przyktadowa $ciezka zawodowa wraz z istotnymi kwalifikacjami dla danego zawodu, pokazuje jedng z moz-
liwych drég do zdobycia profesji. W przygotowaniu tej czesci autorzy opierali sie (i opierajg) przede wszystkim
na Przewodniku po zawodach MRPIPS oraz materiatach archiwalnych Krajowego O$rodka Wspierania Edukacji
Zawodowej i Ustawicznej.

Statystyki dotyczgce zapotrzebowania na zawod pochodzg z danych urzedow pracy w catej Polsce, natomiast
dane o Srednich wynagrodzeniach i wielkosci rynku pracy w ramach grup zawodowych zaczerpniete sg z Gtéwnego
Urzedu Statystycznego. Osoba, ktéra chce dowiedzie¢ sie wiecej o metodzie obliczen, znajdzie odpowiednie
okienka informacyjne przy kazdym zawodzie w sekcji Statystyki.

Nawet biorgc pod uwage zmiennos¢ informacji i ich mocno przyblizong doktadnos¢, zebrane opisy zawoddéw
moga zaspokoi¢ ciekawos¢ niejednego ucznia, zastanawiajgcego sie gtebiej nad swojg przysztoscig zawodowa.

Pomysty na lekcje
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W najczesciej zadawanych pytaniach (FAQ) jest i takie: Jak mozna wykorzystac¢ Mape Karier na lekcji?

.Mape Karier mozna wykorzysta¢ na wiele sposobéw, np. na godzinie wychowawczej, zajeciach z preorientacji
zawodowej, orientacji zawodowej i doradztwa zawodowego, a nawet na lekcji przedmiotowej. Pomysty na lekcje
znajdujg sie w dziale Pomysty na lekcje (link w gdrnym menu).”

Poniewaz Mapa Karier jest narzedziem stale rozwijanym, autorzy apeluja: ,Jesli znajdziesz wtasny, oryginalny,
autorski sposéb na wykorzystanie Mapy Karier, bedziemy cieszy¢ sie tym bardziej! Mozesz wtedy napisa¢ do nas
i opowiedzie¢ o swoim pomysle i jego realizacji. Chetnie opublikujemy go jako nowa inspiracje w naszej bazie tak,
aby inni nauczyciele i doradcy mogli z niego korzystac.”

Bardzo interesujgce, juz upublicznione pomysty, uporzadkowane sg wg nastepujgcych kategorii:

* Poziom ksztalcenia: przedszkole, klasa I-1ll, klasa IV-VI, klasa VII-VIII, szkota ponadpodstawowa.

e Czas do dyspozycji: 20 min., 30 min., 45 min, 90 min.

» Rodzaj zajeé: godzina wychowawcza, lekcje przedmiotowe.

Jest tez dostepna propozycja pierwszej gry wykorzystujacej Mape Karier — Zawodowe kalambury.
Blog

Ta zaktadka pozwala autorom Mapy Karier na biezgco informowac¢ uzytkownikédw o zmianach, nowosciach,
pomystach, bo narzedzie jest stale doskonalone na podstawie dotychczasowych doswiadczen. Jak to dziata?
Zachecamy do przeczytania wpisu na blogu ,,Czego szukali uczniowie w Mapie Karier w 2018 roku i jak mozesz
to wykorzystac¢ na lekcji?” Wsrod innych ciekawych wypowiedzi polecamy szczeg6lnie wpis ,Mapa karier i polska
rama kwalifikacji” (o PRK pisaliSmy na tamach naszego pisma).

2 Stan nadziert 01.04.2019 .
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Mapa Karier — TIK w szkolnym doradztwie zawodowym

Na zakoriczenie
W zaktadce FAQ znalaztam i takie pytanie:

»,Czy moge o0 was napisac?” | odpowiedz: ,Tak, bardzo do tego zachecamy. Bedziemy wdzieczni za umiesz-
czenie linku do strony (mapakarierorg). Jesli mozesz, daj nam tez znac, gdzie i w jaki sposéb rozpowszechniasz
informacje o Mapie Karier — chetnie zbieramy takie informacje, bo dajg nam lepszg wiedze o zasiegu, jaki moze
mie¢ nasze narzedzie.”

Dlatego ten tekst pojawia sie na tamach kwartalnika W cyfrowej szkole. Miejmy nadzieje, ze skorzystajg z tej
zachety inni, wspierajgc kaskade dzielenia sie narzedziem wsrdd nauczycieli i uczniow.

Zachecamy Czytelnikow do dotgczenia do spotecznosci nauczycielskiej gromadzacej sie wokét Mapy Karier
— nie tylko biernie, korzystajgc z opublikowanych tam materiatéw, ale takze dzielac sie swoimi do$swiadczeniami
z innymi nauczycielami w tym miejscu.

Jak apelowat Don Tapscot® w 2012 roku w swoim wystgpieniu TED: ,Witajcie w otwartym $wiecie”. A otwarty
Swiat zgodny jest z czterema zasadami: collaboration - transparency — sharing - empowerment (wspotpraca
— transparentno$¢ — dzielenie sie — upodmiotowienie).

Z Mapa Karier fatwiej otwiera¢ uczniowski $wiat za pomoca tych zasad!
Last not least

lle kosztuje Mapa Karier? Mapa Karier byta i jest calkowicie darmowym narzedziem dydaktycznym.
Nie wymaga zadnych optat. Mozna z niej korzysta¢ bez koniecznosci rejestracji i logowania sie. Tak réwniez
pozostanie w przysztosci; Mapa Karier zawsze bedzie bezptatna dla uzytkownikéw.

Uzytkownik mozne wykorzystywaé petne zrzuty ekranu (a nie np. przedstawiajgce samo zdjecie zawodu).
Dobrym obyczajem jest podanie zrédta: Mapa Karier (mapakarier.org).

SciezkiKariery ~ MiastoZawodéw  Pomystynalekcje Blog  FAD
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* Swiat peten mozliwosci

Interaktywne i darmowe
narzedzie doradztwa zawodowego w szkole

. DOWIEDZ SIE WIECED

h il

Uwagal!

Ostrzegamy przed pomyleniem Mapy Karier z Mapg Kariery http://mapakarierypl — innego miejsca w sieci,
takze wartego poznania i wykorzystania w doradztwie zawodowym, ale na kolejnym etapie edukacyjnym.

3 Znany kanadyjski badacz Internetu oraz wptywu nowych technologii informacyjnych na innowacyjnos¢, znany z wydanej takze w Polsce ksigzki:
,Cyfrowa dorostos¢: Jak pokolenie sieci zmienia nasz swiat”.
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Mazowiecki System Informacji
Przestrzennej (MSIP)

Praca zbiorowa pod redakcja Krzysztofa Maczewskiego,

Ewy Janczar, Jacka Leszko, Emanueli Jarzgbek

Departament Cyfryzacji, Geodezji i Kartografii Urzedu Marszatkowskiego
Wojewddztwa Mazowieckiego w Warszawie

W funkcjonowaniu nowoczesnego spoteczenstwa coraz wiekszg role odgrywa informacja zawierajgca walor
przestrzenny. W dobie szybkiego rozwoju i tworzenia nowych standardéw zycia powstaje konieczno$¢ dostepu
do informacji w spos6b szybki i nieograniczony zaréwno miejscem, jak i czasem. Wartos¢ informaciji zalezy od jej
wiarygodnosci, szybkosci dostepu, a takze od sposobu udostepnienia i prezentaciji.

Mazowiecki System Informacji Przestrzennej (MSIP) zostat utworzony przez Zarzad Wojewo6dztwa Mazowiec-
kiego w 2000 r. Jednym z podstawowych zadann MSIP jest gromadzenie i udostepnianie aktualnych danych
przestrzennych z obszaru wojewddztwa mazowieckiego oraz dostarczanie informacji wspomagajacych proces
zarzadzania wojewdédztwem.

Dostep do MSIP jest mozliwy poprzez Portal Mapowy Wojewddztwa Mazowieckiego', a sam system stanowi
jeden z gtéwnych komponentéw serwisu wrotamazowsza.pl, zapewniajacego jednoczesny dostep do e-Ustug oraz
danych przestrzennych. Zgodnie z wymaganiami Dyrektywy INSPIRE i ustawy z dnia 4 marca 2010 r. o infrastruk-
turze informaciji przestrzennej, Portal Mapowy Wojewddztwa Mazowieckiego spetnia kryteria regionalnego wezta
infrastruktury informacji przestrzennej.
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Rysunek 1. Portal Mapowy Wojewddztwa Mazowieckiego. Ekran startowy

W Portalu Mapowym Wojewo6dztwa Mazowieckiego przygotowanych jest 8 kompozycji mapowych, w ramach
ktoérych udostepnionych zostato 70 kategorii tematycznych, w tym najwiecej sktada sie na dane tematyczne MSIP
(27) i Copernicus (18). Pozostate kategorie tematyczne stanowig: Baze Danych Obiektow Topograficznych (9),

1 https://msip.wrotamazowsza.pl
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Mazowiecki System Informacji Przestrzennej (MSIP)

Plan Zagospodarowania Przestrzennego Wojewddztwa Mazowieckiego (4), Mapy Topograficzne (3), Planowanie
przestrzenne w gminach (2), Mape glebowo — rolniczg (3) oraz Skorowidze materiatow zasobu (4). Kazda katego-
ria tematyczna zawiera w sobie warstwy informacyjne. W sumie w Portalu prezentowanych jest ponad 1100 takich
warstw. Zakres tematyczny udostepnianych informaciji jest stale poszerzany, a dane juz opublikowane podlegajg
aktualizaciji, dzieki czemu uzytkownik ma dostep do wiarygodnych danych. Ponadto w przegladarce internetowej
mozna wyswietli¢ dane tematyczne w postaci wektorowej lub rastrowej, a takze przyblizac je i oddala¢, mierzy¢
odlegtosci, powierzchnie i sprawdzac potozenie geograficzne, co rozszerza mozliwosci wykorzystania Portalu.

Na interaktywnej mapie zaprezentowane sg dane o wojewddztwie mazowieckim w postaci ustug sieciowych
WMS? oraz mozliwe jest wyszukiwanie i przegladanie metadanych, czyli informacji o danych w postaci ustug
CSW?. Dzieki temu zbiory MSIP (obiekty i ich atrybuty) mozna szybko i jednoznacznie zidentyfikowaé w oparciu
o okreslone przez uzytkownika kryteria tematyczne, stowa kluczowe lub zasieg przestrzenny zbioru. Z portalu
mozliwe jest pobieranie danych przestrzennych, w postaci ustugi sieciowej WFS*. Portal umozliwia takze inte-
gracje i wizualizacje danych przestrzennych, przeprowadzanie analiz przestrzennych oraz tworzenie wtasnych
kompozycji kartograficznych.

Ustugi sieciowe pozwalajg na prezentowanie we wilasnych portalach mapowych danych przestrzennych
w postaci uprzednio przygotowanej mapy lub na bezposrednie wczytywanie w dowolnym oprogramowaniu GIS®.
W efekcie mozna przegladac i poddawac podstawowym analizom dane, ktoérych nie mamy zapisanych na naszym
dysku, nie jesteSmy ich wtascicielem, ale zostaty udostepnione przez inny podmiot.
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Rysunek 2. Portal Mapowy Wojewddztwa Mazowieckiego. Wizualizacja kartograficzna

Podtaczenie do Portalu Mapowego Wojewodztwa Mazowieckiego ustugi danych przestrzennych (WMS i WFS)
z zewnetrznego zrodta danych umozliwia dokonanie analizy lub tez tylko rozpoznania tematu kazdemu uzytkow-
nikowi korzystajacemu z mazowieckich baz danych w jednym miejscu, bez koniecznosci szukania tych danych
na wielu stronach.

Wymienione rozwigzania wpisujg sie w nurt interoperacyjnosci danych i instytucji za nie odpowiedzialnych.
Dzieki roli integratora danych przestrzennych z wojewédztwa mazowieckiego, jaka petni Mazowiecki System
Informacji Przestrzennej, mozliwe jest prezentowanie w jednym miejscu kompleksowej informacji przestrzennej
dotyczacej wielu dziedzin, a przez to uwypuklajgcej potencjalne miejsca zagrozenia braku danych lub ich nakta-
dania. Dane przestrzenne z MSIP, mozna wizualizowac i wykorzystywac przy pracach edukacyjnych czy tez przy
realizacji projektow, np. w celu monitoringu zmian lub rozktadu przestrzennego danych.

2 WMS (ang. Web Map Service) - ustuga przegladania danych przestrzennych zgodna z art. 9 ust 1 pkt 2 ustawy z dnia 4 marca 2010 r.

o infrastrukturze informacji przestrzennej (Dz.U.2018.1472 tj.).

3 CWS (ang. Catalogue Service for Web) — ustuga wyszukiwania danych przestrzennych zgodna z art. 9 ust 1 pkt 1 ustawy z dnia 4 marca 2010r.
o infrastrukturze informacji przestrzennej (Dz.U.2018.1472 tj.).

4 WEFS (ang. Web Feature Service) — ustuga pobierania zgodna z art. 9 ust 1 pkt 3 ustawy z dnia 4 marca 2010 r. o infrastrukturze informacji
przestrzennej (Dz.U.2018.1472 t}.).

5 GIS (ang. Geographic Information System) — system informacji geograficznej — system stuzacy do wprowadzania, gromadzenia, przetwarzania
oraz wizualizacji danych geograficznych.
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Zapraszamy do korzystania z Mazowieckiego Systemu Informacji Przestrzennej, a w przypadku pytan do kon-
taktu z Departamentem Cyfryzacji, Geodezji i Kartografii UMWM pod nr telefonu 22 432 45 30 lub drogg mailowg
geodezja@mazovia.pl.

Ustugi danych przestrzennych oferowane w Portalu Mapowym Wojewodztwa Mazowieckiego:
1. http//metadane.wrotamazowsza.pl/geonetwork/srv/pol/csw — ustuga katalogowa UMWM

2. httpsi//uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/tematyczne/ows — dane tematyczne Mazowieckiego Systemu Infor-
macji Przestrzennej

3. httpsi//uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/Copernicus/ows — dane z programu Copernicus
4. httpsi//uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/mglrol/wms — mapa glebowo-rolnicza

5. https//uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/BDOT10K/wms — Baza Danych Obiektéw Topograficznych 10k
(wojewodztwo mazowieckie)

6. https://uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/KARTO/ows — mapy topograficzne w skali 1: 10 000 dla woj. mazo-
wieckiego (nowe opracowania)

7. https://uslugiwrotamazowsza.pl/geoserver/mapy_topo/ows — mapy topograficzne w wojewo6dztwie mazowiec-
kim (skala 1: 50 000 i 1: 10 000 dla wybranych miast — stare opracowania)

8. https://uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/plany/wms — plan zagospodarowania przestrzennego wojewodztwa
mazowieckiego

9. https://uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/plany2014/wms — plan zagospodarowania przestrzennego woje-
wodztwa mazowieckiego (2014)

10. httpsi//uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/plany-gminy/wms — planowanie przestrzenne w gminach wojewo6dz-
twa mazowieckiego

11. https7//uslugi.wrotamazowsza.pl/geoserver/wzgik/wms — skorowidze materiatéw zasobu

12. httpsi//uslugi.wrotamazowsza.pl/WFSG/Service.svc/get? — ustuga pozwalajgca na wyszukiwanie miejscowosci
z obszaru wojewddztwa mazowieckiego

Podane powyzej adresy, uzyte w przegladarce internetowej, spowodujg wyswietlenie jedynie pliku XML z komu-
nikatem o btedzie. Aby w przegladarce internetowej skorzysta¢ z ustugi musimy podac¢ dodatkowe parametry,
tworzac w ten sposo6b zapytanie. Aby utatwi¢ korzystanie z ustug danych przestrzennych portale mapowe oraz
oprogramowania typu GIS (np. QGIS, ArcMap) udostepniajg funkcjonalnosci umozliwiajgce m. in. podtgczenie
ustugi, wyswietlenie danych, czy tez wybor uktadu wspotrzednych bez koniecznosci tworzenia skomplikowanych
zapytan.

Rysunek 3. Wynik zapytania GetMap dla ustugi sieciowej
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Dyrektor szkoty,

ktora uczy nowoczesnie.
Potrzebujemy liderow zmian
iInnowacyjnych w szkotach

Matgorzata Rostkowska

~Szkofa przygotowuje dzieci do zycia w Swiecie,
ktory jeszcze nie istnieje”

A. Camus
Wstep

26 lutego 2019 r. w Os$rodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie odbyta sie
konferencja dla kadry kierowniczej szkét r6znych typow. Gidwnym celem tego spotkania byto promowanie
nowatorskich metod pracy z uczniem i aktywnego rozwoju szkét przez wdrazanie nowych technologii w ksztatceniu
oraz ukazanie roli dyrektora jako lidera innowacyjnych zmian w placéwkach o$wiatowych naszego regionu.

Prowadzaca konferencje Grazyna Gregorczyk podkreslita, ze Jednym z podstawowych zadan wspdfczesnej
szkoly jest rozwijanie kompetencji uczniow przygotowujgcych ich do zycia w cyfrowym spofeczeristwie. Rozwoj
tych kompetencji powinien dokonywac sie poprzez dziatania nauczycieli, Swiadomych korzysci edukacyjnych
wynikajgcych z wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK).
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Dyrektor szkoty nie musi zdobywac zaawansowanej wiedzy informatycznej. Potrzebne sqg mu jednak aktualna
wiedza o tendencjach rozwojowych w zakresie technologii oraz wiedza o skutecznych sposobach wykorzystania
tej technologii w réznych obszarach pracy szkoty.

Dyrektor jest przywddca, menadzerem i liderem w szkole, tworzy pozytywny klimat, sprzyjajacy wykorzystaniu
TIK w uczeniu sie i nauczaniu, klimat otwartosci, swobodnej dyskusji, ciekawosci, wymiany doswiadczen, wzbu-
dzania zainteresowania jednych pracg innych, podejmuje odpowiednie rozwigzania organizacyjne i prowadzi jg
ku zmianom na lepsze.

Kilkakrotnie podczas konferencji podkreslata, ze technologie uzywamy wéwczas, gdy jest nam potrzebna.
Prezentacja referatéw odbywata sie w trzech obszarach (czesciach)™:
1. Wspéiczesny uczen i Srodowisko, w ktérym sie uczy

W tej czesci wystgpita Renata Wozniak — Kierownik Wydziatu ds. e-administracji w Departamencie
Cyfryzacji, Geodezji i Kartografii Urzedu Marszatkowskiego Wojewodztwa Mazowieckiego w Warszawie.
W wystgpieniu Czym e-obywatel za mtodu nasigknie... e-administracja i geoinformacja — zacznijmy
w szkole przygotowanym przez dr Ewe Janczar — Zastepce Dyrektora Departamentu Cyfryzacji, Geodezji
i Kartografii Urzedu Marszatkowskiego Wojewddztwa Mazowieckiego w Warszawie przedstawita, jak wyglada
e-administracja w Polsce oraz Polske na tle Unii Europejskiej. Dalekie miejsce ucyfrowienia Polski — 24.
na 28 oraz fakt, iz 30% Polakdw w wieku 25-64 lat nie posiada zadnych umiejetnosci cyfrowych, upowaznia
do stwierdzenia, ze moze szkofa jest dobrym miejscem, aby uczy¢ sie umiejetnosci cyfrowych przydatnych
w codziennym zyciu obywatela. Prelegentka pokazata Mazowiecki System Informacji Przestrzennej oraz
portal Wrota Mazowsza?. Wskazata, ktore dane nauczyciel moze wykorzystaé¢ na swoich lekcjach. Warto
zacheci¢ nauczycieli do zapoznania sie z cyfrowymi ustugami, a oni te wiedze moga nastepnie przekazac
uczniom.

1 Wszystkie prezentacje z wystapien oraz linki do prezentowanych badan czy portali sa dostepne na blogu Konferencje metodyczne w OEliZK pod
adresem https://konfmet.blogspot.com/2019/02/konferencja-dyrektor-szkoy-ktora-uczy.html
2 https://www.wrotamazowsza.pl
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Matgorzata Rostkowska

Kolejne wystapienie Mtodziez w Internecie - stare czy nowe wyzwania przedstawity dr Agnieszka Wronska,
Doradca Dyrektora NASK ds. Rozwoju Spofeczenstwa Informacyjnego oraz Anna Pudiowska, cztonek
zespotu IT Szkota w NASK. Wyktad miat charakter interaktywny. Zostat w nim przedstawiony obraz mtodych
ludzi, ucznidéw w sieci w kontekscie uzytkowania, zaangazowania, aktywnosci i zagrozen. Zaprezentowano
takze pozytywna strone sieci i aplikacje dla mtodych. Prelegentki odwotywaly sie czasem do ostatnich badan
Nastolatki 3.0.

Dr Agnieszka Wronska przedstawita, w jaki spos6b nastolatki korzystaja z sieci i pokazata, ze czas nie
jest jedynym wyznacznikiem ich aktywnosci. Wazne jest tez pokazanie rodzajow aktywnosci. Przesledzita
zmiany w rodzajach aktywnosci od 2011 roku. Nasz obraz ucznidéw w Internecie moze by¢ w pewien sposéb
zaburzony, gdyz dotychczas gtéwnie badane byty zagrozenia, jakie na nich czyhajg. Obecnie bada sie réw-
niez to, co modzi ludzie robig w sieci i z raportu wynika, ze aktywnos¢ wielu z nich jest przecietna. Z badan
wynika tez, ze korzystanie z sieci na komputerach stacjonarnych przenosi sie na uzywanie smartfonéw.
Na podstawie badan wytoniono i opisano cztery typy mtodych uzytkownikéw:

— Ambitny uczen — poszerzanie wiedzy potrzebnej do szkoty, nauka przez internet, odrabianie lekcji,
poszerzanie wiedzy w ramach swoich zainteresowan, uprawianie hobby.

— Dusza towarzystwa — pisanie SMS-6w, wiadomosci, wysytanie zdje¢, sprawdzanie mediéw spoteczno-
Sciowych, robienie zdje¢, planowanie spotkan i wydarzen, korzystanie ze sklepéw internetowych.

— Konsument popkultury — granie online, ogladanie filmow, zabijanie nudy i/lub czasu, stuchanie muzyki.
— Kreator tresci — prowadzenie wtasnego bloga lub strony internetowej, czytanie blogéw/wymiana opinii.

W rzeczywistosci mamy mieszanke tych typéw uzytkownikéw, ale warto sie przyglagdac uczniom i zauwazac,
ktéry typ w naszej spotecznosci dominuje. Mozna nauczycielowi zasugerowac, aby dostosowywat zadania
do dominujacego typu w klasie.

UstyszeliSmy tez, ze miodzi ludzie zmieniajg swoje upodobania. Wazny staje sie ich wizerunek w sieci, a nie
liczba znajomych i polubieni na swoich profilach.

Z badan wynika, ze mtodzi ludzie uwazaja, iz sa mistrzami internetu i radzg sobie lepiej niz rodzice
(70% odpowiedzi) oraz lepiej niz ich nauczyciele (45%). W poprzednich badaniach ten procent byt wiekszy,
na niekorzys¢ dorostych. Duza cze$¢ mtodego pokolenia zdaje sie rozumie¢ ztozonos¢ i specyfike internetu.
Rozumiejg — co nie znaczy, ze stosujg sie do tej specyfiki. Z badania zagrozen, w tym cyberprzemocy,
wynika, ze miodzi nadal o tym nie méwia i nie zgtaszaja. A co na to rodzice? 13% badanych dzieci o$wiad-
czylto, ze rodzice z nimi rozmawiajg na temat zagrozen, ale oni i tak moga robi¢ co chca.
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Druga prelegentka Anna Pudtowska pokazata wiele aplikacji edukacyjnych i zachecata do ich stosowania na
roznych etapach edukacyjnych: Quizizz3, Quizlet*, Zzish®, Duolingo®, Busuu’, VocApp®, miMIND?, Trello',
Canva'!, Quik'?, Photomath'®, 3DHuman, Converter plus, iNaturalist'®, Mapy wszystkich panstw... i nie
tylko's.

Uczestnicy konferencji zostali zaproszeni do IT Szkota NASK'?, gdzie kazda szkota ma dostep do ponad
140 kurs6w e-learningowych. To naprawde bogactwo dla nauczycieli i dyrektor moze odesta¢ ich na te
strone, aby sie doksztatcali.

Po tej czesci konferencji skierowano do uczestnikéw trzy pytania'®:

— Czy w Paristwa szkole uczniowie, nauczyciele i rodzice majg dostep do Internetu, dokumentéw szkol-
nych w chmurze, dziennika szkolnego, materiatow edukacyjnych w chmurze — z 52 odpowiadajacych
0s0b 41% wskazato dostep do Internetu, 31% do dziennika szkolnego, zas po 14% dostep do dokumen-
téw szkolnych i materiatow edukacyjnych w chmurze.

3 https://quizizz.com

4 https//quizlet.com/pl

5 https://www.zzish.com

6 https://pl.duolingo.com

7 https//www.busuu.com/pl

8 https://fiszkoteka.pl

9 http://mimind.cryptobees.com

10 https://trello.com

11 https://www.canva.com

12 Program do edycji filméw do pobrania
13 https://photomath.net/en

14 http//netter3danatomy.com

15 https://www.inaturalist.org

16 https://www.mapaswiata.pl

17 https://it-szkola.edu.pl/

18 Na pytania odpowiadano bezposrednio poprzez aplikacje mentimeter — https://www.mentimeter.com
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— Wskaz stowo najlepiej okreslajace Twojego ucznia w odniesieniu do technologii: niezainteresowany,
obojetny, stale online, uzalezniony, ogtupiaty, meczy go. Na 50 respondentow 47% wybrato stale online,
19% uzalezniony, 13% ogtupiaty i 1% meczy go.

— Czy Paristwa zdaniem, w aspekcie nowych technologii w edukacji, rola nauczyciela: wzrosta, ale co
do zadan pozostata taka sama; wzrosta i zmienita sie; zmalata; nie zmienita sie; nie potrafie ocenic.
Z 49 odpowiedzi 50% o0s6b wskazato na wzrosta i zmienita sie, 22% — zmalata, 20% — wzrosta, ale co do
zadan pozostata taka sama; 4% odpowiedziato, ze sie nie zmienita i 2% nie potrafito ocenic.

2. Dyrektor liderem edukacji w cyfrowej szkole, Ksztatcenie w cyfrowej szkole

W obszarze drugim Michat Grzeslak z Os$rodka Edukacji Informatycznej i Zastosowarh Komputeréw
w Warszawie przedstawit wystgpienie Narzedzia nowych technologii i ich mozliwosci, czyli uczen
z doczepionym mozgiem. Skierowat on do uczestnikéw konferencji pytanie, kto z nich pozwala uzywac
w szkole smartfonéw — okoto 40 os6b zadeklarowato, ze pozwala. Prelegent zaprezentowat uczestnikom,
jakie sg mozliwosci wspétczesnych smartfonéw: sfotografowat plakat konferencyjny, przestat go do chmury
w celu dalszej edycji. Nastepnie komunikowat sie gtosem z asystentem Google, pytajac go o rézne sprawy,
na co uzyskiwat odpowiedzi stowne. Sfotografowat réwnanie napisane odrecznie na kartce, przestat do
chmury i uzyskat rozwigzanie.

W wystgpieniu STEM w terenie Elzbiety Kaweckiej i Malgorzaty Witeckiej z Pracowni Przedmiotéw
Przyrodniczych OEIiZK przekazanych zostato wiele konkretnych wskazéwek i doswiadczen dotyczacych
nauki przedmiotéw przyrodniczych w terenie z przydatnymi aplikacjami TIK. Prelegentki podkreslaly,
ze wychodzenie w teren z uczniami jest konieczne, ale zarazem trudne. Wymaga tez od nauczyciela
zastanowienia sie, kiedy warto uzy¢ technologii. Pokazane zostaty przyktady wykorzystania TIK, kiedy takie
wyjscie z uczniami w teren jest niemozliwe. Stuchacze obejrzeli film z kanatu Video360 w serwisie YouTube
pokazujacy z bliska zycie rodziny Iwéw w afrykanskiej sawannie'®. Film byt tak wykonany, ze mozna byto
ogladac otoczenie Iwow i czu¢ sie tak, jakby sie byto z nimi w terenie.

Jednak gdy jest sie w terenie z uczniami, gdy wedruje sie z nimi po ciekawych miejscach, to warto uzywac
aplikacji, ktére pomogag w wartosciowym i bezpiecznym poznawaniu zwiedzanych okolic. Przykladem jest
mobilny przewodnik po Kasprowym Wierchu?® czy aplikacja Kasprowy Wierch?'. Malgorzata Witecka poka-
zata stuchaczom takze wykorzystanie aplikacji Lasow Panstwowych na urzadzenia mobilne Czyj to li$¢22.

Kolejne przyktady stosowania aplikacji w terenie, to np. LocusMap?® — cyfrowa mapa w terenie. Uczestnicy
konferencji zobaczyli, jakie dane mozna zebrac i jak je potem wykorzystywa¢ w szkole. Prelegentka zade-
monstrowatla, jak prezentowac dane z terenu i jakie éwiczenia wykonywaé z uczniami, jak uzyskane dane
wczytywad do dalszej analizy, np. do OpenTopomap?* czy do OpenStreetMap?®. Elzbieta Kawecka pokazata,
jak nauczyciele przyrodnicy wykonujg pomiary w terenie i jakie ¢wiczenia moga by¢ wykonywane za pomoca
smartfonu?®. Zaprezentowata tez, jak wygladajg zanieczyszczenia powietrza badane za pomoca aplikacji
Kanarek?” (obecnie najpopularniejszej aplikacji do sprawdzania jakosci powietrza). Na koniec za posrednic-
twem dyrektoréw zaprosita nauczycieli przyrodnikdw do udziatu w szkoleniach, ktore organizuje w OEIiZK
Pracownia Przedmiotéw Przyrodniczych?8,
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Kolejne wystgpienie w tej czesci — Sztuka i technologia zmieniaja widzenie Swiata — zaprezentowane
zostato przez Elzbiete Prylowskg — Nowak z OEIiZK. Tak jak idea STEM (STEM — Science, Technology,
Engineering, Mathematics) odnosi sie do dziatan, projektéw i narzedzi TIK, wspomagajacych nauczanie
i uczenie sie przedmiotdw matematyczno-przyrodniczych, tak STEAM (STEAM — Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) to sposéb na potgczenie i zintegrowanie catej nauki i zasad STEM wraz ze
sztuka i poprzez sztuke. STEAM przenosi STEM na wyzszy poziom: pozwala uczniom potgczy¢ nauke
w przedmiotach przyrodniczych z praktykami artystycznymi, elementami i zasadami projektowania, wraz
z krytyka, dociekaniem i innowacjami. Edukacja STEAM coraz Smielej gosci nawet w szkotach podstawowych
i przedszkolach, a wszystko to dzieki odpowiednio przygotowanym pomocom i materiatom edukacyjnym.

19 https//youtu.be/sPyAQQklcTs

20 http://www.pkl.pl/post/kasprowy-wierch/aktualnosci/mobilny-przewodnik-po-kasprowym-wierchu.html

21 https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.amistad.treespot.pkl&hl=pl

22 https//www.lasy.gov.pl/pl/informacje/aplikacje-mobilne/czyj-to-lisc

23 https//www.locusmap.eu

24 https://opentopomap.org

25 https//www.openstreetmap.org

26 https://phyphox.org

27 Kanarek pozwala tatwo sprawdzi¢ zanieczyszczenie powietrza (smog) w okolicy, a takze poinformuje, jesli jakos¢ powietrza spadnie ponizej
ustalonego poziomu. Mozna uzy¢ réwniez mapy do szybkiego zobaczenia sytuacji w Polsce lub wybranych miastach.
28 http://ctn.oeiizk.waw.pl
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Poniewaz na poczatku swojej cyfrowej podrézy nauczyciel moze sie tatwo pogubic¢ w gaszczu narzedzi, apli-
kaciji, prelegentka zaprezentowata odpowiednie i wartosciowe narzedzia, ktére mozna wykorzystac i dosto-
sowac do swoich potrzeb podczas lekcji. Przedstawita kilka aplikacji i pokazata, jakie opowiesci mozna snuc
za ich pomoca. Pokazata cyfrowe zasoby kultury w nowoczesnych opowiesciach z Google Arts & Culture,
takze te dotgczone przez Polske, a zwigzane ze stuleciem polskiej sztuki. Zaprezentowata, jakie cyfrowe
zasoby kultury kryjg sie w Google Earth oraz pokazata konkretng opowiesc z tej aplikacji, méwiacg o tym,
w jaki sposoOb ludzie dostosowywali sie do warunkow, w ktérych zyja. Przyblizone zostaly tez zasoby kul-
tury w nowoczesnych opowiesciach z Europeana na przyktadzie — Jaki bytby Swiat, gdyby nikt nie opuscit
miejsca urodzenia? oraz Jaki bytby Swiat bez ludzi podrézujgcych i osiedlajacych sie za granicg?, a takze
Odkrywaj Petre w Street View oraz W jaki sposob i dlaczego miasto wykuto w skale? — wybrane z cyfrowych
zasobow kultury w nowoczesnych opowiesciach z Google Street View.

Zaprezentowane zostaly tez cyfrowe zasoby MOZAIK, pokazujgce starozytne miasta z ich infrastrukturg
i budowlami rozszerzonej rzeczywistosci w starozytnych Atenach. Z obrazéw przeniesliSmy sie na chwile do
Muzykoteki Szkolnej?®, aby snu¢ opowiesci z muzyka.

Elzbieta Prytowska — Nowak powrdcita znowu do swojej, jak powiedziata, ulubionej aplikacji Google Arts
i zaprosita do innych opowiesci, ktére nauczyciel moze snu¢ razem z uczniami np. Jakie historie kryja nasze
stroje? albo Kultura nas dzieli, kultura nas faczy: nawigzywanie relacji, opowie$¢ na podstawie obrazu/obra-
z6w przedstawiajgcych np. chtopskie wesele czy innych spotkan towarzyskich, biesiad. Prelegentka zache-
cita tez stuchaczy do uzycia Google Arts, zrobienia sobie selfie i sprawdzenia, do jakich portretéw z zasobéw
zgromadzonych przez te aplikacje sg podobni — to taka krotka zabawa z dzietami sztuki. Na koniec jeszcze
raz podkreslita role sztuki w nowoczesnej edukacji, pokazata znany obraz Gustawa Klimta ,Pocatunek” prze-
robiony podczas projektu edukacyjnego oraz zaprosita na webinar: Europeana — zmieniamy klase kulturalnie!

Prowadzaca konferencje podsumowata — Mozna mie¢ nadzieje, ze kultura wpojona w czasie uczenia sie
w cyberprzestrzeni bedzie nastepnie w naturalny sposob funkcjonowata w tejze cyfrowej przestrzeni infor-
macyjnej, ale takze w tradycyjnym srodowisku uczenia sie i nauczania.

Ponownie skierowano pytania (dwa) do uczestnikdw konferencji.

— Czy w Panstwa szkole zajecia z przedmiotéw przyrodniczych odbywajg sie w terenie? Odpowiedzi
udzielito 37 os6b — Tak, czasami (37%), Tak, czesto (30%), Nie, ale widze takga mozliwos¢ (14%). Nikt
nie udzielit odpowiedzi Nigdy takich nie byto oraz Nie spotkatam/tem sie z tym problemem.
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— Czy zgadzaja sie Panstwo ze stwierdzeniem, ze TIK stwarza takze nowe szanse w zakresie ksztat-
towania postaw i kultury uczniow? — 43% os6b odpowiedziato Tak, zdecydowanie oraz 57% Tak, ale
wymaga to dobrego przygotowania. Nikt nie udzielit odpowiedzi Trudno mi okresli¢ oraz Nie mam takich
doswiadczen.

3. Wychowanie i bezpieczenstwo w cyfrowej szkole

Szkota, ktéra uczy nowoczesnie, to nie tylko szkota, ktéra zna ucznia i jego Srodowisko, ale takze dba o jego
bezpieczenstwo.

Czy wraz z rozwojem nowych technologii stajemy sie bardziej bezpieczni? Na to pytanie starat sie
odpowiedzie¢ ponownie Michat Grzeslak (OEIiZK), pokazujac np. roboty ze sztuczng inteligencja. W aspekcie
bezpieczenstwa kolejno przedstawiat codziennie wykonywane przez siebie czynnosci, poczawszy od
obudzenia sie, poprzez ranne bieganie, zakupy, droge do pracy. Pokazywalt, co i gdzie jest zapisywane, co
go obserwuje i w jakich momentach moze czyha¢ na niego niebezpieczenstwo. Tego samego do$wiadcza
kazdy nauczyciel i uczen i jesli nie bedzie miat odpowiedniej Swiadomosci, to moze narazi¢ sie na rézne
niebezpieczenstwa. Gdzie powinien sie o tym dowiedzie¢ i tego nauczy¢? W szkole. Kto o tym decyduje?
Dyrektor.

Kolejna prelegentka Grazyna Gregorczyk (OEIiZK) przedstawita wyktad Jasna strona Internetu — dziata-
nia na rzecz pozytywnego wykorzystania technologii. Jej przestanie do dyrektoréw i nauczycieli mozna
okresli¢ nastepujaco: dziatania na rzecz pozytywnego wykorzystania TIK, to wazne dziatania na rzecz
cyberbezpieczenstwa! | kolejne do dyrektoréw, aby dbaé o bezpieczenstwo cyfrowe uczniéw i nauczy-
cieli, samemu trzeba by¢ bezpiecznym.

Nauczyciel powinien by¢ przewodnikiem ucznia po cyfrowym Swiecie. Autorka zachecata do pozytywnej
profilaktyki, ktora nie polega na usuwaniu samych zagrozen, bo ich wyeliminowanie z naszego zycia jest
praktycznie niemozliwe, ale na wzmacnianiu tego, co czyni mtodych ludzi bardziej odpornymi na zagrozenia.

29 http://www.muzykotekaszkolna.pl
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Uczenia mtodych, jak zachowac¢ sie w sytuacjach niebezpiecznych, ale przede wszystkim, aby by¢ wzor-
cem osobowosciowym w zakresie nowych technologii i bezpiecznych zachowan online. Dawa¢ dobry przy-
ktad — korzystac z Internetu w sposéb odpowiedzialny i przemyslany. Kazdy nauczyciel powinien ksztatto-
wacé migkkie kompetencje cyfrowe: przewidywanie etycznych konsekwencji komunikacji i korzystania
z mediéw w perspektywie wlasnych zachowan i doswiadczen, poczucie sprawstwa, odpowiedzialno$é
za dziatania, odpowiedzialno$¢ za publikowane w sieci tresci, znajomo$¢ zasad ochrony wizerunku,
umiejetnos¢ wspotpracy z innymi, docenianie wspotdziatania czy wspéttworzenia, szacunek dla innych
(i tworzonych przez nich tresci), znajomos¢ praw przystugujacych uzytkownikom Internetu jako konsumen-
tom i obywatelom, krytyczna analiza warto$ci w tresci mediéw i komunikacji, rozumienie wartos$ci
czyjejs prywatnosci i tego, ze ogranicza ona jego wtasne prawo do dostepu do informacji, rozumienie pro-
blemu uprzedmiotowiania oséb w komunikacji medialnej, kreatywnos$¢, empatia.

Podkresle jeszcze — moim zdaniem wazny dla nauczycieli i dyrektorow — podziat najczesciej spotykanych
zagrozen, dokonany przez prelegentke:

— Dzieci i mtodziez: W dzisiejszym Swiecie portali spotecznosciowych z tatwoscig mogg sta¢ sie swoim
whasnym wrogiem. Wszystko co ,wrzucg” do sieci staje sie dostepne dla calego Swiata, a zarazem moze
by¢ bardzo trudne, badz wrecz niemozliwe do pézniejszego usuniecia.

— Koledzy: osoby, ktére dzieci juz znaja, np. koledzy i kolezanki ze szkoty (obrazZliwe tresci, wulga-
ryzmy, rozsytanie tresci prywatnych: zdje¢, prywatnych rozmoéw, ktére moze przeczyta¢ kazdy, kradziez
internetowej tozsamosci dziecka).

— Nieznajomi: osoby (z reguly petnoletnie), ktére starajg sie nawigzac kontakt z dzie¢mi przez Internet.
Osoby, ktére poszukujg swoich potencjalnych ofiar, same czesto podaja sie za dzieci.

Ostatnig prelegentkg podczas konferencji byta pani Karolina lwarnska, prawnik z Fundacji Panoptykon.
Jej wystgpienie RODO: w poszukiwaniu szansy edukacyjnej zostalo poprzedzone stowami prowadzacej,
ze szkota w Polsce jest areng ciggfych zmian, w tym prawnych. Nie jest tajemnicg, jak bardzo nieustanne
reformy oswiatowe, zmiany podstaw programowych, sposobu oceniania postepdéw uczniéw i pracy nauczy-
cieli daja sie im we znaki. Jakby tego byto mafto, w 2018 r. szkoty musiaty poradzi¢ sobie jeszcze z wejSciem
w zycie nowych przepiséw o ochronie danych osobowych. Tymczasem RODO nie zostato wprowadzone
po to, zeby utrudni¢ prace nauczycielom. Jego gtéwnym zadaniem jest zapewnienie ludziom ochrony, ktéra
wczesniej byta fikcja — przez dostarczenie im narzedzi prawnych do upominania sie o nia.
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Prelegentka zaprezentowata zebranym fundacje Panoptykon i przydatne dla nauczycieli zasoby portalu
edukacyjnego Cyfrowa Wyprawka3®, w tym scenariusze lekcji z r6znych przedmiotéw. Przedstawita, w jaki
sposo6b i z jakich aplikacji mtodziez korzysta i podkreslita, ze zadne ustugi nie sa darmowe, ze sg zbierane
dane, ktére nastepnie algorytmy wykorzystuja w celu dostosowania ustug do nas, naszych emaoc;ji i potrzeb.
Mozliwa jest manipulacja i ograniczenie zasiegu korzystania z danych. Nie wiadomo co robig algorytmy
zbierajace te dane. Warto zapoznaé sie z catg prezentacja3', gdzie na wachlarzu pod nazwa Co udostepniasz
(27 wymienionych danych) szczegétowo przedstawiono, co zdradza nasza aktywnos$¢ (33 dane w wachlarzu)
oraz jak nas widzi algorytm (68 danych).

FUNDACJA
PANDPTYKON

30 https://cyfrowa-wyprawka.org
31 http//konfmet.blogspot.com
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Co na to RODO? Jak elementy RODO mozna wykorzysta¢ w trakcie prowadzonych zajeé. Prelegentka
przedstawita kilka scenariuszy zaje¢ w szkole pod ciekawymi tytutami: Kto nas sledzi w sieci?, Jak jestesmy
profilowani w sieci?, Twaj cyfrowy slad, Prawo do prywatnosci w sieci. Zaproponowata tez kilka krotkich pro-
jektow dla uczniéw: Sprawdz, jak sie majg Twoje dane czy Powiedz ,Dos¢” — wiecej informacji i ciekawych
pomystéw mozna pozyskaé na stronach Panoptykon3? oraz Cyfrowa wyprawka33.

Po raz trzeci uczestnicy konferencji mogli sami odnies¢ sie do dwéch przedstawionych im zagadnien:

— Czy widzg Paristwo takze mozliwosc¢ edukacji rodzicow w zakresie cyfrowego bezpieczerstwa? — odpo-
wiedziato tylko 12 oséb, sposrdd nich 31% udzielito odpowiedzi Tak, rozumiem taka potrzebe, 69%
podato odpowiedz Tak, szkofg i rodzice powinni dziata¢ razem. Nikt nie wskazat odpowiedzi Szkofa nie
ma takiego obowigzku oraz Nie, nie widze takiej potrzeby.

— Najwazniejsza w ochronie uczniéw w Internecie jest ich edukacja i wychowanie oraz zbidr zasad, ktory
okresla co jest dozwolone, a co nie. Na to pytanie takze odpowiedziato tylko 12 osob, sposrod nich 75%
odpowiedziato — Tak, zdecydowanie oraz 25% — Nie, to nie jest wystarczajgce. Nikt nie wskazat odpo-
wiedzi — Trudno powiedziec.

Po czesci wyktadowej kilkanascie osob wzieto udziat w krétkich warsztatach przedstawiajgcych pozytywne,
ciekawe ¢wiczenia, w ktdrych rozwigzywano kilka zagadek przy uzyciu aplikacji komputerowych, m. innymi robo-
cika Ozobota, aplikacji wirtualnej rzeczywistosci, padletu z filmami, quizu komputerowego i ¢wiczen z portalu
LearningApps. Uczestnicy warsztatéw byli bardzo zadowoleniu z udziatu w nich.

Podsumowanie

Prowadzaca konferencje na zakonczenie jeszcze raz przedstawita najwazniejsze przestania skierowane
do dyrektorow szkot.

Dyrektor szkoty:

» tworzy pozytywny klimat, sprzyjajacy wykorzystaniu TIK w uczeniu sie i nauczaniu, klimat: otwartosSci, swo-
bodnej dyskusji, ciekawosci, wymiany dos$wiadczen, wzbudzania zainteresowania jednych praca innych,
podejmuje odpowiednie rozwigzania organizacyjne;

» posiada rozeznanie co do umiejetnosci komputerowych swoich nauczycieli, na tej podstawie moze zaplano-
wac szkolenia tak, by byly nakierowane na ich rzeczywiste potrzeby;

» promuje najbardziej aktywnych nauczycieli, tworzy w szkole grupe nauczycieli, ktorzy mogliby wspierac
innych w wykorzystaniu TIK,

* prowadzi monitorowanie wykorzystania sprzetu, jakim dysponuje szkofa, tak, aby sie nic nie marnowafo;
* podejmuje dziatania majgce na celu zapewnienie szkole mozliwie najlepszego dostepu do sieci;

e wykorzystuje TIK do promocji dziatalnosci oswiatowej swojej placowki oraz do codziennej komunikacji
Z nauczycielami, uczniami i rodzicami;

* rozumie potrzebe wprowadzenia szkolnej platformy edukacyjnej, e-dziennika i wykorzystania ich do poprawy
jakosci pracy szkoly;

* tworzy warunki do udostepniania uczniom sprzetu komputerowego i multimedialnego poza lekcjami.

Dyrektor szkoly, by méc speti¢ te wymagania nie musi zdobywac¢ zaawansowanej wiedzy informatyczney.

Potrzebne jest mu jednak aktualna wiedza o tendencjach rozwojowych w zakresie technologii oraz o sposobach
efektywnej pracy w zinformatyzowanych jednostkach.

32 https://panoptykon.org
33 https://cyfrowa-wyprawka.org
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Janusz S. Wierzbicki

Z kodowania i szyfrowania korzystamy codziennie, czesto nawet nie zdajgc sobie z tego sprawy. Gdzie, kiedy
i w jaki sposéb? Warto to wiedzie¢, aby moc lepiej zadbac o bezpieczeristwo nas i naszych danych.

Kodowanie a szyfrowanie

Na poczatku warto wyjasni¢ r6znice miedzy kodowaniem a szyfrowaniem. Kodujemy informacje w r6znych
celach, np. by zachowac ja dla innych, przesta¢ na odlegto$¢. Kodowanie ma na celu zapisanie danych w innym
formacie wedlug dostepnego publicznie algorytmu, tak, aby tatwo mozna byto je odtworzy¢. Dobrym przyktadem
jest zapisywanie naszych mysli w postaci tekstowej. Wszystkie alfabety to umowne kody, z ktérych mozna budo-
wac dtuzsze komunikaty. Innym przyktadem kodowania jest zapis obrazu (statycznego lub ruchomego) w postaci
cyfrowej. Istnieje wiele formatéw, ktére mozemy wykorzysta¢ w tym celu — JPEG, BMP, PNG lub formaty wideo:
MPEG, MOV.
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Rysunek 1 Ciekawym przyktadem wykorzystania kodowania informaciji jest ptytka umieszczona na sondach
kosmicznych Pioneer 10 oraz Pioneer 11. Kod zostat zapisany na niej w postaci rysunku tak dobranego, by mozliwe
byto jego odczytanie przez istoty pochodzace z innych cywilizacii.!

1 https://plwikipedia.org/wiki/Pioneer_10#/media/File:Pioneer10-plaque.jpg
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Szyfrowanie od kodowania rézni sie jedynie tym, ze stuzy nie tylko zapisaniu informacji w okreslony sposaéb,
ale przede wszystkim jej utajnieniu. Tylko wskazany odbiorca moze odczyta¢ zaszyfrowang informacje.

Kiedys utajniano algorytmy stuzace szyfrowaniu i deszyfrowaniu (oraz sam fakt istnienia tajnej wiadomosci).
Dzisiaj czesto wykorzystujemy algorytmy powszechnie znane, utajniajgc jedynie klucze, czyli pewne niezbedne
parametry, od ktérych zalezy wynik szyfrowania i deszyfrowania danych. Znajomos$¢ algorytmu bez odpowied-
niego klucza nie pozwoli na (tatwe) deszyfrowanie wiadomosci. Warto zaznaczy¢, ze w wielu przypadkach da sie
odszyfrowaé niemal kazdy szyfrogram bez znajomosci klucza — jednak naktady (w tym potrzebny do tego czas)
czynig takie proby nieoptacalnymi.

Kryptologia — nauka wiedzy o przekazywaniu informacji w spos6b zabezpieczony przed
niepowotanym dostepem. Dzielimy jg na:

» kryptografie — dziedzine dotyczaca utajniania wiadomosci oraz

» kryptoanalize — dziedzine dotyczaca przetamywania zabezpieczen oraz deszyfrowania
wiadomosci przy braku klucza lub innego wymaganego elementu schematu (algorytmu)
szyfrowania.

Steganografia — dziedzina nauki dotyczaca ochrony informacji, ktérej celem jest ukrycie
samego faktu prowadzenia wymiany informacji (komunikacji) — w celu zachowania tajnosci.
Wczesnego przyktadu dostarcza Herodot?, ktdry opisat z wiasnego doswiadczenia ukrycie
wiadomosci — tatuazu na ogolonej gtowie niewolnika — pod nowo wyrostymi wtosami. Bardziej
wspotczesne techniki to np. atramenty sympatyczne, mikrokropki czy kodowanie tajnej infor-
macji poprzez modyfikacje najmniej znaczgcych bitow w zapisie cyfrowym obrazu.

Kryptografia symetryczna i asymetryczna (klucza publicznego)

Termin kryptografia symetryczna odnosi sie do metod, w ktérych nadawca i odbiorca wiadomosci uzywaja
tego samego klucza. W przypadku kryptografii asymetrycznej, uzywane sg pary kluczy. Wiadomos$¢ zaszyfro-
wang jednym z nich da sie odszyfrowa¢ drugim — i odwrotnie. Klucz uzyty do zaszyfrowania nie pozwala jednak
na odszyfrowanie wiadomosci. Dlatego jeden klucz z danej pary (tzw. klucz publiczny) moze zosta¢ bezpiecz-
nie przez wiasciciela udostepniony publicznie, drugi klucz (tzw. klucz prywatny) powinien by¢ jednak pilnie
strzezony. W przypadku, gdy chcemy wysta¢ wiadomos¢, do jej zaszyfrowania korzystamy z klucza publicznego
odbiorcy. Po jej otrzymaniu uzyje swojego klucza prywatnego do odszyfrowania.

o
=
©
| -
o
@)
=
—
n
C
(D)
N
&
)
o
N
(D)
m

Warto zauwazy¢, ze klucz prywatny moze zostac uzyty przez witasciciela do zaszyfrowania wiadomosci — jednak
nie w celu jej utajnienia. Kazdy bowiem z definicji moze pobrac jego klucz publiczny i wiadomos$¢ odszyfrowac.
Z tego faktu jednak wynika inna wtasciwos¢ dokumentu — zostat on zaszyfrowany przez osobe, do ktorej nalezy
dany klucz publiczny. Odszyfrowujgc wiadomos¢ zaszyfrowang kluczem publicznym otrzymanym od danej osoby
mamy pewnosg¢, ze jest to dokument przez nig wystany. Szyfrowanie w tym przypadku dziata jak podpis. Na tym
wihasnie schemacie zbudowany jest podpis elektroniczny oraz system Certyfikatow SSL (ang. Secure Socket
Layer). W obu przypadkach potrzebne sg jedynie zaufane instytucje, ktére zajmujg sie wydawaniem podpiséw
lub certyfikatow, a nastepnie potwierdzeniem tozsamosci wtasciciela podpisu (certyfikatu) na podstawie uzytego
przez niego klucza publicznego.

Zar6wno kryptografia symetryczna, jak i asymetryczna sa dzisiaj powszechnie stosowane, bowiem kazda
Z nich ma swoje zalety i wady. Pierwsza bazuje na algorytmach, do ktérych realizacji potrzebna jest mniejsza moc
obliczeniowa, przez co operacje szyfrowania i deszyfrowania sg szybsze. Wystepuje w niej jednak ktopot z zarza-
dzaniem kluczami. Do komunikacji miedzy kazdymi dwiema stronami (uczestnikami) potrzebny jest oddzielny
klucz. Wraz ze wzrostem liczby potencjalnych uczestnikéw komunikacji rosnie liczba niezbednych do tego kluczy.
Dla n uczestnikbw mozemy ja policzy¢ z nastepujacego wzoru: n*(n-1)/2. Problem réwniez stanowi bezpieczne,
dyskretne przekazanie klucza miedzy stronami chcgcymi dopiero rozpoczg¢ szyfrowanie komunikacji. Problemy
te nie wystepuja w kryptografii asymetrycznej. Tutaj liczba kluczy potrzebnych do prowadzenia tajnej komunikacji
miedzy wszystkimi parami uczestnikoéw dla n uczestnikéw wynosi 2*n. Jednak algorytmy szyfrujace i deszyfrujace
charakteryzuje wieksza ztozono$¢ obliczeniowa — szyfrowanie ta metodg w poréwnaniu do szyfrowania z wyko-
rzystaniem klucza symetrycznego zajmuje wiecej czasu. Ma to szczegodlne znaczenie, przy szyfrowaniu duzych
ilosci danych. Dlatego dos¢ czesto stosuje sie szyfrowanie hybrydowe. Do zabezpieczenia klucza uzytego
w szyfrowaniu symetrycznym wykorzystuje sie kryptografie asymetryczna.

2 Herodot z Halikarnasu — historyk grecki, zwany Ojcem historii, https://pl.wikipedia.org/wiki/Herodot
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Szyfrowanie w zyciu codziennym

Dawniej z szyfrowania korzystali przede wszystkim wtadcy, wojskowi, szpiedzy, tajne organizacje — czy kochan-
kowie. Wraz z upowszechnieniem sie umiejetnosci pisania i czytania, kolejne grupy do nich dotgczaty (handlowcy,
kryminalisci, dziennikarze), bowiem dostep do informacji czesto oznaczat wtadze i pienigdze. Dzisiaj z r6znych
metod szyfrowania korzystamy na co dzien wszyscy — czasem zupetnie nieSwiadomie.

Kazda nasza rozmowa prowadzona przez telefon komoérkowy jest szyfrowana. Z szyfrowania bardzo cze-
sto korzystamy rowniez, gdy tgczymy sie z komputerowymi sieciami bezprzewodowymi. Woéwczas szyfrowane
sg wszystkie dane przesylane miedzy naszym urzgdzeniem, a punktem dostepowym sieci wi-fi. Warto jednak
zauwazy¢, ze komunikacja moze by¢ szyfrowana jednoczesnie na wielu poziomach. Szyfrowana moze byc¢
zaréwno komunikacja miedzy urzadzeniami w sieci, jak i informacje wymieniane w ramach korzystania z konkret-
nych ustug (np. stron WWW, komunikatoréw).

Szyfrowanie potaczen z serwisami www

O szyfrowanym potaczeniu realizowanym przez przegladarke internetowg Swiadczy zazwyczaj symbol ktédki
zamieszczony na pasku adresu (rysunek 2) oraz uzycie protokotu HTTPS. Kitédka informuje nas nie tylko o szy-
frowaniu potgczenia, ale takze potwierdza, ze dane moze odszyfrowac osoba lub instytucja, do ktérej nalezy dany
adres internetowy (domena).

@®® [ Home- OENZK x +
€ & iy & https://www.oeiizk.waw.pl
o c o @ @& https://www.oeiizk.waw.pl

Rysunek 2 Przyktad oznaczenia w przegladarkach (Chrome, Firefox)
szyfrowanego potaczenia z dang strong www
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Klikniecie symbolu ktédki pozwala obejrze¢ szczegdly wykorzystywanego do szyfrowania certyfikatu SSL
(ang. Secure Socket Layer), np. przez jaka instytucje zostat wystawiony, dla jakiej domeny, do kiedy jest wazny
(rysunek 3). Nalezy jednak pamieta¢, ze oznaczenie potaczenia kiddeczka nie informuje nas, ze bezpiecznie
mozemy z danej strony korzystac. Zapewnia jedynie, ze potgczenie jest szyfrowane, a certyfikat zostat wystawiony
dla adresu (domeny) w nim okre$lonego i przekazany osobie (instytucji), do ktérej dany adres nalezy. Innymi
stowy — zapewnia, ze transmisja jest szyfrowana, a klucz pozwalajgcy ja odczyta¢ nalezy do wiasciciela danej
domeny (adresu internetowego).

Zawsze, gdy planujemy wypetni¢ na stronie formularz zawierajagcy wazne dane (nazwe uzytkownika i hasto,
dane wrazliwe) powinniSmy zwrdci¢ uwage, czy na pewno potaczyliSmy sie z wkasciwym adresem internetowym.
W przeciwnym wypadku nasze dane mozemy w bezpieczny, i zaszyfrowany sposéb przekaza¢ komus$ innemu,
niz zamierzaliSmy... Podsuniecie nam fatszywej lub tudzgco podobnej do oryginatu strony logowania (np. do ban-
kowosci elektronicznej), to dos¢ czesty sposdb na wytudzenie (tzw. phishing) danych logowania.

Nalezy rowniez zwroci¢ uwage, ze wystepuje kilka rodzajow certyfikatow SSL. R6znig sie poziomem weryfi-
kacji osoby lub instytucji, dla ktorej sa wystawiane. Podstawowym jest certyfikat DV (ang. Domain Validation).
Najczestsza metodg weryfikacji jest odebranie linku weryfikujgcego, przestanego na adres email w domenie,
dla ktérej chcemy miec certyfikat. Mozemy tez spotka¢ certyfikaty: OV (ang. Organization Validation) oraz EV
(ang. Extended Validation). W przypadku certyfikatu typu OV poza wtasnoscig domeny, weryfikowany jest jej wia-
Sciciel. W celu jego otrzymania, nalezy dostarczy¢ dodatkowe dokumenty — np. dokumenty rejestrowe firmy, skan
dowodu osobistego. Przy weryfikacji certyfikatu EV, poza koniecznoscig dostarczenia dokumentéw, nalezy spo-
dziewac sie wizyty w siedzibie organizaciji, dla ktérej chcemy taki certyfikat pozyskac. Jest on zalecany w przy-
padku duzych sklepéw internetowych lub bankéw. Zaletg posiadania certyfikatu tego typu jest wySwietlenie obok
symbolu ktédki nazwy witasciciela certyfikatu.

Jak zdoby¢€ certyfikat SSL dla swojego serwisu WWW?

Kazdy z nas moze uzyskac certyfikat dla swojego serwisu WWW. Mozemy kupi¢ certyfikat
komercyjny — takie certyfikaty oferowane sg réwniez przez firmy hostingowe. Mozemy takze
skorzysta¢ z mozliwosci pozyskania certyfikatu bezptatnie. Warto sprawdzi¢ oferte dostepna
na stronach: cacert.org oraz letsencrypt.org.
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Rysunek 3 Podglad certyfikatu dla strony www.oeiizk.waw.pl w przeglagdarce Chrome

Szyfrowanie no$nikéw danych

Powszechnie szyfruje sie takze nosniki danych: dyski w komputerach lub pamieci USB, tak by ochroni¢ ich
zawartos¢ przed niepowotanym dostepem np. w przypadku zgubienia lub kradziezy danego urzadzenia. Odpo-
wiednie narzedzia dostepne sg czesto w samym systemie operacyjnym. Przyktad moze stanowi¢ funkcja FileVault
w systemie macOS czy BitLocker w systemie Windows (rysunek 4).
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[ e} el i Ochrona i prywatnosé Q

Ogéine FICVENTIEN Zapora sieciowa  Prywatnosé

FileVault zabezpiecza dane na dysku, automatycznie szyfrujac

P jego zawartosé.
'“ UWAGA: Aby uzyskaé dostep do swoich danych, bedziesz potrzebowad hasta log ia lub klucza

¥ Klucz jest g ¥ w h tego procesu. Jesli
zapomnisz obu, utracisz dostgp do danych.

Funkcja FileVault jest wylaczona dla dysku ,Macintosh HD".

™y
D Aby dokonaé zmian, Kliknij w kiédke.

Rysunek 4 Funkcja szyfrowania catego dysku w systemie macOS.

Podpis elektroniczny

Szyfrowanie asymetryczne wykorzystywane jest dzisiaj takze w tzw. podpisie elektronicznym, ktéry staje sie
coraz bardziej popularny ze wzgledu na rosngca liczbe ustug e-administracji. Warto jednak podkresli¢, ze podsta-
wowym celem uzywania podpisu elektronicznego jest nie tyle utajnienie dokumentéw, co potwierdzenie tozsamo-
Sci osoby, ktora je przygotowata (przestata). Dlatego podpis elektroniczny powinien:

» jednoznacznie wskazywaé na tozsamos$¢ podpisujacego,

» byc¢ niemozliwy do podrobienia,

W cyfrowej szkole



Kody i szyfry wokot nas

» trwale tgczy¢ sie z podpisang informacjg — odbiorca musi mie¢ pewnos$¢, ze informacja nie zmienita sie od
momentu jej podpisania,

» by¢ weryfikowalny przez osoby trzecie (niebiorgce udziatu w komunikacji) w celu rozstrzygania ewentual-
nych sporéw.

Z tych powoddw potrzebna jest infrastruktura klucza publicznego, w ktérej sktad wchodzg urzedy certyfika-
cyjne. Do podstawowych zadan urzedu naleza;:

¢ wydawanie certyfikatow potwierdzajacych, ze dany uzytkownik jest wtascicielem danego klucza publicznego,
» weryfikacja certyfikatow,
e przechowywanie i rozprowadzanie kluczy publicznych,
» udzielanie informaciji, kto jest wiascicielem danego klucza,
» przechowywanie waznych certyfikatow oraz list uniewaznionych certyfikatow.
Proces wykorzystania podpisu elektronicznego w uproszczeniu dziata w nastepujacy sposob:

e po uzyskaniu podpisu elektronicznego, jego wiasciciel moze uzy¢ odpowiadajgcego mu klucza prywatnego
do zaszyfrowania dokumentu. W ten spos6b go podpisuje.

* Kto$, kto otrzyma w ten sposob zaszyfrowany dokument, moze go odszyfrowac za pomoca klucza publicz-
nego osoby, ktéra wczesniej go zaszyfrowala. Ze jest to klucz publiczny tej, a nie innej osoby potwierdza
urzad certyfikacyjny.

W rzeczywistosci nie szyfruje sie catych dokumentow. Korzysta sie z tzw. funkcji skrétu, ktére dla dowolnie
dtugiej informaciji zwracajg cigg bitow o statej dtugosci (zwykle mniejszej niz wejsciowe dane). Wielkos¢ zwrdco-
nej wartosci (tzw. skrot) dla danego dokumentu zalezy od wykorzystanego algorytmu. Moze wynosic¢ np. 128 lub
256 bitéw, ale w przypadku zastosowania jednej funkcji rozmiar skrétu bedzie taki sam dla wiadomosci o r6znych
dtugosciach. Jednoczesnie wartos¢ skrétu bedzie inna dla kazdej wiadomosci. Uzyskany w ten sposob skrot jest
szyfrowany kluczem prywatnym osoby podpisujacej dokument i przysytany wraz z nieszyfrowang wiadomoscia.
Odbiorca wiadomosci odszyfrowuje skrét, a nastepnie poroéwnuje go ze skrotem wykonanym przez siebie z otrzy-
manej jawnej wiadomosci. Jesli skrét odszyfrowany i wykonany przez odbiorce wiadomosci sg identyczne — prze-
stana wiadomos$¢ jest oryginalna i uznawana za podpisang cyfrowo.
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Rysunek 5. Schemat szyfru Vernama3

Czy istnieje szyfr nie do ztamania?

Za szyfr doskonaly uwaza sie szyfr Vernama. Jest to przyktad szyfrowania symetrycznego,
w ktébrym uzywa sie jednorazowego losowego klucza o dlugosci takiej, jak diugosc
zaszyfrowanej informacji. Szyfr Vernama sprawdza sie w przypadku komunikacji o niskim
natezeniu, w ktorej krytyczne znaczenie ma bezpieczenstwo (np. wymiana tajnych informacji
na wysokim szczeblu rzgdowym).

3 http//iimgurcom/xtGOIKe.png
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Rozpalanie ciekawosci
| szerzenie radosci odkrywania.
Relacja z Targow BETT 2019

Agnieszka Halicka, Elzbieta Prytowska - Nowak

Londynskie targi BETT (British Education and Training Technology) odbyty sie tradycyjnie zimowa pora,
w dniach 23-26 stycznia 2019 roku. Podczas targéw firmy z catego Swiata prezentowaly r6znego rodzaju roboty,
platformy elearningowe, tablety i oprogramowanie do nich, narzedzia do interaktywnej nauki, w tym aplikacje
wykorzystujgce technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) i wirtualnej rzeczywistosci (VR), drukarki 3D, portale
internetowe z materiatami dydaktycznymi. W przestrzeni targowej widoczne byly — wéréd wielu stanowisk —
ekspozycje potentatow edukacyjnego zastosowania technologii informacyjnej i komunikacyjnej — firm Microsoft,
Google, Adobe, Apple, Intel.

Autorki artykutu uczestniczyty w targach, sledzgac uwaznie najnowsze trendy technologiczne, aby podzieli¢
sie z naszymi czytelnikami wrazeniami wyniesionymi z BETT. Jedng z najciekawszych form prezentacji materia-
16w i rozwigzan dydaktycznych stuzacych realizacji idei STEM' zaproponowata firma Microsoft we wspotpracy
z BBC. Chetni uczestnicy targéw zostali zaproszeni do strefy relaksu, w ktérej mozna bylo obejrze€ film zreali-
zowany przez zesp6t BBC pt. Oceany. Okoto 40 minutowy materiat prezentowat ztozony system biologiczny
i fizyczny brzegéw, ptycizn i gtebin morskich, ré6znorodnego w nich zycia, wptyw wielkich zbiornikéw wodnych na
warunki klimatyczne obszaréw lgdowych, metody badan oceanograficznych. Kroétkie cztery epizody z tego filmu
sg dostepne na stronie BBC Earth?.
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Tematyka oceaniczna, w tym badanie dna morskiego, byta motywem przewodnim warsztatéw, ktére zapro-
ponowata odwiedzajgcym targi firma Microsoft. Chetni uczestnicy mogli wecieli¢ sie w role badaczy dna mor-
skiego, przeprowadzi¢ symulacje badania gtebin oceanicznych, wykresli¢ model dna oceanu z pomocg czujnika
ultradzwiekowego, zwizualizowa¢ organizmy zyjace w réznych warstwach oceanu. Ponizej krotka fotorelacja
Z warsztatow.

b .

Rysunek 1. Plakat przedstawiajacy zr6znicowanie Rysunek 2. Wystawa prac uzupetnionych schematow

fauny oceanicznej wraz z gtebokosciag oraz jego obrazujgcych zréznicowanie fauny oceanicznej oraz
schematyczny przekrdj przygotowany do uzupetnienia cyfrowe wizualizacje przedstawicieli zwierzecego
przez chetnych uczestnikéw targow Swiata podwodnego

1 STEM — akronim od stéw Science, Technology, Engineering, Mathematics (Nauka, Technologia, Inzynieria, Matematyka)
2 https://www.bbcearth.com/shows/blue-planet
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Rysunek 3. Uczestnicy warsztatow: Jak gteboki jest Rysunek 4. Przygotowania do przeprowadzenia
ocean? podczas pracy symulacji mierzenia gtebokosci oceanu

Opisane powyzej warsztaty byly przygotowane wedtug fragmentéw scenariusza zajeé pt. Jak gfeboki jest
ocean?', zamieszczonego na stronie internetowej firmy Microsoft w zaktadce Edukacja. Scenariusz dostepny jest
w jezyku angielskim. Przeznaczony jest do pracy z uczniami w wieku 10-14 lat. Czas realizacji zaje¢ — 50 minut.

Swietnym narzedziem dla nauczycieli przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych jest Data Streamer —
dodatek do Excela, ktory umozliwia pozyskiwanie danych z czujnikéw i analize tych danych w czasie rzeczywistym.
Materiaty przygotowane dla nauczycieli sg znakomicie opracowane. Mamy dostep do gotowych scenariuszy
lekcji, gdzie krok po kroku zostaly opisane wszystkie etapy pracy nad kazdym z proponowanych projektow.
W pakiecie otrzymamy informacje na temat wymaganych mikrokontroleréw, czujnikéw, elementéw niezbednych do
przygotowania modeli (fagcznie ze schematami do wydrukowania i wyciecia). Dzieki temu realizacja interesujgcej
lekcji w modelu STEAM nie bedzie trudna.

Jeden ze scenariuszy dotyczyt badania wptywu uderzenia w gtowe na mozg. Po przygotowaniu niezbednych
rekwizytOw oraz podtaczeniu czujnikbw mozna zacza¢ eksperymentowanie i analize danych. Zadaniem ucznidéw
jest zaprojektowanie kasku, ktéry ochroni glowe przed urazami moézgu.
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To rozwigzanie jest dostepne bezptatnie dla oséb posiadajgcych konto w ustudze Office 365, ale dotyczy tylko
programu Excel instalowanego lokalnie na komputerze.

Rysunek 5. Analiza danych w czasie rzeczywistym podczas eksperymentu z wykorzystaniem Data Streamera

1 How deep is the ocean?, https://www.microsoft.com/en-us/education/oceans/lessons/measuring-ocean-depth
(odczyt dnia 14 marca 2019 roku).

nr 82/2813



o
o
&
O
S
e
=
©
N
| -
S
©
3

Agnieszka Halicka, Elzbieta Prytowska — Nowak

Stoisko firmy Microsoft przyciagato ttumy zwiedzajacych takze dzieki stanowisku platformy Flipgrid, na ktorej
nauczyciele moga zaktadac wirtualne klasy, aby komunikowac sie ze swoimi uczniami za posrednictwem krotkich
filmow. Na platformie nauczyciel moze zamiesci¢ dla swoich uczniéw materialy w postaci zatgcznikow (plikow
tekstowych, plikéw dostepnych w chmurze, linkéw do stron internetowych, filméw z zewnetrznych serwiséw itp.).
Zamieszczone teksty nauczyciela uczniowie moga przeczyta¢, wykorzystujgc wbudowany czytnik immersyjny
oferujgcy udogodnienia takie jak: tekst odczytywany przez lektora w wybranym przez uzytkownika tempie, pod-
Swietlanie odstuchiwanych fragmentéw, dzielenie tekstu na sylaby itp. Uczniowie biorg udziat w dyskusji oraz
wykonuja zadania, nagrywajac krétkie filmy ze swoimi wypowiedziami. Dzigki Flipgridowi mozna w aktywny spo-
s6b wspétpracowac z nauczycielami i uczniami ze szkét z réznych krajow. Flipgrid to doskonata alternatywa dla
Skype’a, gdyz wypowiedzi nagrane dla i przez uczniéw sg dostepne dla wybranej grupy przez caly czas, a nie jak
w czasie wideokonferenciji, tylko w czasie rzeczywistym.

& fllé{, !!mr" 'T:I

B2 Microsoft Education

:il"-._": Your \.'Il_ll'i.f'-."

B

Skype in the Clagsroom

Rysunek 6. Prezentacja mozliwosci oferowanych przez Flipgrid i Skype in the Classroom

Ciekawg propozycje interaktywnego oprogramowania edukacyjnego przedstawita firma MOZAIK, ktéra w swo-
jej ofercie posiada miedzy innymi takie produkty:

e mozaBook — oprogramowanie do tablic interaktywnych, zawierajgce bogate zbiory ilustracji, animacji
i prezentacji do wykorzystania przez nauczycieli w klasie. Uczniowie moga z niego skorzysta¢ w domu na
komputerze stacjonarnym, tablecie lub smartfonie;

e mozaMap — cyfrowe atlasy z r6znymi tematycznymi mapami do wykorzystania na tablicach interaktywnych
podczas lekcjach geografii i historii;

e Euklides — program do przygotowywania zadan z zakresu geometrii ptaskiej, utatwiajacy proste, szybkie
i doktadne rozwigzywanie réznego typu zadan konstrukcyjnych;

e Euler 3D — program do opracowywania zadan z zakresu geometrii przestrzennej, umozliwiajgcy m. in.
wizualizacje réznych bryt oraz ich konstruowanie.

W serwisie mozaWeb mozna zatozy¢ darmowe konto i uzyskac dostep do interaktywnych tresci, narzedzii gier
powigzanych z edukacjg przedmiotowg w szkole podstawowej oraz ponadpodstawowej. Cze$¢ zasobow jest
bezptatna, a czes¢ wymaga wykupienia dostepu w wersji Premium.

4

Innovative _

iucati

Rysunek 7. Fragment jednego z modeli 3D z aplikacji: Ucho i mechanizm styszenia.?

2 Informacje i materiaty dostepne na stronie: https://www.mozaweb.com/pl
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Podczas tegorocznych targéw nie dato sie nie zauwazy¢ wielu rozwigzan technologicznych wspierajacych
edukacje SEN3. W Polsce od pewnego czasu obserwujemy zwiekszanie sie liczby dzieci z orzeczeniami o potrze-
bie ksztatcenia specjalnego, a takze z réznymi dysfunkcjami, takimi jak dysleksja i dysgrafia. Technologie umoz-
liwiaja indywidualizacje pracy takich dzieci i ich wsparcie w pokonywaniu wielu ograniczen. Ta tendencja jest tez
widoczna za granicg. Tematyka ta byta obecna na BETT na licznych stoiskach oraz podczas prelekcji.

.MAIAI

Rysunek 8. Na stoisku TTS-Group byly prezentowane rozwigzania dla edukacji w obszarach STEM,
czytania i pisania oraz wspierania ucznidow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SEN).
Duza popularnoscig cieszyly sie Bee-Boty oraz Blue-Boty, roboty dla najmtodszych

Ciekawg propozycja dla dyslektykéw a takze dzieci ze spektrum autyzmu moze by¢ prezentowany na stoisku
Microsoftu zestaw do VR (rzeczywistosci wirtualnej), ktory obstuguje czytnik immersyjny, doskonale znany uzyt-
kownikom ustugi Office 365. Dzieki temu rozwigzaniu, dzieci z problemami z czytaniem oraz ze skupieniem uwagi
moga zatozy¢ okulary i stuchawki nalezace do zestawu VR, co umozliwi im odciecie sie od bodzcow zewnetrz-
nych takich jak hatas, poruszajace sie obiekty w polu widzenia czy zbyt duze natezenie Swiatla i intensywne
kolory. Po zatozeniu okularéw uzytkownik przenosi sie do wirtualnej przestrzeni, w ktorej zalega ciemnosc. Jedy-
nym jasnym elementem jest wygenerowana cyfrowo kartka z tekstem, z ktérym mozna wchodzi¢ w interakcje za
pomoca trzymanych w dtoniach kontroleréw. Mozemy w petni korzysta¢ z dobrodziejstw czytnika immersyjnego
firmy Microsoft: stucha¢ tekstu czytanego przez lektora i jednoczesnie Sledzi¢ go wzrokiem — pomaga w tym
opcja podswietlania czytanego tekstu. Odciecie bodzcow zewnetrznych pomaga skupic sie na procesie czytania,
a przeniesienie go do wirtualnej przestrzeni wzmaga moc przekazu i oddziatlywanie na uzytkownika. W wers;ji
beta sprzetu nadal trwajg prace nad wyswietlaniem bezposrednio w tekscie obrazkéw wizualizujgcych znaczenie
poszczegoélnych stéw oraz ttumaczeniem tekstu na inne jezyki.
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Rysunek 9. Wersja beta okularéw do rzeczywistosci wirtualnej umozliwiajgcych prace

z czytnikiem immersyjnym Microsoft

3 SEN - akronim od stow Special Educational Needs (Specjalne Potrzeby Edukacyjne).

nr 82/2813



Agnieszka Halicka, Elzbieta Prytowska — Nowak

Kolejna propozycja dla dzieci z dysfunkcjami (ale nie tylko) to narzedzie wspierajgce wczesng nauke czytania,
GraphoGame. Jest to gra, w ktérej dzieci poruszaja sie stworzonym przez siebie awatarem i biorg udziat w coraz
bardziej skomplikowanych wyzwaniach, zaczynajac od rozpoznawania gtosek, a koriczac na rozbudowanych
strukturach tekstu. Niezwykle istotne jest to, ze kazdy uzytkownik pracuje w swoim wiasnym tempie. Tworcy
powotujg sie na badania naukowe, ktére stanowig podioze metodologiczne gry*. GraphoGame jest na razie
dostepne w jezykach: angielskim, chinskim i durfiskim.

Rysunek 10. Prezentacja GraphoGame, gry wspierajgcej nauke czytania

Na targach BETT Show duzg przestrzen zajmowaly stoiska firm produkujgcych roboty edukacyjne oraz ele-
menty do ich budowy. W tym roku duzg uwage zwracano na kreatywnos¢ w konstruowaniu zgodnie z modelem
STEAM. Prezentowano m.in. roboty, ktére byty budowane z modutdw, a takze takie, ktérych wyglad mozna byto
zmienia¢ przez nakfadanie kostiumow wykonanych z papieru. Duzg popularnoscia cieszyly sie zestawy dajgce
mozliwos¢ rozbudowy robotéw wedtug wlasnych pomystéw.
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Ciekawym kierunkiem rozwijania mozliwosci robotéw jest wzbogacanie ich o moduty Al (Artificial Intelligence
— sztuczna inteligencja) oraz 10T (Internet of Things — Internet Rzeczy). Interesujgce rozwigzania zostaty zapre-
zentowane na stoisku firmy Makeblock. Szczegdlnie godny polecenia jest robot Codey Rocky, ktérego mozna
programowac w aplikacji mBlock 5, opartej na Scratchu. Jest tam opcja zmiany na jezyk Python, w ktdrym moga
tworzy¢ bardziej zaawansowani uzytkownicy. Codey Rocky posiada az dziesie¢ programowalnych czujnikéw,
w tym m.in. czujniki natezenia dzwieku i Swiatta, rozpoznawania koloréw oraz odlegtosci. Jest kompatybilny
z klockami Makeblock Neuron oraz LEGO®, co pozwala znacznie rozszerzy¢ jego mozliwosci. Modut Sztucznej
Inteligencji umozliwia robotowi m.in. rozpoznawanie twarzy oraz gtosu i reagowanie na te bodzce. Juz najmtodsi
moga poznawac w praktyce Internet Rzeczy, gdyz robot bedzie w stanie zbada¢ np. wilgotno$¢ gleby oraz kon-
trolowa¢ wybrane urzadzenia gospodarstwa domowego.

Rysunek 11. Codey Rocky na stoisku firmy Makeblock

4 Por. U. Richardson, H. Lyytinen, The GraphoGame Method: The Theoretical and Methodological Background of the Technology-Enhanced
Learning Environment for Learning to Read, Human Technology, 10 (1)/2014, s. 39-60.
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Na targach w Londynie pojawit sie tez polski akcent — stoisko firmy BeCREO Technologies, producenta - Scot-
tie Go!, bestsellerowej gry uczacej podstaw programowania oraz BECREO KIT, modutowego zestawu do nauki
podstaw programowania i mechatroniki. Na stoisku poza flagowymi produktami tego polskiego producenta pre-
zentowano takze Klocki Magnetyczne Scottie Go!, oraz przedszkolng wersje dla najmiodszych dzieci — Scottie
Go! Basic. Pojawily sie réwniez nowosci jak Scottie Go! Labirynt, czyli najnowsze przygody Scottiego dla uzyt-
kownikow domowych.

m b

_ Discover THE WORLD oF coome
Develop algorithmic and logical
thinking skills. Improve your teamwork Besan and Wik ety
‘abilites and help Sctte. [

Rysunek 12. Tablica informacyjna polskiej firmy BeCREO Technologies

Wsrod licznych stoisk reklamujacych sprzet i ptatne oprogramowanie mozna bylo znalez¢ takie, ktére
oferowaly produkty dostepne w petni lub czesciowo za darmo. Warto Sledzi¢ nowa, rozwijajaca sie platforme
https//wwwboclips.com, na ktérej gromadzone sa filmy edukacyjne firmowane przez tak znane marki jak TED,
Smithsonian, Bloomberg i Reuters. Nauczyciele moga z fatwoscig wyszukac filmy, korzystajgc z wyszukiwarki,
a znalezione materialy dodawa¢ do swoich kolekcji. Mozna tez przeglada¢ filmy utworzone przez innych
nauczycieli.
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Duze mozliwosci tworzenia wiasnych materiatdw edukacyjnych, takich jak prezentacje, interaktywne obrazki,
osie czasu itp. daje preznie rozwijajgca sie platforma https:/genially. Wprawdzie czes¢ zasobow i funkcji jest
tam ptatna, ale mozliwosci dostepne za darmo sg tak bogate, ze spokojnie mozna korzystac z tej platformy jak

z bezptatnego narzedzia.
(@ genially

I?resentaﬁor!s.
infographics, &
games, guides..

Rysunek 13. Stoisko prezentujgce mozliwosci platformy Genial.ly

Nauczyciele przedmiotéw przyrodniczych na pewno beda zachwyceni Explorify®. Na tej stronie internetowe;j
sg dostepne aktywnosci dla klasy pomagajace rozwija¢ umiejetnos¢ krytycznego myslenia. Uczniowie najpierw
zapoznajg sie z przygotowanym dla nich materiatem wizualnym, a nastepnie starajg sie wyjasnic¢, korzystajac

5 https://explorify.wellcome.ac.uk
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z posiadanej juz wiedzy, np. zaobserwowane zjawisko. Uczniowie tworzg rézne teorie i dyskutujg o nich. Cwiczenia
majg za zadanie motywowac uczniéw do poszukiwania rozwigzan, analizowania danych oraz wyciggania
wnioskow.

&Exploﬁfy Activities About Blog A Agnieszka ~

je

of Gl

WHAT'S GOING ON?

lac

Brilliantly bouncy egg! Perfect pinchers Brown and hairy

Spark a conversation with this video showing an Spark a conversation with these three different Take a closer look at this evaryday object by

Rysunek 14. Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia na platformie Explorify
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Znana, popularna, prestizowa i ceniona, wydawana od 1768 roku Encyclopedia Britannica® dostepna jest od
2012 roku w wersji elektronicznej. Zdigitalizowana wersja encyklopedii odpowiada na potrzeby wspétczesnej mto-
dziezy, ktéra szuka potrzebnych informacji gtéwnie w internecie. Wydawnictwo jest wierne misji rozpalania cie-
kawosci i szerzenia radosci odkrywania, stad jego ambicjg jest ciggte dostarczanie jak najbardziej sprawdzonych
i wiarygodnych informacji. Serwis udostepnia nauczycielom i uczniom skuteczne, spersonalizowane narzedzia.
Materialy edukacyjne opierajg sie na bogatej wiedzy wiodacych pedagogow z catego Swiata, laureatéw Nagrody
Pulitzera, laureatéw Nagrody Nobla, pracownikéw redakcyjnych, specjalistéw ds. programéw nauczania, projek-
tantéw i programistéw. W celu utatwienia wyszukiwania i udostepniania zasobéw, produkty internetowe Britannica
moga by¢ uzywane na tablicach interaktywnych, tabletach, smartfonach, laptopach i komputerach stacjonarnych.
Z wybranych materiatéw encyklopedii mozna korzysta¢ bezptatnie, natomiast petna jej zawartos¢ jest dostepna
w abonamencie.

(KD k i
% Britannica Wil b PekebuniDeskenet e
Digital Learming

HOME > PROFESSIONAL DEVELOPMENT > BRITANNICA SCHOOL

Wydarzen

Professional Development — Britannica School

Maximize Usage Among Educators and Students

Vihen you have access to Britannica School, it's effortiess to find woys IR DR
to use it every day. Teachers can support the curriculum ccross every

subject, Librarions con be confident that the content is thorough, up-to- Select learning for any level,
date, ond sofe. And students will turn to it first becouse it's eosy-to-use
and saves time.

coion

Rysunek 15. Fragment strony internetowej Britannica Digital Learning, https://britannicalearn.com
Informacje o targach byly dostepne poprzez strone internetowg BETT, aplikacje mobilng dedykowang progra-
mowi targéw, lokalizacji i nawigzywaniu kontaktéw podczas targow.

Wejscie na targi jest darmowe, rekomendowana jest wczesniejsza rejestracja udzialu, a takze zapisy na
wyktady, prezentacje, spotkania biznesowe, ktére odbywajg sie we wczesniej uméwionym zamknietym gronie.

Linki, zdjecia, adresy stron internetowych firm, ktére prezentowaty swoje oferty podczas targéw, sg dostepne
na stronach https://padlet.com/epn/bett2019 oraz https:/relacjazbett.blogspot.com

6 Encyclopedia Britannica — angielskojezyczna encyklopedia powszechna wydana po raz pierwszy w latach 1768-1771 w Edynburgu przez Colina
Macfarquhara i Williama Smellie’a.
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Nowa adaptacja narzedzi retorycznych
w edukacji polonistyczne]

Elzbieta Prytowska-Nowak

IV Uroczysty Kongres Polonistow i Bibliotekarzy odbyt sie 23 listopada 2018 roku w Warszawie. Byt spotkaniem
nauczycieli i ekspertdw, podczas ktérego podjeto probe zdefiniowania wspoétczesnego rozumienia retoryki i jej
znaczenia w edukacji szkolnej i zyciu codziennym. Zaproszeni goscie wyrazali swoje opinie w formie wyktadéw
oraz w trakcie panelu dyskusyjnego. Wsrod prelegentéw znalezli sie pracownicy naukowi, nauczyciele, specjalisci
z zakresu komunikacji medialnej. Byli to m.in. Halina Zgdtkowa — profesor zwyczajny w Zaktadzie Retoryki
i Pragmalingwistyki i Dziennikarstwa Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu, Tadeusz Zgoétka — profesor
zwyczajny, cztonek Komitetu Jezykoznawstwa Polskiej Akademii Nauk, Agata Zakrzewska - Okrojek — kierownik
Szkoly Jezyka Polskiego w Pabianicach, Kamil Sliwowski — trener i animator edukacji medialnej, Beata Tadla —
prezenterka radiowa i telewizyjna, Katarzyna Stoparczyk — dziennikarka radiowa i telewizyjna, Michat Rusinek
— wyktadowca na Wydziale Polonistyki Uniwersytetu Jagielloriskiego.
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IV UROCZYSTY | NOWAADAPTACJA
KONGRES | NARZEDZI RETORYCZNYCH

3 W EDUKAC)I
POLONISTOW | .6 onistvezne)

I BIBLIOTEKARZY | _———vm

Plakat promocyjny IV Uroczystego Kongresu Polonistow i Bibliotekarzy

Podczas wystapien i dyskusji retoryke okreslano jako sztuke dobrego méwienia, piekno wypowiedzi, umiejet-
nosc¢ przekonywania do swoich mysli, stosowne czyli jasne i zrozumiate dla odbiorcy méwienie. Zwrdcono takze
uwage na role retoryki muzycznej oraz retoryki obrazu jako Srodkéw przekazu o gteboko ukrytych treSciach reto-
rycznych wyrazajacych emocje. Retoryka to sztuka, ktéra stuzy r6znym celom funkcjonowania cztowieka w spo-
teczenstwie. Majac na uwadze te jej funkcje, przedstawiciele mediéw w swoich wypowiedziach zwracali uwage
na zagadnienia warte poruszania w edukacji szkolnej.
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Zdaniem Beaty Tadli méwienie jest nawykiem. Z tego wzgledu warto ksztattowac¢ u uczniéw umiejetno$¢ wypo-
wiadania sie wtasnymi stowami za posrednictwem mediow, np. przed kamerg, nastepnie przekazywac bezpo-
Srednig informacje zwrotng na temat formy wypowiedzi ze zwréceniem uwagi na to, aby wypowiedz pokazywata
szacunek wobec otoczenia, do ktérego jest skierowana, a tym samym zapewniata udane porozumienie.

Z doswiadczen Katarzyny Stoparczyk wynika, ze uwazno$¢, autentycznos¢, stowotwoérczy geniusz, to nie-
zwykle warto$ciowe cechy wypowiedzi dzieciecych. W celu utrzymania tych cech wypowiedzi warto pozwala¢
dzieciom na swobodng komunikacje i unika¢ ciggtego poprawiania ich sposobu wyrazania mysli.

Kierujaca redakcja literatury dzieciecej i mtodziezowej w wydawnictwie Prészynski i s-ka Dorota Rozek zwra-
cata uwage na role doboru literatury, wspolnego czytania i rozmowy o tym, co sie przeczytato, szczego6lnie w pracy
Z uczniami w szkole podstawowe;.

Elzbieta Wierzbicka-Piotrowska, pracownik naukowo-dydaktyczny Instytutu Jezyka Polskiego Wydziatu
Polonistyki Uniwersytetu Warszawskiego, podkreslita miejsce retoryki w podstawie programowe] jezyka
polskiego, zaréwno w szkole podstawowej, jak i ponadpodstawowej. W podstawach znalazly sie zapisy tresci
i efektdw nauczania obejmujace znaczng cze$¢ wiedzy retorycznej, miedzy innymi wnioskowanie oparte na
indukcji i dedukcji. Dzieki realizacji wspomnianych tresci w edukacji szkolnej, uczniowie majg zyskac¢ wieksza
pewnos¢ siebie, umiejetno$¢ argumentowania i oceniania argumentacji innych. W zakresie tworzenia wypowiedzi
w podstawach programowych zwraca sie uwage na retoryke i stylistyke praktyczna, gtdwnie w kontekscie
konstruowania przez ucznidow tekstéw pisanych. Jednak w pracy dydaktycznej nalezy zwrocic¢ takze wiekszg
uwage na publiczne wystagpienia ustne uczniéw przed klasg lub przed kamerg, poniewaz wymienione umiejetnosci
s bardzo oczekiwane obecnie w wielu sytuacjach zyciowych.
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Retoryka w edukacji XXI wieku wigze sie z nowymi sposobami pracy z mtodzieza. Na role aplikacji mobilnych
i medidw spotecznosciowych jako narzedzi ksztattowania funkcjonalnej komunikacji zwrécit uwage Kamil
Sliwowski. W swoim wystapieniu podkreslit coraz czestsze wykorzystywanie do zdobywania przez dorostych oraz
uczniéw wiedzy w sieci za posrednictwem nagran wideo. Tendencja ta sprawia, ze koniecznoscig jest kierowanie
uczniéw do dobrych tresci udostepnianych w ciekawych kanatach w serwisie YouTube: Akademia Khana, ktéra
udostepnia lekcje wideo z r6znych przedmiotdw szkolnych, kanat BBC z dokumentami brytyjskiej telewizji, kanat
TED z nagraniami wystgpien konferencyjnych o nauce, rozrywce i rozwoju. Nagrania z wymienionych kanatéw sa
réwniez dostepne w formie dedykowanych aplikacji do zainstalowania na tablecie lub smartfonie.

<
i

Wydarzen
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Duzy potencjat edukacyjny zawierajg takze aplikacje mobilne do nauki jezykéw obcych, poznawania kultury,
sztuki, literatury. Wykorzystujg one czesto, szczegélnie w przypadku aplikacji do nauki jezykéw obcych, zasade
grywalizacji i micro learningu. W przypadku grywalizacji autorzy aplikacji starajg sie wytworzy¢ w nas motywacje
do nauki jezyka poprzez rywalizacje z innymi lub wkasnymi wynikami. Micro learning to uczenie sie w oparciu
o bardzo mate porcje informacji, np. wpis na blogu, tweet, krotki instruktaz, w duzej mierze generowane przez
uzytkownikdw medidow spotecznosciowych lub aplikacji. Przyktadem znanych i lubianych przez uzytkownikéw
aplikacji do nauki jezyka jest Duolingo, Memrise, Elevate. Ogladanie wirtualnych wystaw z muzeéw i galerii
z catego Swiata, odkrywanie dziet sztuki, czytanie lub odstuchiwanie ksigzek umozliwiajg popularne aplikacje:
Google Arts & Culture, DailyArt, Wolne Lektury.

W cyfrowej szkole



Czym jest instaKod

InstaKod jest edukacyjng, nowoczesng platforma programistyczng dostepng pod adresem
www.instakod.pl. Wraz z programem nauczania informatyki zgodnym z podstawg programowa z 2017 r,,
zbiorami zadan on-line, zestawem podrecznikow i zeszytow ¢wiczen tworzy kompleksowe rozwigzanie
wspierajace nauczycieli w rzetelnym przygotowaniu uczniow do stawienia czota wymogom zajec
informatyki na etapie ponadpodstawowym.

Program Instakod rozwija myslenie komputacyjne, budujac matymi krokami rozumienie podstawowych
poje¢ programistycznych. Oferuje bogaty zbior zadan online w podziale na rézne poziomy trudnosci,
uzupetniony zestawami kart pracy. Kartkowki, sprawdziany i ocenianie online wspiera nauczyciela

w biezacej ewaluacji i indywidualizuje tempo pracy ucznidw. Sprawnos¢ w postugiwaniu sie technologiami
informacyjnymi budowana jest praktycznie, poprzez realizacje projektow migedzyprzedmiotowych.

Podreczniki i zeszyty cwiczen - klasy: 4-6 i 7-8
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Zbiory zadan on-line

Assembly Nianiolang
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