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

Mazowieckiego.

Osrodek wyspecjalizowat sie w edukacyjnych zastosowaniach technologii informacyjno-komunikacyjnych
i powszechnym ksztatceniu informatycznym. Od ponad 25 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukadji.

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

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

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

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

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

Kompetencja, rzetelnosc¢ oraz klimat wspotpracy i kolezenstwa sg wartosciami najwyzej cenionymi w codzien-
nej pracy Osrodka.

Zatrudnieniw Osrodku nauczyciele konsultanci posiadajg duza wiedze merytoryczng i metodyczng oraztacza
w swojej pracy rozne specjalnosci. Jedng z nich jest informatyka, pozostate to: matematyka, fizyka, chemia,
biologia, jezyki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe,
zarzadzanie itd. S autorami i wspdtautorami wielu podrecznikow i ksigzek, referatdw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutéw i materiatéw dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj 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

Spis tresci

Zapraszamy Panfstwa do lektury szdstego juz numeru
czasopisma W cyfrowej szkole. Tradycyjnie uktad dziatow
oznaczonych réznymi kolorami jest taki sam, jak w poprzednich
numerach. Traktujemy je jako state rubryki, wyodrebnione tak,
aby kazdy z Czytelnikéw, niezaleznie od tego jakiego przedmiotu
i na ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie ciekawe artykuty.

Zgodnie z charakterem naszego czasopisma skupiamy sie
nad problemami nauczania informatyki oraz réznych przedmio-
téw zgodnie z najlepszymi metodami wykorzystania techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych (TIK) w edukacji. Artykuty
przedstawiajg rozne aspekty wdrazania zagadnieri dotyczacych
m.in. informatyki, matematyki, przedmiotéw humanistycznych
oraz przedmiotéw zawodowych.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury dwaéch
wywiadéw. Pierwszy z prof. Jerzym Nowackim, rektorem
Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych, porusza
niezwykle ciekawy temat rozwoju ksztatcenia informatyki
w Polsce poczawszy od lat 90. ubiegtego wieku. Na przyktadzie
jednej z najlepszych uczelni informatycznych w kraju pokazane
jest, na jak wysokim swiatowym poziomie znajduje sie ten
dziat edukacji w Polsce. Drugi wywiad z dr. hab. Marcinem
Napidrkowskim  porusza spoteczne zagadnienia rozwoju
technologii.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo poruszamy wazny watek
ochrony wizerunku uczniéw. Piszemy takze, jak broni¢ sie przed
zalewem fatszywych informacji w internecie.

Nauczyciele informatyki oraz wszyscy zainteresowani algo-
rytmika i programowaniem znajdg ciekawe artykuty dotyczace
tych zagadnienh w dziale Nauczanie informatyki. Opisane tutaj
rozwigzania i pomysty dydaktyczne umozliwia przeprowadzenie
wielu ciekawych oraz wartosciowych lekgji.

Dziat Cyfrowa edukacja taczy technologie informacyjno-
komunikacyjne z tradycyjnymi metodami nauczania i przedsta-
wia nauke szkolng jako ewolucyjny proces.

W dziale Wydarzenia i relacje znajdg Panstwo informacje
dotyczace coraz bardziej znanego w polskich szkotach projektu
Amgen Teach oraz relacje z dwdch waznych wydarzen -
XV Konferencji ,Nowoczesne technologie w stuzbie cyfrowej
szkoty i administracji publicznej” i konferencji ,Umiejetnosci
cyfrowe 2019.pl" zorganizowanej w siedzibie NASK'u z okazji
wyréznienia osob najbardziej zastuzonych dla rozwoju cyfrowej
edukadcji w Polsce.

Jak zawsze nie zapominamy tez o najmfodszych uczniach.
W dziale Edukacja wczesnoszkolna pokazujemy, jak uczyc
logicznych dziatari z komputerem lub bez niego oraz jak zache-
ci¢ najmtodszych do czytania lektur.

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie w drugim
kwartale 2020 roku. W duzej mierze bedzie poswiecony
XX-leciu konferencji Majowe Mrozy w Warszawie (dawniej Zjazd
Opiekunoéw Szkolnych Pracowni Komputerowych).

Przyjemnej lektury!

N
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Logika na co dzien

Myslenie ma kolosalng przysztosc¢
Jarostaw Abramow-Newerly

Otacza nas tyle r6znych urzadzen, ktére moga
coraz wiecej. Niektorzy mogliby wrecz powiedziec,
ze cziowiek nie musi juz myslec¢ za wiele, bo wyre-
cza go w tym komorka, telewizor, komputer, a nawet
lodéwka, ktéra sama zamoéwi to co trzeba, by uzupet-
ni¢ zapasy. Przebojem w internecie i w réznych cza-
sopismach staje sie uczenie maszynowe i sztuczna
inteligencja. A co z naszg inteligencja? | z naszym
mysleniem? Czy nie wystarczy juz fakt, ze coraz
gorzej pamietamy o pewnych rzeczach, bo pamieta
za nas smartfon. Liczy za nas arkusz. Btedy spraw-
dza edytor tekstu. A cata wiedza jest dostepna, jesli
nie w Wikipedii, to na pewno zna jg dr Google.

Céz, wiadomo powszechnie, ze myslenie boli.
Szczegolnie tych, ktorzy nie sg do niego przyzwycza-
jeni. Ale warto wiedzie¢, ze brak mys$lenia moze miec
skutki jeszcze bardziej bolesne. Bo nie zdziwi nas
fakt, ze zwyciezca zajat ostatnie miejsce. Ze towar
w sklepie po obnizce kosztuje wiecej niz przed nig.
Albo taka informacja od spotdzielni mieszkaniowej:

To nas akurat ucieszy, ze zamiast ptaci¢ wiecej,
zaptacimy mniej. Przynajmniej za te pozycje. Ale
czy w ogole powinnismy sie zastanawia¢ nad tym,
co czytamy, widzimy i styszymy? Wydaje mi sie, ze
tak. Na nauczycielach spoczywa ogromna odpo-
wiedzialno$¢. To witasnie oni powinni przekonaé
swoich podopiecznych, ze mys$lenie naprawde ma
kolosalng przysztosc. A przy tym nie dowolne mysle-
nie na nieokreslony temat. Warto uczy¢ sie myslenia
logicznego. Tak, wiem, matematyka, a szczeg6lnie
logika, jest po prostu okropna — trudna, skompliko-
wana, nikomu niepotrzebna. Przynajmniej takie jest
powszechne przekonanie. | wkasnie z nim powinni-
Smy walczyé. Bo przeciez nauczyciel historii ttuma-
czy, jakie byly konsekwencje konkretnych zdarzen.

Agnieszka Borowiecka

Polonista uczy formutowac i zapisywa¢ nasze sady
i opinie, porownywac i analizowac teksty. Informatyk
uczac programowania, uczy kojarzenia ze sobg kon-
kretnych dziatan — takie polecenie daje taki wynik.
Kazdy z nas w taki czy inny sposéb uczy, jak myslec¢
logicznie. Jest to nauka ciezka, ale bardzo istotna.
Bo od niej zalezy, jak p6zZniej nasi uczniowie beda
sobie radzi¢ w codziennym zyciu.

Warto zdawac sobie sprawe, ze nauka logicznego
myslenia nie musi by¢ tak trudna dla nas i naszych
uczniow. Bedzie nam tatwiej, jesli skorzystamy z réz-
nych gier i zagadek logicznych. Dziatajmy metodg
matych krokéw: najpierw zagrajmy w co$, co zainte-
resuje naszych uczniéw, potem sprowokujmy ich do
zastanawiania sie i wymyslania nowych rozwigzan,
a pozniej? No cbéz, moze w naszej klasie przebywa
wiasnie przyszly laureat nagrody Nobla...

W cyfrowej szkole



25-lecie Polsko-Japonskie] Akademii
Technik Komputerowych

Z profesorem Jerzym Pawtem Nowackim, rektorem Polsko-Japonskie]
Akademii Technik Komputerowych rozmawia Grazyna Gregorczyk

Elastyczne, kreatywne myslenie w potaczeniu
z logikg i porzadkiem myslenia algorytmicznego daje
moc i pozwala z sukcesem osiggac wyznaczone cele.

Jerzy Pawet Nowacki

GrazynaGregorczyk: Panie Rektorze, spotykamy
sie w szczeg6lnym dla Uczelni okresie, Polsko-
Japoriska Akademia Technik Komputerowych
w Warszawie obchodzi jubileusz 25-lecia’
(do 2014 roku Uczelnia nosita nazwe Polsko-
JaponskaWyzszaSzkotaTechnik Komputerowych).

Hastem przewodnim jubileuszu jest 25 lat PJATK.
Miedzy kulturami. Réznorodnosé kulturowa wida¢
na uczelni w sposéb szczegélny, poniewaz pod
hastem wspétpracy polsko-japonskiej PJATK gro-
madzi miedzynarodowa spotecznosé, a kierunki
prowadzone sa tu po polsku i angielsku.

Uczelnia zostata zatozona w 1994 roku przez
Fundacje Rozwoju Technik Komputerowych na
podstawie porozumienia rzadéw Polski i Japonii
z 1993 roku. Decyzja Ministra Edukacji Narodowej
z dnia 30 listopada 1994 roku zostata wpisana
do rejestru niepanstwowych szkét wyzszych
pod numerem 51. Czy mdégthy Pan przyblizyé
czytelnikom, co lezato u podstaw tej niezwyktej
inicjatywy?

Jerzy Pawet Nowacki: Przed 1989 rokiem roz-
wo0j gospodarki w Polsce hamowata blokada importu
nowoczesnego sprzetu i technologii informatycznych.
W zwigzku z tym informatyka rozwijata sie jakby
w dwéch kierunkach. Po pierwsze na uniwersyte-
tach, na wydziatach matematyki, pozostajgc w Scistej
relacji z matematyka, ktéra dostarczata jej podstaw
teoretycznych. Nie byto to nauczanie informatyki lecz
teorii informatyki. Po drugie na politechnikach, gdzie
koncentrowano sie na budowie, konstrukcji kompute-
row. O ile w dziedzinie teorii informatyki osiggalismy
Swiatowy poziom, to z budowg komputerow byliSmy

1 Polsko-Japoriska Akademia Technik Komputerowych (dawniej:
Polsko-Japoriska Wyzsza Szkota Technik Komputerowych; jap.

, Porando Nihon Joho Koka Daigaku, dost.
polsko-japoriska wyzsza uczelnia przetwarzania informacji)

daleko w tyle, od panstw wysoko rozwinietych dzielita
nas przepasc.

Kiedy Polska stata sie krajem demokratycznym,
samodzielnym gospodarczo i zostaly zdjete sankcje
gospodarcze, zaczat do nas naptywaé nowoczesny
sprzet, ktéry umozliwiat uzywanie zaawansowanego
oprogramowania. Niestety brakowato w kraju kadry,
ktora potrafitaby ten software uzytkowac i rozwijac.
ZdaliSmy sobie sprawe, ze jako kraj nie jestesmy
przygotowani do wiasciwego wykorzystania nowych
mozliwosci. Stad powstat projekt stworzenia uczelni
informatycznej o bardzo praktycznym profilu i skon-
centrowanej na softwarze, czyli na tworzeniu i roz-
woju oprogramowania. PostawiliSmy skupi¢ sie na
ksztatceniu informatykdw mogacych sprosta¢ wyma-
ganiom przysztosci.

Historia przyznata nam racje. Wiele firm informa-
tycznych, ktore chciaty w Polsce budowaé¢ komputery,
juz dawno znikneto z rynku, natomiast wiele polskich
firm softwarowych, takich jak np. Asseco, Comarch
czy CD Projekt przetrwato i osiggneto sSwiatowy suk-
ces. Wybér naszej drogi byt stuszny.

W tamtych czasach bardzo liczyty sie prywatne
kontakty. Ja wspotpracowatem z grupg Japoriczykéw.
ZdawaliSmy sobie sprawe, ze bardzo istotne jest,
oprécz prowadzenia wspoélnych badan, rozpoczecie
pracy organicznej, od podstaw. Wyksztatcenie tutaj
na miejscu kadry inzynieréw, a potem magistrow,
ktorzy potrafiliby korzysta¢ i rozwija¢ nowoczesne
technologie informatyczne. W 1994 roku, po wcze-
Sniejszych rozmowach i ustaleniach, powstat zespot
inicjatywny polsko-japonski. Naturalnym byto ubiega-
nie sie wspolnie o dotacje rzadowa. Przygotowany
przez nas projekt utworzenia uczelni informatycz-
nej o praktycznym profilu zostat wsparty przez rzad
Japonii, jak i wtadze Polski. Swojg czes$¢ dotacji
Japonia przekazata Polsce na rozwdj. Przysylata
takze regularnie kadre dydaktyczna.

GG: Czy wspotpraca z Japonia jest w Uczelni
nadal zywa? Na czym polega?

Jerzy Pawet Nowacki: Wspoipraca miedzy
Polska i Japoniag we wspélnym wykorzystaniu
potencjalnych mozliwosci ptynacych z potaczenia
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nowoczesnej technologii i wysokiej kultury pracy
zespotowej Japonczykow z tradycjami nauk Scistych
i indywidualizmem Polakéw, stanowi jeden z waznych
filarow naszej dziatalnosci. Rozszerzamy wspétprace
z tamtejszymi uczelniami. Podpisywane sg nowe
umowy wymiany naukowcéw i studentéw. Dzieki sty-
pendiom, podczas pobytu w Japonii, studenci moga
takze pogtebia¢ wiedze o kulturze tego kraju i jego
jezyku. Kilka lat temu otworzyliSmy Wydziat Kultury
Japonii. Przedmiotem studiéw na tym kierunku jest
kultura Japonii, uzupetniona o podstawowg znajo-
mos¢ ludéw i kultur Dalekiego Wschodu. Studenci
poznajg tez zarys wiedzy kulturoznawczej oraz zdo-
bywajg praktyczne umiejetnosci zarzgdzania kultura.

GG: Osiaggniecia Akademii w ciagu tych 25 lat,
ktére przedstawit Pan podczas wystapienia
inaugurujacego rok akademicki 2019/2010, sa
doprawdy imponujace.

Jerzy Pawet Nowacki: W 1994 roku ksztalcenie
zaczynato 90 studentéw i mieliSmy uprawnienia do
nadawania stopnia licencjata informatyka. Dzisiaj na
kierunku informatyka studiuje ponad 4000 studentow.

Uczelnia prowadzi ksztatcenie na studiach
licencjackich, inzynierskich, magisterskich, pody-
plomowych i doktoranckich. Ma uprawnienia do nada-
wania stopnia naukowego doktora nauk technicznych
w informatyce oraz mechanice, a takze doktora sztuk
plastycznych w dyscyplinie sztuki piekne. Jako jedyna
uczelnia niepubliczna w Polsce Akademia uzyskata
uprawnienia do nadawania stopnia doktora habilito-
wanego nauk technicznych w dziedzinie informatyki.

Prowadzimy liczne studia podyplomowe, wymie-
nie tu tylko MBA w Information Technology, organizo-
wane wspolnie z Microsoft'em.

Dziatajg liczne kota naukowe, a nasi studenci
wygrywajg wiele prestizowych miedzynarodowych
konkursow.

Uczelnia ma podpisane umowy z 31. uniwersyte-
tami w Europie i 7. w Japonii, ktére dotycza wymiany
studentow i kadry dydaktycznej oraz prowadzenia
wspolnych badan, projektéw, szkolen i organizowania
konferencji naukowych.

GG: Wspoéiczesny sSwiat stawia przed mtodymi
ludzmi wiele wyzwan, ktérym nierzadko trudno
jest sprosta¢. Gospodarka przysztosci ma sie
opiera¢ na kreatywnosci, wysokiej jakosci oraz
pracy zespotowej.

W jaka wiedze i umiejetnosci — cenne dla pra-
codawcéw - chca Panstwo wyposazyé¢ swoich
studentéw? Jaki model absolwenta chca Paristwo
uzyskaé? Jak ksztatci¢ mtodego cztowieka, zeby
sobie poradzit po ukonczeniu szkoty w réznych
warunkach?

Jerzy Pawet Nowacki: Oczywiscie mamy obowig-
zek, jak kazda wyzsza uczelnia, posiadania takiego
dokumentu, jak sylwetka absolwenta. Jest to opis
efektow ksztalcenia uzyskiwanych na danym stop-
niu studidéw, obszarze studiéw, specjalizacji, zgodny
z misjg Akademii. Model absolwenta uwzglednia

informacje dotyczace przygotowania praktycznego,
perspektyw zatrudnienia, uzyskiwanych uprawnien
zawodowych, wskazan i mozliwosci dalszego ksztat-
cenia. W zwigzku z tym sylwetki absolwentéw beda
réznily sie w zaleznosci od specjalizaciji.

Oproécz takich kompetencji, wspdinych dla wszyst-
kich, jak znajomos¢ technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych i jezykdw obcych, ktadziemy nacisk na
prace zespotowa. Umiejetnos¢ pracy w grupie to jedna
z kompetencji miekkich, ktére majg dzisiaj szcze-
golne znaczenie dla pracodawcow, dlatego uczymy
studentow technik prac zespotowych na wszystkich
przedmiotach. Miedzy innymi z tego powodu staramy
sie, aby nasze prace inzynierskie, jak i magisterskie
byly pracami zespotowymi.

Samodzielnie, przy niewielkiej pomocy opiekuna,
studenci identyfikujg obszary swojej pracy, ktorg poz-
niej realizuje caly zespét. Oczywiscie z indywidualng
odpowiedzialnoscig za kazdy $cisle zdefiniowany
odcinek tej pracy.

Mysle, ze to jest wazne zwlaszcza w obecnych
czasach, kiedy rynek i sytuacja gospodarcza wymu-
szajg nowe sposoby organizacji pracy. Coraz cze-
$ciej mamy do czynienia z rozproszonymi zespotami.
Bywa, ze nawet w ramach jednej organizacji wspot-
pracujacy ze sobg pracownicy nie przebywajg w jed-
nym biurze, a nawet w ogéle sie nie widujg. W takim
zespole kazdy musi umie¢ opanowac swoj odcinek,
ale takze zdawac sobie sprawe z catosci.

Dzieki lektoratowi jezyka angielskiego, ktory jest
prowadzony przez caty okres studidow, absolwenci
poznajg biegle angielski. Umozliwia to znalezienie
pracy w firmach i instytucjach polskich na stanowi-
skach, na ktérych wymagana jest biegta znajomos¢
angielskiego, w firmach zagranicznych i przedstawi-
cielstwach organizacji miedzynarodowych w Polsce,
a takze za granica.

Zadaniem szkoly wyzszej jest nie tylko przekazy-
wanie wiedzy lecz przede wszystkim, ksztattowanie
studenta do zycia w spoteczenstwie i dla spoteczen-
stwa. Na cztowieku wyksztatlconym cigzy szczegoélna
odpowiedzialno$¢ za organizacje zycia w kraju, za
instytucje nim zarzadzajgce.

GG: Czy dla realizacji tych celéw czerpia
Panstwo tez wzorce ze wspoétczesnej Japonii, jak
choéby kompleksowe zarzadzanie przez jakos¢ -
wazny element wspoétczesnej gospodarki wywo-
dzacy sie z japonskiej tradycji?

Jerzy Pawet Nowacki: Oczywiscie, czerpiemy
tez wzorce ze wspotczesnej Japonii, jak przywotane
juz w pytaniu Total Quality Management — zarzadza-
nie przez jakos¢, i wpajamy je naszym studentom.
To wazny element wspotczesnej gospodarki wywo-
dzacy sie z japonskiej tradycji. Jedng z podstawo-
wych zasad TQM jest stale doskonalenie.

Sukces Polsko-Japonskiej Akademii Technik
Komputerowych, ktéra jest obecnie najlepszg niepu-
bliczng uczelnig informatyczng w Polsce, ma swoje
zrodto w wywodzacej sie z Japonii filozofii Kaizen.

W cyfrowej szkole
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Jest to koncepcja ciggtego doskonalenia i uspraw-
niania przy zaangazowaniu wszystkich pracownikéw
w budowe pozycji Uczelni, sprawdzona w zarzadza-
niu najlepszymi uniwersytetami w Europie Zachodniej
i Stanach Zjednoczonych. W mysl tej filozofii wazne
jest ciggle poszukiwanie pomystow, nieustanne
doskonalenia wszystkich obszar6w organizaciji.

GG: Jest Pan doktorem habilitowanym nauk
technicznych, lecz studia ukonczyt Pan na
Wydziale Matematyki i Mechaniki Uniwersytetu
Warszawskiego. Wiem, ze przyktada Pan duza
wage do znajomosci matematyki, a zwlaszcza
logiki.

Za moich czaséw matematyka byta waznym
i obowigzkowym przedmiotem maturalnym. Po
dtugiej przerwie kilka lat temu przywrécono
obowiazek zdawania matematyki na egzaminie
dojrzatosci, ale szkody, jakie rezygnacja z tego
przedmiotu poczynita w mentalnosci spotecznej
trudno bedzie odwrécié. Co mégtby Pan powie-
dzie¢, jak przekona¢ do matematyki tych, kto-
rzy wychowali sie¢ w klimacie niecheci do tego
przedmiotu?

Jerzy Pawet Nowacki: Uwazam, ze wyksztalcenie
bez znajomosci matematyki, a zwtaszcza logiki, jest
niepetne. Traktowatbym matematyke podobnie jak
filozofie, w tym sensie, ze jest to szkotfa logicznego
myslenia. Przeciez nie chodzi o to, zeby rozwigzywaé
réwnania rézniczkowe. Wiekszo$¢ rzeczy, ktérych
nauczymy sie na studiach, nigdy nie wykorzystamy.
Nawet jesli komus sie w zyciu nie przyda twierdze-
nie Pitagorasa, nie spotka sie oko w oko z sinusem
i cosinusem, to myslenie logiczne jest czyms, co mu
zostanie na cate zycie.

Informatykowi tak naprawde tej matematyki za
duzo nie potrzeba. Musi pozna¢ algorytmy i struktury
danych, logike, troche analizy i statystyki.

GG: Uczelnia ksztatci nie tylko w naukach Sci-
stych, takze humanistéw.

Czy i w jaki sposéb na Waszej uczelni ksztat-
tuje sie wiedze humanistyczng studenta, czy
w tym celu zostat wprowadzony np. kierunek
o nazwie Kultura Japonii? Poza tym, historia,
kultura i terazniejszo$¢ Japonii sg niezwykle inte-
resujgce, pozwalajg takze zrozumie¢ to, co sie
dzieje w Swiecie.

Jerzy Pawet Nowacki: Europejski model ksztat-
cenia zaklada, ze student na kierunku inzynierskim
musi réwniez otrzymac pewna wiedze humanistyczng
i ekonomicznag. Do tego oczywiscie nalezy dotozyé
jezyki obce.

Na naszej Uczelni samodzielnie ksztattujemy wie-
dze humanistyczng studenta, stad na przyktad kieru-
nek o nazwie Kultura Japonii, ktéry cieszy sie duzym
zainteresowaniem.

Wiele rzeczy, nazwijmy to kulturowych, jest takze
przemycanych na lektoratach angielskiego, ktérego
studenci majg cztery godziny tygodniowo. Podczas
zaje¢ przekazywanych jest wiele tematéw, nie tylko

tych dotyczacych kultury japonskiej, ale kultury
w ogole.

Oczywiscie studenci mogg réwniez uczeszczac
na wyktady z filozofii, historii czy innych kierunkéw
humanistycznych. Maja wolny wstep na wszystkie
inne wydziaty. Sami dokonujg wyboru, czego chca sie
uczy¢ dodatkowo.

GG: 25 lat temu, gdy uczelnia powstawata,
rynek pracy wygladat inaczej niz dzis. Za kolej-
nych 25 lat zapewne takze zajda spore zmiany. Czy
umiatby Pan okresli¢, przewidzieé, jaki beda miaty
charakter?

Jerzy Pawet Nowacki: Odpowiedz na takie pyta-
nie jest bardzo trudna. Nie wiemy, jakie kierunki bedg
rozwijane na uczelniach panstwowych. Bardzo duzo
zalezy tez od polityki panstwa.

Mozna postawi¢ pytanie, czy uczelnia wyzsza
w obecnej formie przetrwa. Nie nasza, w ogole
szkolnictwo wyzsze w formie uniwersytetow, czy
politechnik. Moim zdaniem tak, gdyz jest to jedna
z najstarszych form ksztatcenia. Widziatem kie-
dys$ zestawienie 10. najdiuzej dziatajgcych instytu-
cji w Europie. Siedem z nich to byly uniwersytety.
Wyzsze uczelnie sg czasami powolne, ale stabilne.

Jezeli chodzi o informatyke, to otwieramy wiele
nowych specjalnosci, niektére zamykamy, bo prze-
stajg by¢ potrzebne. MieliSmy np. rozwinieta robo-
tyke, ale w pewnym momencie zorientowaliSmy sie,
ze nie tedy droga, i ze robotyka w Polsce nie roz-
wija sie, gdyz wszystko opiera sie na importowanych
maszynach. Studenci tez nie byli zainteresowani.
W pierwszych dwéch dekadach XXI wieku dat sie
zaobserwowa¢ gwattowny wzrost zapotrzebowania
na analize duzych zbioréw danych. Dlatego urucho-
miliSmy specjalizacje Big Data — Inzynieria duzych
zbioréw danych.

Uwazam, ze absolwenci kierunkéw technicznych
w przewidywalnej przysztosci nie bedg mieli ktopotéw
ze znalezieniem pracy. Niedobér inzynieréw widoczny
jest nie tylko w Polsce, ale i w niemal wszystkich kra-
jach Unii Europejskiej. Natomiast na uczelniach jedne
kierunki bedg sie cieszyly wiekszym zainteresowa-
niem, by¢ moze inne beda zanikaty.

GG: Podejmujg panstwo wiele projektéw, np.
znalaztam informacje na temat japonsko-polsko-
-ukrainskiego projektu informatycznego, pod
auspicjami Programu Narodéw Zjednoczonych
ds. Rozwoju (UNDP), dzieki ktéremu na Ukrainie
miat byé wsparty rozwéj edukacji informa-
tycznej. Czy podejmujg Panstwo wiecej takich
przedsiewzie¢?

Jerzy Pawet Nowacki: Na poczatku naszej dzia-
talnosci to my byliSmy odbiorcg pomocy japonskiej,
pézniej uzyskaliSmy wystarczajgcy wzrost, aby moc
sta¢ sie partnerem w dalszych dziataniach pomo-
cowych wspieranych przez Japonie i skierowanych
na rozwéj naszych wschodnich sasiadéw. Dlatego
tez zrealizowaliSmy projekt nauczania informa-
tyki poprzez Internet ukierunkowany na Ukraine.
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Z poczagtku realizowaliSmy go pod patronatem
United Nation Development Program, agendy ONZ-
owskiej, a nastepnie patronat nad nim objeto nasze
Ministerstwo Spraw Zagranicznych. OtworzyliSmy trzy
centra e-learningowe przy Politechnikach Lwowskiej,
Kijowskiej i Odeskiej. W ramach programu przeszko-
lono takze pracownikéw, a centra zostaly wyposa-
zone w sprzet.

Czes¢ naszych wyktadéw zostata przettuma-
czona na jezyk ukrainski, zeby mozna je byto dalej
rozwija¢. Wiedza i doswiadczenie uzyskane dzieki
Akademii, mogty postuzy¢ ukrainskiemu systemowi
edukacyjnemu w ramach wspétpracy miedzy Polska
a Ukraina.

Nastepnie, réwniez dzieki wsparciu MSZ, na bazie
naszego systemu e-learningowego powstajg jed-
nostki ksztalcace poprzez Internet na Uniwersytetach
w Hanoi, Hue i Sajgonie. W tym roku rozpoczelismy
naszg dziatalnos¢ w Rangunie, gdzie prowadzimy
kurs MBA in IT.

GG: PJATK jest uczelnia praktyczna, ksztal-
caca na potrzeby rynku pracy. Czy staraja sie
Panstwo dostosowa¢ programy do oczekiwan
rynku? Czy jesteScie otwarci na sugestie firm,
z ktérymi wspotpracujecie, czy ich przedstawi-
ciele podpowiadaja, co warto zmieni¢ w progra-
mach nauczania?

Jerzy Pawel Nowacki: Uczelnia od samego
poczatku swojego funkcjonowania zwracata szcze-
golng uwage na dostosowywanie programow
ksztatcenia do wymogéw i oczekiwan rynku pracy.
Przedstawiciele firm, z ktérymi wspotpracujemy,
naleza do Rady Programowej Uczelni. Wspdlnie
z wladzami PJATK i dydaktykami opracowujg i aktu-
alizujg programy nauczania dla wszystkich kierunkéw
studiéw.

Niezaleznie od tego obserwujemy réwniez, co sie
dzieje na Swiecie, nie tylko u nas. Pracuje u nas kilku
profesoréw, ktérzy jednoczesnie wyktadajg na uczel-
niach w Stanach Zjednoczonych czy Australii i Scig-
gaja do nas r6zne nowinki.

Z firmami ustalamy tez tematy prac dyplomowych.
Mamy fundowane stypendia, otrzymujemy oprogra-
mowanie. Dzieki temu wiekszo$¢ absolwentéw moze
bez dodatkowych szkolen od razu wdrozy¢ sie do

pracy.

Akademia obecnie wspoOtpracuje z najwiekszymi
polskimi i zagranicznymi firmami z branzy informa-
tycznej, technologicznej, telekomunikacyjnej, finan-
sowej, medialne;j itp.

GG: Na stronie internetowej uczelni znalaztam
informacje, ze studenci maja spora liczbe godzin
praktyk (od 120 nawet do 480 godzin?), r6zna
w zaleznos$ci od kierunku i specjalizacji. Jest to
duzy wymiar godzinowy. Czy obecnie firmy chet-
nie przyjmuja studentéw na praktyki?

2 http//www.biurokarier.pjwstk.edu.pl/home/staticcontentshow/
4?title=Regulamin-Praktyk

Jerzy Pawet Nowacki: Nie ustalamy tego sami,
takie sg wymogi ministerialne. Z praktykami jest cie-
kawa historia, gdyz jeszcze 15 lat temu firmy niechet-
nie przyjmowaty studentéw. Widzialy w tym jedynie
kiopot, bo trzeba bylo udostepni¢ im stanowiska,
umozliwi¢ dostep do sieci itp. W tej chwili mamy wie-
cej ofert praktyk niz studentéw. Poza tym niektérzy
z nich sami znajdujg sobie praktyki.

Polsko-Japoriska Akademia Technik Kompute-
rowych jest jedng z najbardziej cenionych przez pra-
codawcow uczelni niepublicznych w Polsce. Co roku
zajmuje wysokie pozycje w rankingach i sondazach
przeprowadzanych wsréd pracodawcow (np. ran-
kingu Centrum Badan Marketingowych Indicator).
Oznacza to, ze studenci i absolwenci PJATK sg jed-
nymi z najbardziej poszukiwanych na rynku pracy.

Nie mamy zadnych ktopotow, firmy chetnie przyj-
mujg naszych studentéw na praktyki. Zresztg wiek-
szo$¢ studentow trzeciego roku juz tam pracuje.
A studenci studidw magisterskich nawet wymogli na
nas uruchomienie zaje¢ po pigtej po potudniu.

Na praktykach nie poprzestajemy, gdyz mamy
réwniez projekt inkubatoréw akademickich.

Staramy sie, patrzymy na losy naszych absolwen-
téw. Wielu z nich idzie do firm, ale wielu tez zaczyna
wlasng dziatalnos¢. Im wiasnie majg pomagac te
inkubatory.

Uwazamy, ze mtodego cztowieka tak trzeba ksztal-
ci¢, zeby sobie poradzit po ukonczeniu szkoty w roz-
nych warunkach. Musi wiedzie¢, jak zatozy¢ firme
i jak ja prowadzi¢, dlatego poznaje podstawy prawne
przedsiebiorczosci, uczymy tez etyki w biznesie
i umiejetnosci negocjacyjnych.

GG: Wedtug ogélnoswiatowego rankingu
szkét wyzszych Webometrics Ranking of World
Universities z 2018 roku opracowanego przez
hiszpanski instytut Consejo Superior de
Investigaciones Cientificas, uczelnia zajmuje
5. miejsce wsréd polskich uczelni niepublicznych
i 63. miejsce w Polsce posréod wszystkich typow
uczelni.

w rankingu Fundacji Edukacyjnej
»Perspektywy” PJATK zajmuje 1. miejsce wsrod
niepublicznych uczelni technicznych w Polsce
oraz 4. miejsce wsréd wszystkich uczelni niepu-
blicznych. Twércy klasyfikacji wzieli pod uwage
kryteria takie jak: efektywnos$¢ naukowa, poten-
cjal naukowy, sytuacja absolwentéw na rynku
pracy, umiedzynarodowienie, prestiz, innowacyj-
nos$¢ i warunki ksztatcenia.

Gdzie znajduja prace absolwenci Waszej
Uczelni i czy Uczelnia monitoruje ich dalsze losy?

Jerzy Pawel Nowacki: Tego rankingu hiszpan-
skiego nie znam. Nie wiem, jak jest obecnie, ale kie-
dy$ brali pod uwage ruch na stronach internetowych
uczelni. Do rankingdéw nalezy podchodzi¢ ostroznie,
stosujg bowiem rézne kryteria. Niektére rankingi pre-
ferujg uczelnie duze. Wtedy jest wazna na przykfad
liczba laureatow Nobla. Oczywiscie w matej uczelni

W cyfrowej szkole
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nie bedzie ich wielu, moze by¢ jeden, a w duzej moze
by¢ nawet dziesieciu.

W kazdym razie nasi absolwenci nie majg zad-
nego problemu z zatrudnieniem. Najwiecej pozostaje
w Polsce, ale tez sporo w krajach europejskich, kilku
w Stanach Zjednoczonych i Japonii. Pracujg dla naj-
wiekszych koncernéw. Duza cze$¢ absolwentow
zaklada wiasne firmy.

GG: Podobno absolwenci Polsko-Japonskiej
Akademii Technik Komputerowych naleza do naj-
lepiej zarabiajacych miodych specjalistéw w woje-
wodztwie mazowieckim.

Jerzy Pawet Nowacki: Zgodnie z Ogdélnopolskim
Systemem Monitorowania Ekonomicznych Loséw
Absolwentow Szkdt Wyzszych, w skrécie ELA3, pro-
wadzonym przez Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego i pobierajagcym dane =z Zakiadu
Ubezpieczen Spotecznych, najwyzsze wynagrodze-
nie w Warszawie otrzymujg absolwenci Wydziatu
Informatyki PJATK.

Absolwenci studiéw pierwszego stopnia Wydziatu
Zarzgdzania Informacjg sg na drugim miejscu pod
wzgledem wysokosci zarobkow.

Pracodawcy cenig takze studentow koncza-
cych kierunek Grafika na Wydziale Sztuka Nowych
Mediéw, zarébwno w Warszawie, jak i Gdansku, kto-
rych wysokos¢ wynagrodzen miesci sie w pierwszej
Jpiatce”, zas absolwenci studiéw stacjonarnych dru-
giego stopnia sg niekwestionowanymi liderami.

Co najwazniejsze, nasi absolwenci nie muszg
wybiera¢, czy beda pracowac¢ dla wynagrodzenia
czy z pasja, poniewaz ukonczyli kierunki, ktérych sg
fascynatami.

GG: Czy system ELA zmienit podejScie matu-
rzystéw do wyboru studiéw i czy zrewolucjonizo-
wat sposéb wybierania kierunkéw studiow przez
kandydatéow?

Jerzy Pawet Nowacki: Niestety nie, gdyz system
ten, jak do tej pory jest w Polsce za mato popularny.
A szkoda. Badania loséw zawodowych absolwentéw
szkoét wyzszych uznawane sg za priorytet w pod-
wyzszaniu jakosci ksztalcenia oraz dostosowywa-
niu oferty edukacyjnej do wymogow wspoétczesnego
rynku pracy. Wykorzystanie danych administracyj-
nych do prowadzenia badan proceséw edukacyjno-
-zawodowych jest praktyka sprawdzong i stosowang
z powodzeniem w wielu krajach europejskich.

GG: System edukacji w Polsce dzieli sie na
system oswiaty (tj. edukacji wszystkich szczebli
ponizej szkolnictwa wyzszego) oraz system szkol-
nictwa wyzszego. Systemy te stanowig odrebne
dziaty administracji rzadowej i maja zagwaranto-
wana konstytucyjnie autonomie.

W ofercie Akademii mozna jednak odnalez¢

wiele propozycji skierowanych do systemu
oswiaty.

3 Szczegodtowe dane znajdujg sie na stronie: http://ela.nauka.gov.pl
w zaktadce Rankingi

Jedna z nich jest Liceum Ogdlnoksztatcace
przy Polsko-Japonskiej Akademii Technik
Komputerowych, ktére rozpoczeto swoja dziatal-
no$¢ we wrzesniu 2007 roku jako Informatyczne
Liceum Ogélnoksztaticagce z programem naucza-
nia nastawionym na nauki Sciste, przede wszyst-
kim informatyke.

Jerzy Pawetl Nowacki: Naszym gtdwnym celem
jest ksztalcenie studentéw, ale zalezy nam takze
na dobrym przygotowaniu kandydatéw do stu-
diéw. Dlatego zatozyliSmy Akademickie Liceum
Ogolnoksztatcgce z programem nauczania nastawio-
nym na informatyke. Obecnie, zgodnie z kierunkami,
ktére prowadzimy na Uczelni, dotgczyliSmy grafike
i kulturoznawstwo.

W Liceum prowadzone sg klasy o nastepujgcych
profilach: informatyczno-matematycznym, kulturo-
znawczym i plastyczno-informatycznym.

GG: Czy Akademickie Liceum jest atrakcyjne
dla mtodziezy, czy przyciaga dobrych kandyda-
téw i czym to jest szczegoblnie spowodowane?

Jerzy Pawet Nowacki: Zapewniamy dobrg atmos-
fere nauki, wszechstronne pogtebianie wiedzy i roz-
woj indywidualnych zainteresowan ucznia. Klasy sa
nieduze. Mamy bardzo dobrg kadre, wywodzaca sie
zaréwno od nas, jak i dobrych nauczycieli z zewnatrz.
Nasi uczniowie uczestniczg takze w zajeciach i wykta-
dach z historii i kultury Japonii oraz w kotach nauko-
wych organizowanych przez Uczelnie. Niezaleznie
od profilu klasy, proponujemy bogatg oferte jezykow
obcych, w tym mozliwos¢ nauki jezyka japonskiego.

W roku szkolnym 2019/2020 nie mieliSmy zad-
nych ktopotéw z rekrutacja, zgtosito sie bardzo wielu
kandydatéw na jedno miejsce, czterech czy pieciu.
PrzyjeliSmy tacznie ponad 100 oséb.

Zapewne, jest to kwestia wyrobienia sobie dobrej
opinii w $rodowisku. Uczniowie Liceum uzyskujg
bardzo dobre wyniki w nauce, w zesztym roku, o ile
wiem, wszyscy absolwenci przystapili i zdali egzamin
maturalny.

GG: Na stronie internetowej Uczelni znalaztam
takze informacje o kursach przygotowawczych
do matury z rozszerzonej informatyki i rozszerzo-
nej matematyki*.

Kolejna ciekawa propozycja sa pokazowe
wyktady dla zorganizowanych grup uczniéw
szko6t ponadpodstawowych®. Jaki jest cel tych
otwartych zaje¢ dla mtodziezy?

Jerzy Pawet Nowacki: Takim ogélnym celem
tych bezptatnych wyktadéw prowadzonych dla grup
uczniéw szkét ponadpodstawowych jest zachecenie
miodziezy do tematéw zwigzanych z informatyka.
Ale nie tylko. Zajecia opracowane zostaly przez
kadre akademicka i studentéw naszej Uczelni. Mamy
duza kadre zdolnych, mtodych asystentéw, ktérzy sa

4 Wiecej informacji pod adresem: https://www.pja.edu.pl/
kursy-maturalne-i-przygotowawcze
5 https//www.pja.edu.pl/lekcje-dla-liceow
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wiasnie na biezaco, sg bardzo zaangazowani i chcg
dziata¢ na rzecz ogétu, szkoty i Uczelni.

Obecnie organizowane sg wykiady z nastepu-
jacych dziatéw: Architektura Wnetrz, Informatyka,
Kultura Japonii, Sztuka Nowych Mediéw — Grafika,
Zarzgdzanie Informacja.

Trwajgce okoto 45 minut wykiady przedsta-
wiajg wybrane zagadnienia i ciekawostki z zakresu
poszczegolnych dziedzin studiéw, stanowig zatem
réwniez promocje uczelni.

GG: Teraz pytanie z troche innego zakresu.
Byt Pan, wspélnie z Kenzo Miya z Uniwersytetu
w Tokio i profesorem Andrzejem Krawczykiem
tozycielem Polskiego Towarzystwa Zastosowanh
Elektromagnetyzmu. Byt Pan takze pierwszym pre-
zesem, a potem cztonkiem zarzadu Towarzystwa,
ktére dziata od 1991 roku.

Na temat zwiazkéw miedzy polem elektroma-
gnetycznym emitowanym przez systemy telefonii
komoérkowej, a zdrowiem ludzi napisano w ostat-
nich kilkudziesieciu latach wiele ksiazek i mné-
stwo artykutéw. Wprowadzanie technologii 5G,
kolejnego etapu w rozwoju telefonii mobilnej,
szerzej, tacznosci bezprzewodowej, jest obecnie
obiektem goracej dyskusiji, nie tylko w Polsce.

Czy uwaza Pan, ze PEM jest zagrozeniem dla
wspotczesnego cztowieka, powodem wielu cho-
réb, w tym nowotworowych, a skazenie elektro-
magnetyczne stanowi przestepstwo przeciwko
zdrowiu ludnosci?

Jerzy Pawet Nowacki: Nie udowodniono tego
w zaden sposéb. Jedyne, co znaleziono, o czym wiem,
to jakis wskaznik pokazujgcy zwiekszong zachoro-
walno$¢ wsréd maszynistébw pojazdoéw trakcyjnych
kolei elektrycznych, ale nalezy podkresli¢, ze prébka
byta nieduza. Wiec tak uczciwie mowigc za matla, aby
stwierdzi¢, ze to byto badanie prawidtowo przeprowa-
dzone pod katem naukowym.

Strach jest nieuzasadniony, ale zawsze lepiej jest
nie trzymac zbyt dtugo telefonu komérkowego blisko
glowy.

GG: Przy ul. Koszykowej w Warszawie powstaje
nowy gmach Polsko-Japonskiej Akademii Technik
Komputerowych. Na zakonczenie pierwszego
etapu prac, 25 pazdziernika, na budynku zawie-
szono wieche. Jakie gtéwne oczekiwania maja
Panstwo w zwiazku z ta inwestycja?

Jerzy Pawet Nowacki: Impulsem do rozpoczecia
tej inwestycji byta potrzeba stworzenia wiekszej prze-
strzeni dydaktycznej dla studentéw. W tej chwili mamy
6 000 studentow w Warszawie i w Gdansku, gdzie
znajdujg sie wydzialy zamiejscowe — Informatyki
oraz Sztuki Nowych Mediéw. To jest bardzo duza
liczba. No i ten budynek ma im zapewni¢ komfortowe
warunki studiowania.

Chcielibysmy, aby ten obiekt byt miejscem, w kté-
rym beda rodzity sie wynalazki, patenty, aplikacje

mobilne ufatwiajgce zycie codzienne, studenckie
start-upy czy multimedialne instalacje. Powstang
laboratoria komputerowe, takze specjalistyczne, sale
wyktadowe i aula.

GG: Podobno przy realizacji tego projektu towa-
rzyszyta budowie magia szczesliwej ,,si6demki”,
liczby znaczgcej w japoriskiej mitologii. W Japonii
czczona jest grupa 7 béstw ptodnosci, szczescia
i bogactwa. Budynek liczy 7 kondygnaciji, prace
konstrukcyjne wykonano w ciggu 7 miesiecy,
wywieziono 700 wywrotek urobku, w konstrukcje
wbudowano 700 ton stali zbrojeniowej, wylano
700 gruszek betonu.

Kiedy studenci rozpoczna nauke w nowym
gmachu?

Jerzy Pawet Nowacki: Umowa z firma, ktéra pro-
wadzi prace budowlane jest taka, ze przekazg budy-
nek do uzytkowania 15 wrze$nia 2020 roku, czyli za
9 miesiecy. Chcemy nowy rok akademicki rozpocza¢
juz w nowej siedzibie.

GG: Od wielu lat Akademia owocnie wspo6t-
pracuje z O$rodkiem Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie -
publiczna placéwka doskonalenia nauczycieli. Czy
Pana zdaniem taka wspétpraca przynosi korzysci
dla srodowiska lokalnego i dziata na rzecz wzajem-
nego rozwoju obu instytuciji?

Jerzy Pawet Nowacki: Od wielu lat wspotpraca
pomiedzy naszymi instytucjami uklada sie bardzo
dobrze, Swiadczymy sobie nawzajem wiele ustug. Dla
realizacji dziatalnosci dydaktycznej, organizacji kon-
ferencji czy innych aktywnosci, korzystamy wspdlnie
z infrastruktury, czy to naszej, czy to Osrodka.

W miare potrzeb wspieramy sie kadrg dydak-
tycznag, pracownicy Osrodka prowadzg lub prowadzili
zajecia dla naszych stuchaczy. Z kolei nasi pracow-
nicy uczestniczg tez w dziataniach podejmowanych
przez Os$rodek. Wzorowa jest takze kooperacja na
szczeblach kierowniczych.

GG: Akademia wspoétpracuje réwniez z mazo-
wieckim samorzadem, ktéry dla Osrodka jest
organem prowadzacym.

Jerzy Pawet Nowacki: Dziatajgc na pod-
stawie ,Porozumienia 0o wspéipracy pomiedzy
Zarzgdem Wojewddztwa Mazowieckiego a Polsko-
Japonska Wyzsza Szkotg Technik Komputerowych
w Warszawie” z 2 czerwca 2014 roku, Zarzad
Wojewo6dztwa Mazowieckiego typuje w kazdym roku
na bezptatne studia w Uczelni trzech absolwentow
szkét ponadpodstawowych zamieszkalych w woje-
wodztwie mazowieckim. Kandydaci musza wykazac
sie bardzo dobrymi wynikami w nauce oraz spetia¢
kryterium dochodowe.

Nalezy podkreslic, ze kandydaci wytypowani
przez samorzad sg bardzo dobrymi studentami, kon-
czg nauke w terminie, i z satysfakcja mozna pdzniej
obserwowac rozwoj ich kariery zawodowej.

W cyfrowej szkole



25-lecie Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych

GG: Panie Profesorze, Pana dorobek naukowy
i organizacyjny jest imponujacy. Na zakoAczenie
chciatabym jednak zadac kilka bardziej osobistych
pytain. W 2005 roku ukazata sie ksigzka - dzisiaj
trudno, ale ciagle jeszcze dostepna - , Alfabet
Jarugi-Nowackiej”. Pod litera J znajduje sie hasto:
Jerzy Pawet. Czytamy:

Md&j maz. Méwi sie, Ze jak kto$ jest madry, to musi
byc tez dobry. | taki wiasnie jest Jerzys. Niezalezny,
dowcipny, uwazny, cierpliwy. Logiczny az do bélu.
Przeczy stereotypom meza feministki, ktory powi-
nien sie krzata¢ w kuchni — Jerzy Pawet do dzi$ nie
nauczyt sie niczego gotowac. (.) Jest matematykiem
nie tylko z wyksztafcenia, ale i z duszy — gdziekolwiek
sie znajdzie, od razu liczy ilos¢ obecnych osoéb, zapa-
mietuje numery telefonéw wzorami matematycznymi.
Roztargniony: wychodzi na spacer z psem — bez psa,
gubi samochdd, myli Basie z Kasig (nasze corki). Jest
dobrym ojcem.

GG: Czy ten opis w dalszym ciagu pasuje do
Pana, czy cos sie zmienito?

Jerzy Pawet Nowacki: Nie, nic sie nie zmienito.

GG: Czy zyjq jeszcze te psy, z ktérymi chodzit
Pan na spacer - bez psa?

Jerzy Pawet Nowacki: Te psy, to grzywacze chin-
skie, bracia, w odmianie bez wioséw. Nazwatem je
Ram i Rem, wymyslitem te nazwy jako zbitek dzwie-
kow, ale okazalo sie, ze po japonsku to znaczy Lotos
i Orchidea. Wiec okazalo sie, ze dobrze trafitem. Na
dworze cesarzy chifnskich psy tej rasy byly uzywane
jako termofory. Uwielbiajg spac w t6zku.

Pieski juz nie sg takie mtode, majg po 15 lat, ale
nadal sg aktywne i bardzo hatasliwe.

GG: Czy w Pana ogrodzie ciagle mozemy
jeszcze spotka¢ elementy ogrodu japorskiego:
drzewka bonsai, skalna gére z wodospadem, zmi-
niaturyzowane rzeke i jezioro, czerwony klon, czy
tak charakterystyczny dla japonskiego ogrodu
bambus?

Jerzy Pawel Nowacki: Ogréd japonski z drzew-
kami bonsai to byt pomyst zony. Przetrwat.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe.

Jerzy Pawet Nowacki — polski matematyk, doktor habilito-
wany nauk technicznych, od 1994 rektor Polsko-Japoriskiej
Akademii Technik Komputerowych. Profesor nadzwyczajny
tej uczelni.

Ukoniczyt studia na Wydziale Matematyki i Mechaniki
Uniwersytetu Warszawskiego®. W 1976 na podstawie
pracy zatytutowanej , Dyslokacje i dysklinacje w osrodku
Cosseratow” w Instytucie Podstawowych Problemow
Techniki PAN uzyskat stopieri doktora nauk technicznych.
W 2012 uzyskat stopieri doktora habilitowanego nauk
technicznych.

W latach 1973-1993 byt pracownikiem naukowym
IPPT Polskiej Akademii Nauk. Brat udziat w powotaniu
w 1994 Polsko-Japonriskiej Wyziszej Szkoty Technik
Komputerowych?, objqt stanowisko rektora tej uczelni.
Jest cztonkiem m.in. Polskiego Towarzystwa Mechaniki
Teoretycznej i Stosowanej oraz Polskiego Towarzystwa
Zastosowarn Elektromagnetyzmu, ktérego w latach 1992—
1997 byt prezesem.

Odznaczony Krzyzem Kawalerskim (2001) i Komandorskim
(2011) Orderu Odrodzenia Polski.

Byt mezem lzabeli Jarugi-Nowackiej. Jego cdorkqg jest
Barbara Nowacka.

6 obecnie Wydziat Matematyki, Informatyki i Mechaniki
7 obecnie Polsko-Japoriskiej Akademii Technik Komputerowych
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Niebieski wieloryb, lalka Momo

| dziecko ze stoneczka. Fake newsy
dla dzieci | o dzieciach, czyli jak
madrze straszy¢ | madrze sie bac

Z dr. hab. Marcinem Napiorkowskim, semiotykiem kultury, strukturalista,
badaczem mitow, wyktadowca Instytutu Kultury Polskiej Uniwersytetu
Warszawskiego rozmawia Grazyna Gregorczyk

S
()
)
| -
(D)
o
n
4
)
N
O
©
=
3

Grazyna Gregorczyk: Jest Pan bardzo mtodym
naukowcem. Bada Pan mity. Pomaga obalaé te
szkodliwe, a czasem tworzy¢ nowe, pozytywne
mitologie. Fascynuja Pana mity konsumenckie,
legendy miejskie, teorie spiskowe i pseudonau-
kowe oraz, jak Pan powiedziat podczas jednego
ze swoich wystapien, bzdury, ktére ludzie wypi-
suja w Internecie.

Jest Pan semiotykiem kultury. Przygotowujac
sie do rozmowy natrafitam na taka definicje:
Semiotyka to nauka o znakach - ich spotecznym,
kulturowym i psychologicznym funkcjonowaniu
i komunikacji. Czy mégtby Pan bardziej przybli-
zy¢ czytelnikom, czym jest i czym zajmuje sie ta
dziedzina nauki?

Marcin Napiorkowski: Najbardziej znanym
semiotykiem byt Wioch Umberto Eco. Czytelnikom,
ktorzy nie sa blisko zwigzani z naukami spotecznymi
czy humanistyka, chyba najprosciej bedzie przywo-
ta¢ wtasnie te postaé. Umberto Eco pisat Swietne
powiesci. Pisal takze prace naukowe, ksigzki dla
dzieci i mtodziezy oraz eseje na temat teorii literatury,
popkultury, ale tez kondycji wspotczesnych mediéw.
Za kazdym razem sekretem sukcesow jego dziet
byto to, ze skupiat sie na znakach. Czy pisat o Sre-
dniowieczu, jak w ,Imieniu Ré6zy”, czy analizowat
wspotczesnag kulture masowa, jak w swoich esejach,
czy o teoriach spiskowych, jak w ksigzce ,Wahadto
Foucaulta”, zawsze zastanawiat sie, jakimi znakami
i narzedziami komunikacji postugujg sie ludzie, zeby
przekazywaé sobie informacje. Analizowat, w jaki
spos6b narzedzia i znaki jakimi dysponujg wptywajg
na to, jak mysla, jak méwia, jak sie komunikujg.

Dla kazdego z nas jest zupelnie oczywiste, ze
ludzie mowia jezykiem, semiotycy, tacy jak Umberto
Eco, zajmuja sie takze tym, ze jezyk méwi ludzmi.

GG: Powiedziat Pan w jednym z wywiadéw, ze
semiotyka ma sporo odmian, a te reprezentowang
przez Umberto Eco okresla Pan mianem ,,semio-
tyki interpretacyjnej”, bo przypomina troche to,
co wszyscy zmuszeni byliSmy robi¢ w szkole,
czyli interpretacje wierszy. Przytocze fragment
Pana wypowiedzi:

Biore przerézne przekazy — od starozytnych mitéw
po reklamy odziezy sportowej. Od wierszy po prze-
mowienia politykéw — i staram sie z uzyciem dosc
precyzyjnie okreslonych narzedzi odpowiedzie¢ na
pytanie ,jak to jest zrobione?”. Co nadawca chciaf
wyrazi¢? Jakiego efektu po stronie odbiorcy sie
spodziewat? Jakie srodki zastosowat? | wreszcie,
do czego w szkole raczej nie zachecano — jak mu
poszto? Bo wiele komunikatéw badam nie ze wzgledu
na to, jakie sq wspaniate, ale wiasnie dlatego, ze sg
Z jakiegos powodu utomne. Niezrozumiate dla odbior-
cow, wprowadzajgce w biad, oparte na bfedach czy
uproszczeniach®.

GG: W IX Liceum Ogélnoksztatcacym
im. Klementyny Hoffmanowej w Warszawie byt
Pan w klasie matematyczno-przyrodniczej i chciat
nawet zosta¢ programista. Jak to sie stato, ze
zajat sie Pan ta wiasnie dziedzing nauki?

Marcin Napiérkowski: To prawda, klasa matema-
tyczno-przyrodnicza byta Swietna, ale nie przyktada-
tem sie dostatecznie pilnie do przedmiotow Scistych.
Dzisiaj tego bardzo zatuje i w miare mozliwosci sta-
ram sie nadrabiac zalegtosci.

W ostatniej chwili w czwartej klasie musiatem
znalez¢ co$ innego. Zajatem sie porzadniej polskim
i historig, ktére — wobec rozszerzonego programu
matematyki czy biologii — wydaty mi sie fatwiejsze.

GG: Matematyka to takze znaki, symbole
i narzedzia komunikacji. Co wiecej, jezyk mate-
matyki jest nieodtaczna czescia jezykéw wielu
innych nauk, w tym nauk przyrodniczych, takich
jak biologia, chemia czy fizyka, a takze dyscyplin
technicznych, miedzy innymi informatyki.

Marcin Napidrkowski: Oczywiscie, ze tak. Ale
matematyka to przede wszystkim sprawdzian odpo-
wiedzialnosci i zdolnosci do ciezkiej, sumiennej
pracy. Do matematyki nie mozna sie przygotowac
w ostatniej chwili, na pie¢ minut przed egzaminem.

1 https://www.totylkoteoria.pl/2018/04/poznaj-badacza-marcin-
napiorkowski.html

W cyfrowej szkole



Niebieski wieloryb, lalka Momo i dziecko ze stoneczka. Fake newsy dla dzieci i o dzieciach, czyli jak madrze straszyc...

Postanowitem zatem po6js¢ na Uniwersytet
Warszawski, na miedzywydziatowe indywidualne
studia humanistyczne. W trakcie przygotowywania
sie do egzaminébw na te studia dowiedzialem sie,
ze istnieje taka nauka, jak semiotyka. No i w drugim
semestrze klasy maturalnej stracitem dla nigj
glowe, czytatem wszystko, co sie dato na ten temat.
Juz wtedy zainteresowatem sie mitami.

Od pierwszego roku studiéw doskonale wiedzia-
tem, co chce robi¢. Poniewaz nie ma takiego kierunku
jak semiotyka, studiowatem kulturoznawstwo, socjo-
logie i filozofie. Laczac te dziedziny udato mi sie zdo-
by¢ kompetencje, o jakich marzytem.

GG: Podczas 13. Konferencji Bezpieczeristwo
dzieci i mtodziezy w Internecie Pana wystapienie
— Niebieski wieloryb, lalka Momo i dziecko ze sto-
neczka. Fake newsy dla dzieci i o dzieciach zostato
entuzjastycznie przyjete przez uczestnikow.

Na nasze dzieci czyha tyle niebezpieczeAstw!
Seks grupowy w szkole, ,niebieski wieloryb”,
»,ostateczne selfie”, ztowroga lalka Momo zache-
cajaca do samobdjstw czy Ayuwoki Challenge.
Niektére z nich sa rzeczywiste, a inne sztucznie
powotane do zycia.

Opowiesci o dark Internecie, mtodziezowych
ekscesach i straszliwych zagrozeniach dosko-
nale sie sprzedaja. Zamiast weryfikowa¢ fakty,
tatwo ulegamy wiec pokusie powtarzania plotek.
W dodatku robimy to w poczuciu dobrze spetnia-
nego obowiazku, bo przeciez ,tylko ostrzegamy”,
a ,lepiej by¢é nadmiernie ostroznym, niz potem
zatowag”.

Ale Pan w swoim wystgpieniu pokazat, ze takie
postepowanie, ,dmuchania na zimne”, ostrzeze-
nie przed nieistniejacym zagrozeniem, moze mie¢
negatywne konsekwencje. Dlaczego musimy
zachowac rozsadek w kwestii zagrozen interneto-
wych? Na czym, wedtug Pana, polega to niebez-
pieczenstwo fatszywego straszenia?

Marcin Napidérkowski: Moze odwréci¢ nasza
uwage i naszych dzieci od tego, co jest naprawde
niebezpieczne.

Warto spojrze¢ na ten problem nie z perspektywy
nauk humanistycznych, ale Scistych. Dysponujemy
okreslonymi, ograniczonymi zasobami energii. Nawet
Internet nie jest z gumy. My, uzytkownicy sieci, takze
mamy swoje ograniczenia. Mozemy przeskrolowac
kilka czy kilkadziesigt metrow ekranu, ale nie kilka-
dziesigt kilometrow. Dlatego nasze zasoby energii
musimy bardzo madrze ukierunkowywac i dzieli€.

Jezeli przeznaczamy je na zagadnienia, ktore
wydajg nam sie straszne, to moze sie okazaé, ze
zabraknie nam tej samej energii na problemy, ktére
sg rzeczywiscie grozne, ale nie dziatajg dostatecznie
silnie na nasza wyobraznie. Dotyczy to wszystkich
dziedzin naszego zycia. A nowe technologie bardzo
to zjawisko zintensyfikowaty.

Jako miody rodzic obserwuje poczynania moich
znakomitych kolegéw rodzicéw, ktorzy niezwykle

starannie dobierajg jedzenie dla swoich dzieci. Dbajg
o to, zeby nie byto tam glutenu, czerwonego barwnika,
materialu pochodzacego od roslin modyfikowanych
genetycznie (GMO) i mnéstwa innych substancji,
o0 ktérych szkodliwosci sg gteboko przekonani,
pomimo ze nie mamy badan, ktére by te przekonania
potwierdzaty.

Natomiast takiego dobrego, swojskiego cukru,
ktory jest w kazdym domu, w ogodle nie kontroluja.
W wyniku czego wkiadajg mnéstwo energii, zeby
wybrac ,zdrowe” pozywienie dla swoich dzieci, a kon-
cza na fatalnie zbilansowanej diecie.

| podobnie jest z Internetem. Kazde ostrzezenie
przed nieistniejacymi zagrozeniem powoduje, ze brak
miejsca i kanatu komunikacji, zeby ostrzega¢ przed
powaznymi i istniejgcymi zagrozeniami, ktore czesto
nie sg tak spektakularne, nie klikajg sie tak dobrze,
a stanowig rzeczywiste niebezpieczenstwo dla nas
i naszych dzieci.

GG: Na przyktad promowanie w ramach edu-
kacji zdrowotnej tresci o patologicznych formach
odzywiania sie, jako Swiadomego wyboru i poza-
danego stylu zycia, ktére od lat spokojnie egzy-
stuja w sieci.

Marcin Napiérkowski: Bardzo czesto im zdro-
wiej chcemy ,karmic¢” dzieci Internetem, im bardziej
przerazeni jesteSmy myslgc o ré6znych zagrozeniach,
ktére majg znaczenie marginalne, tym wieksza jest
szansa, ze przeoczymy naprawde duze problemy,
ktore sg tak podstawowe, ze nawet o nich nie pomy-
Slelismy. Jak niezbilansowana dieta.

Z perspektywy pojedynczego rodzica lub nauczy-
ciela na te energie sktada sie np. czas, ale jezeli prze-
niesiemy to na poziom instytucjonalny, to znajduje
réwniez swoj wymiar ekonomiczny. Jezeli skierujemy
budzet na walke z urojonym zagrozeniem, to wia-
domo, ze tego samego budzetu zabraknie na inne,
bardziej potrzebne rzeczy.

Kolejna rzecz doskonale zbadana, to nasze heu-
rystyki poznawcze, np. heurystyka dostepnosci, ktora
mowi, ze za bardziej prawdopodobne uznajemy to
zjawisko, z ktérym mamy czesciej stycznos¢, ktére
bardziej rzuca nam sie w oczy. Ze jesteSmy skionni
moéwi¢, mysle¢, a nawet robi¢ to, co mamy podsu-
wane jako jakiS wzorzec, scenariusz. Mamy tutaj
réwniez do czynienia z ustanawianiem pewnej normy,
a manipulujgc poczuciem tego, co jest normalne,
mozemy wplywac na czyjes$ postepowanie.

Bardzo interesujgce badania pokazywaty na przy-
klad, ze studenci na kampusach zapytani o to, ile
wypijajg piw tygodniowo, sktonni byli podawaé¢ wyz-
szg lub nizszg liczbe, w zaleznodci od zmyslonej
informacji o liczbie piw wypijanych przez ,przeciet-
nego studenta”, ktorg otrzymali przed wypetnieniem
kwestionariusza.

Oczywiscie, deklaracja ze strony studentéw nie
oznaczata jeszcze przejscia do dziatan. Mamy jednak
bardzo dobre naukowe przestanki, aby wnioskowac,
ze jezeli nasze dzieci beda wiecznie czyta¢ o tym,
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ze w szkotach norma jest rozpoczynanie wspétzycia
piciowego w wieku 13 lat albo picie mocnych alko-
holi czy zazywanie narkotykow, to z pewnoscig beda
sktonne do oceniania swoich ryzykownych zachowan
w tym zakresie jako bardziej zgodnych z norma.

Kolejna konsekwencja to motyw z klasycznej bajki,
w ktorej pastuszek ostrzegat wielokrotnie przed wil-
kiem. Jezeli w poniedziatek krzyczymy, ze na naszych
uczniéw czyha dziecko ze stoneczka, we wtorek, ze
lalka Momo nakfania do samobdéjstw, w $rode, ze nie-
bieski wieloryb, to w czwartek, kiedy pojawi sie nowe,
rzeczywiste zagrozenie, nasze ostrzezenia nie zrobig
na odbiorcach nalezytego wrazenia.

GG: Mimowolnie jakby przyzwyczajamy mto-
dych ludzi do rzeczy drastycznych i niejako
odczulamy na faktyczne, istniejgce problemy.

W ostatnim czasie w mediach bardzo duzo
mowi sie i pisze o patotresciach. W Internecie
mozna zapozna¢ sie z wynikami badan przepro-
wadzonych w marcu i kwietniu 2019 roku przez
Fundacje Dajemy Dzieciom Site. 29% badanych
miodych ludzi deklaruje, ze ustyszato o pato-
tresciach w mediach, np. telewizji. Dostrzegam
tutaj jeszcze jedno niebezpieczenistwo. Tych,
ktérzy nie spotkali sie jeszcze z zagrozeniami,
ciekawo$é, przekora, sktonnosé¢ do eksperymen-
towania moga zacheci¢ do podejmowania ryzy-
kownych zachowan.

Marcin Napiérkowski: Dostepne sa w tej dzie-
dzinie bardzo bogate badania socjologiczne. Po
pierwsze mamy do czynienia ze zjawiskiem rozpo-
znanym i nazwanym jako efekt nasladownictwa. Jest
on szczegolnie dobrze zbadany w przypadku samo-
bojstw i samobojstw o charakterze nasladowczym.
W zwigzku z czym nagtasnianie takich rzeczy pod
pretekstem profilaktyki moze wyrzadzi¢ wiecej ztego
niz dobrego. Te profilaktyke z pewnoscig nalezy
prowadzi¢ inaczej, niz nagtasniajac spektakularne
przypadki.

GG: Jak to miato miejsce na przyktad w przy-
padku samobdéjstw Dominika z Biezunia, czy Ani
z Gdanska.

Marcin Napiérkowski: Odwraca to bowiem
uwage od problemoéw psychologicznych, ktére moga
rzeczywiscie dotyczy¢ pewnej czesci mtodziezy.

.Niebieski wieloryb” jako gra wprawdzie mogt ist-
nie¢, byt jednak zjawiskiem marginalnym, znacznie
bardziej szkodliwa natomiast okazata sie medialna
panika, ktéra niebezpiecznym praktykom zapewnita
darmowa reklame.

To jest wielka putapka, bo media sg przekonane,
ze w ostrzeganiu nigdy nie ma nic zlego. Podczas
kiedy mamy bardzo dobre badania, ktére mowig cos
przeciwnego. Straszenie jest niezwykle wazng funk-
cjg spoteczna. Ale musimy straszy¢ madrze i bac sie
madrze.

Nalezy przede wszystkim walczy¢ z takim prze-
Swiadczeniem, ktore czesto nam towarzyszy, ze
straszenie jest zawsze dobre. Ze ten, kto straszy, kto

ostrzega nas przed niebezpieczenstwem, na pewno
jest naszym przyjacielem. Ot6z nie, ostrzeganie jest
wielkim biznesem. Straszymy ludzi czym$, zeby
potem sprzedawac im np. r6zne produkty, szkolenia,
jak sie przed tym broni¢, sprzedawac im zabezpie-
czenia. Bardzo wazne, zeby to mie¢ na uwadze.

| jeszcze jedna wazna sprawa. Za kazdym razem,
kiedy wpadamy w panike z powodu czegos totalnie
absurdalnego, pomyslanego jako zart, na przyktad
gry ,Jak sta¢ sie ognistg wrézkg”, utwierdzamy mto-
dych ludzi w przekonaniu, ze dorosli nic z internetu
nie rozumieja i tykaja wszystko jak pelikany.

GG: Za jeden z najgorszych i najbardziej szko-
dliwych mitéw wspétczesnych uznaje Pan powie-
dzenie ,dawniej byto lepiej”. Zjawisko to ma juz
nawet swojg nhazwe ,juvenoia”, przywotang przez
amerykanskiego socjologa Davida Finkelhora.
Termin ten oznacza strach lub wrogos¢ skiero-
wane przez starsze pokolenie na mtodsze lub
ogoélnie na kulture mtodziezowa. Jakie negatywne
skutki moze przynies¢ to zjawisko?

Marcin Napioérkowski: Juvenoia jest to rodzaj
paniki moralnej, czyli wzmozenia spotecznego, ktére
traktuje mtodych ludzi, czesto tych reprezentujgcych
najmtodszych przedstawicieli spoteczenstwa, jako
gorszych moralnie, mniej inteligentnych, znacznie
bardziej podatnych na manipulacje. Jest to bardzo
silne przekonanie, ze my w wieku naszych dzieci byli-
$my inni. Ze na nasze dzieci czyha wiele niebezpie-
czenstw, poniewaz nie sg w stanie odrozni¢ ztego od
dobrego, madrego od gtupiego.

GG: Mozna powiedzieé, Nihil novi sub sole,
juz 4000 lat w Babilonii narzekano: ,,Mtodziez ma
dzi$s zepsute serca, jest zta i leniwa, nie bedzie
w stanie obroni¢ naszej kultury...”. A 2400 lat
temu Sokrates ubolewat: ,Nasza mtodziez jest
przywiazana do luksuséw. Miodzi ludzie zostali
zle wychowani, szydza sobie z autorytetéw, nie
powstaja na widok starszych”.

Marcin Napidrkowski: Nawet jezeli jakie$ zjawi-
sko byto juz znane starozytnym Grekom, nie mozna
go dzisiaj lekcewazy¢. Ojciec i syn w tej starozyt-
nej Grecji byli zasadniczo polgczeni tymi samymi
mediami. Funkcjonowali w niezwykle podobnym
Swiecie. Byto pismo, ale nie byto jeszcze druku.

GG: Zgodnie z koncepcja trzech fal technicz-
nych Alvina Tofflera, amerykanskiego pisarza
i futurologa, wiedza byta przekazywana z ojca na
syna.

Marcin Napioérkowski: Dzisiaj juvenoia ma nowy
wymiar, poniewaz mamy do czynienia ze zmianami,
ktére nastepuja niezwykle dynamicznie. M¢j syn
wychowuje sie w Swiecie mediow zupetnie innych
niz ja. Pewne technologie, ktére dla mnie sg efek-
tem przystosowania, np. stosunkowo p6zno w moim
zyciu pojawity sie ekrany dotykowe, nigdy nie bedg
dla mnie tak naturalne, jak klawiatura, z ktérg mam
poczucie, ze sie urodzitem.

W cyfrowej szkole
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Juvenoia sprawia, ze Zle wykorzystujemy nasz
wysitek i ograniczone zasoby przeznaczone na walke
z niebezpieczenstwami. Niech ponownie przykta-
dem bedzie tutaj historia ,niebieskiego wieloryba”,
ktory byt kompletnie wyssanym z palca fake new-
sem. Poniewaz jednak dobrze sie klikat, powielaty go
wszystkie portale, przepisujgc od siebie nawzajem.
Nie siegano nawet do rosyjskich zrédet, gdzie pojawit
sie jako pierwszy. Zatroskani rodzice czytali i wpadali
w panike, a nastepnie wywierali naciski na nauczy-
cieli i dyrektoréw. Zakonczyto sie to wystaniem listu
z MEN ,w zwigzku z wystepujgcym zagrozeniem dla
bezpieczenstwa ucznidw korzystajgcych z technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych”.

W liscie moglismy przeczyta¢ o wielkim niebezpie-
czenstwie, jakim dla naszych dzieci sg gry kompute-
rowe, ze nalezy ogranicza¢ czas poswiecony na gry
i rozmawiac z dzie¢mi. Wszystko pieknie. Tylko ,nie-
bieski wieloryb” to nie byta zadna gra komputerowa.
Ten list obnazyt tylko ignorancje autorow.

A najgorsze jest to, ze tego rodzaju medialne
paniki wywotuja gigantyczny efekt nasladowczy.
Nawet jezeli gra w ,niebieskiego wieloryba” nigdy nie
istniata, to po serii obiegajgcych caty Swiat sensacyj-
nych doniesienn musiata zaistniec.

Tak samo, jak nieszczesna ,gra w stoneczko”,
o ktérej — na podstawie catkowicie fatszywych infor-
macji i kawatu z forum internetowego wzietego omyt-
kowo za prawde — trabity przez dobry miesigc media
w catym kraju.

GG: | nie jest tak, ze nasze dzieci, czy mio-
dziez sa jako$ szczegodlnie gorsze, czy pozba-
wione rozumu hiz my w ich wieku. Oni tez potrafia
mysle¢ i wyciagaé wnioski. Pod warunkiem, ze
o zagrozeniach (realnych) rozmawiamy z nimi na
spokojnie, pytajac o wlasne przemyslenia, a nie
na zasadzie panicznego ostrzezenia przed catym
ztem Internetu.

Jak podaje Wikipedia, historia Internetu
zaczyna sie 29 pazdziernika 1969 roku, kiedy to
w Uniwersytecie Kalifornijskim w Los Angeles
(UCLA), a wkrétce potem w trzech nastepnych
uniwersytetach, zainstalowano pierwsze wezly
sieci ARPANET - bezposredniego przodka dzi-
siejszego Internetu. A zatem Internet skonczyt
50 lat! W zamys$le ojcow-zatozycieli Internet miat
by¢ siecig wymiany powaznych, naukowych tre-
éci, stat sie jednak polem walki o zasiegi, o reak-
cje i udostepnienia. W dobie Internetu nauka
stracita monopol na wyjasnianie $wiata. Jak Pan
powiedziat, ,Internet jest wielkim, przyspieszo-
nym rynkiem mitéw, na ktérym przebijaja sie do
Swiadomosci pewne obrazy, hasta i uproszczone
opowiesci o Swiecie.”

Czy w Swietle Pana badan dzisiejsze spote-
czenstwo ma wieksze, czy mniejsze sktonnosci
do wiary w mity niz dawniej?

Marcin Napidérkowski: To jest bardzo zlozone
pytanie. Po pierwsze uwazam, ze oba podejscia
sa poprawne. Internet stanowi dzisiaj przestrzen

natychmiastowego dostepu do wiedzy naukowe;.
Niezwykle go za to cenie. Praca naukowcoOw i obieg
idei naukowych zostaty zupetnie zrewolucjonizowane.
Cos$, co zostaje wynalezione, odkryte i opublikowane
np. w Stanach Zjednoczonych, po 30 sekundach
jest dostepne dla mnie. | to jest rzecz bezcenna.
Dostepno$¢ do roznych tekstow naukowych, ktére
mozna analizowaé, poréwnywac, wyrabia¢ sobie
opinie, polemizowaé z nimi. To sie wszystko wyda-
rzyto i te marzenia sie spetnity. Jak sadze pod wie-
loma wzgledami przerastajg najSmielsze oczekiwania
sprzed 50 lat.

Jednak nie stoi to w sprzecznosci z przekonaniem,
ze Internet jest rowniez, a moze przede wszystkim,
przestrzenig, w ktérej wymieniamy sie mitami.

Wynika to z faktu, ze kazdy z nas potrzebuje oby-
dwu tych systemow. Mozna by o nich pomyslec, jak
o dwbdch rodzajach systeméw poznawczych, czy
nawet — méwiac metaforycznie — dwéch mézgach,
w ktére wyposazony jest kazdy z nas.

Pierwszy z nich to taki system inzynierski”,
w ramach ktérego poszukujemy wiedzy eksperckiej,
analizujemy, sprawdzamy, poréwnujemy. Tym syste-
mem postugujemy sie wytacznie w obszarze naszej
specjalizacji.

Natomiast kiedy wychodzimy poza ten obszar, nie-
zwykle dobrze sprawdza sie drugi system, system
»majsterkowiczowski”, pomagajacy radzi¢ sobie ze
skomplikowang rzeczywistoscia.

Kiedy wchodze do sklepu, zeby kupi¢ paste do
zebéw lub szampon, nie sprawdzam skiadu tych
produktéw, nie szukam w Internecie wyjasnien doty-
czacych dlugich skomplikowanych nazw pisanych
czesto po tacinie. To nie ma sensu. Utknatbym z listg
zakupow przy pierwszej pétce. Doskonale, ze mamy
te umiejetnos¢ pltynnego przetgczania sie pomiedzy
systemami.

Nasza kultura, a ostatnie 50 lat stanowi wiel-
kie przyspieszenie tego procesu, zbudowata spo-
tecznos¢ sieci zaufania, w ramach ktorej ja jestem
inzynierem od semiotyki, kto$ inny od budowania
komputerow, ktos jeszcze inny od informacji. Ja wie-
rze, ze kto$ opracowat bezpieczng dla zdrowia paste
do zebdw, a on wierzy, ze kiedy méwie o starozytnej
Grecji i 0 mitach, to wiem, co méwie. Godzimy sie,
ze poza waskim obszarem indywidualnych wszyscy
jesteSmy majsterkowiczami i ufamy sobie.

Ta spotecznoé¢ i zaufanie opiera sie na bardzo
skomplikowanym systemie uniwersytetéw, dyplo-
moéw, tytutbw naukowych, publikacji, recenzji, na
weryfikacji. Panstwo stoi na strazy, abysmy sie wza-
jemnie nie oszukiwali. Ufamy sobie nie dlatego, ze
wierzymy, ze kazdy napotkany cziowiek ma dobre
serduszko, tylko dlatego, ze istnieje zinstytucjonalizo-
wany system zaufania.

Ale Internet przyspieszajac i utatwiajgc wszystko
sprawia rowniez, ze czesto chcielibySmy te systemy
zaufania przeskoczy€. Problem z Internetem polega
na tym, ze wszystko dzieje sie niesamowicie szybko.
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Z jednej strony dostarcza on $wietnych nowych
narzedzi weryfikowania zaufania (chociazby strony
z opiniami o lekarzach albo wyktadowcach), z drugiej
strony — tatwo ulec pozorom. Internet daje nam cze-
sto iluzje, ze mozemy by¢ inzynierami we wszystkim.

GG: W telewizji celebryci wypowiadaja sie
o polityce, w Internecie tocza sie niekonczace
dyskusje na kazdy temat, doktor Google zaste-
puje prawdziwego lekarza. Nattok opinii wypiera
z zycia publicznego gtos ekspertow.

Marcin Napiérkowski: Niestety, obietnica, ze
kazdy moze by¢ ekspertem, to tylko ziudzenie.
Jestesmy zaledwie majsterkowiczami na sterydach.
Dalej nie wiemy, jak sie robi paste do zebow, ale prze-
czytaliSmy kilka bardzo madrych artykutéw, i wydaje
nam sie, ze mamy wiasng, wazng teorie mowigca,
ze dzieciom lepiej my¢ zeby samodzielnie zrobiong
pasta, bo firmy chemiczne nas oszukuja i chca tylko
zysku.

Badacze tego zjawiska, np. Tom Nichols, badacz
stosunkéw miedzynarodowych z  Uniwersytetu
Harvarda, w swojej ksigzce ,The Death of Expertise”
(Zmierzch autorytetu) bardzo przystepnie poka-
zuje, w jaki sposOb nastepuje skracanie dystansu.
Mozliwos¢ bezposredniego zadania pytania jakie-
mus$ stynnemu ekspertowi, lub profesorowi ze
Stanéw Zjednoczonych albo z Chin, sprawia, ze
wydaje nam sie, ze sami jesteSmy jak profesor
z Harvardu. Autorytety i wiedza ekspercka, przestajg
funkcjonowac.

Troche to dobrze, ze dystanse sie skrdcity, dobrze,
ze kazdy ma dostep do wiedzy, Swietnie, ze profeso-
rowie musza sie nauczy¢ lepiej komunikowac i bro-
ni¢ swoich opinii. Troche to zle. Bo pseudonauka czy
wspoitczesne mity rozprzestrzeniajg sie szybciej, niz
miato to miejsce kiedykolwiek.

GG: Mity, ktére wzbudzaja panike dotyczaca
zagrozen czyhajacych na nasze dzieci w odme-
tach wirtualnego $wiata, to najbardziej rozpo-
wszechniony rodzaj fake-newsow.

Dlaczego tak tatwo wierzymy w fake newsy?
Dlaczego staliSmy sie tak podatni na te fatszywe
informacje? Dlaczego nasze zdolnosci weryfiko-
wania informaciji, ktére na co dzien sa catkiem
sprawne, zawodza?

Pyta Pan: dlaczego w Internecie wierzymy
w naprawde waznych sprawach ludziom, ktérym
w realu nie zaufalibysmy w kwestii przypilnowa-
nia kawatka sera?

By¢é moze wynika to z niepewnosci, ogar-
niajacej wielu dorostych w Swiecie wirtualnym,
z poczucia braku wystarczajgcych kompetencji
by poprawnie oceni¢ zagrozenie.

A moze nie potrafiliSmy wiasciwie skorzystaé
z tego wynalazku i wyrwat sie on spod naszej kon-
troli, mimo ze jego twérca, Paul Baran ostrzegat
przed takim scenariuszem juz w 1965 roku.

Czym dzisiaj sg fake newsy? Skad sie biorg?
Jakie mechanizmy decyduja o ich rozprzestrze-
nianiu sie? Jak w takim razie rozpoznaé¢ fake
newsa? Moze warto takze wiedzieé, jak jest zro-
biony dobry fake news?

Marcin Napiérkowski: Kazdy rodzaj komunika-
cji opiera sie przede wszystkim na podtrzymywaniu
kontaktu poprzez przekazywanie informacji, ktéra
odbiorca juz ma, ktéra ustanawia potgczenie i spra-
wia, ze sie w ogole mozemy dogadaé. Dopiero na
tej bazie mozliwe jest dodawanie nowych informaciji.
W optymalnej sytuacji musimy dbac¢ zaréwno o utrzy-
manie kontaktu, czyli przekazywac¢ czes¢ kodu, ktéra
jest juz nam znana i pozwala nam sie rozpoznac,
jak i dodawac¢ do tego nowe, poszczegolne informa-
cje. Fake newsy idealnie wpisuja sie wkasnie w taka
strukture.

Po pierwsze fake news méwi nam o tym, co juz
wiemy i na pewnym poziomie nie jest zaskakujgcy.
Ale jezeli to ma by¢ news, to znaczy, ze wydarzyto sie
coS$, czego sie nie spodziewalismy.

| tutaj dochodzi ten drugi poziom. Najpierw zostaje
ustalona struktura antycypaciji, tak jak w kryminale,
wydarzy sie co$, czego sie nie spodziewasz.
A potem dostajemy co$, czego sie naprawde nie
spodziewalismy. Mysleliscie, ze to byt wypadek, a to
byt zamach. Wszyscy mysleliSmy, ze to byt zamach,
np. 11 wrzesnia, ale to byt jeszcze bardziej ukryty
zamach, bo uczestniczyly w tym gtebokie struktury
panstwa. | tak dalej.

Wiadomo, ze zmyslona informacja bedzie bardziej
zaskakujgca, bardziej szokujgca niz ta rzeczywista.
Moze by¢ tez bardziej dopasowana do struktury
naszych oczekiwan.

Moge tu przywota¢ niezwykle interesujgce bada-
nia, dotyczace zjawiska rozchodzenia sie informacji
we wspoétczesnych mediach. Pokazaly one, na przy-
ktadzie Twittera, a nastepnie Facebooka, ze falszywe
wiadomosci rozchodzg sie wiele szybciej rozchodza
sie i osiggaja wieksze zasiegi, czesto o charakterze
sensacyjnym niz te rzeczywiste. Mozna to wyjasni¢
tym, ze nie mamy potrzeby podawania dalej infor-
macji, ktére méwig nam to, co juz wiedzieliSmy. Nie
mamy rowniez potrzeby udostepniania informaciji,
ktére sa kompletnie bez sensu, nie sg z naszego
Swiata. Informacje o czyms, co wydarzyto sie w jakim$
dalekim kraju, ktéry nas nie interesuije, to fatalny fake
news.

Dlatego fake newsy zawsze starajg sie zakotwi-
czy¢ w naszej rzeczywistosci. Postuguja sie znajo-
mym szczeg6tem. Chetnie wykorzystuja obraz albo
przynajmniej zmystowe detale, dziejg sie w znanej,
konkretnej, dobrze znanej nam przestrzeni, propo-
nujg nam wyrazne wyjasnienie Swiata i nadajg mu
sens, i to buduje ich wiarygodnos¢.

Do tego dochodzi niezwykty element synchronii,
czyli dopasowania pomiedzy fake newsem a struk-
turg nowych mediow. Miliardy uczestnikow mediow
spotecznosciowych nie sg klientami dla Facebooka
czy Twittera, nie ptacg bezposrednio witascicielom
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tych platform. Sg dla nich materiatem, tworzywem,
tym, czym swinki dla hodowcy. Kazdy rozsadny czto-
wiek powinien sobie to uswiadamiac.

Media, takie jak Facebook czy Twitter, najbardziej
zainteresowane sa tym, zebySmy spedzali z nimi
duzo czasu i mieli jak najwiecej interakcji. Badania
pokazaty takze, ze to nie wspdlne celebrowanie rado-
Sci najbardziej nas angazuje, ale oburzenie. Najlepigj
klikajg sie i rozchodza te informacije, ktére sg oburza-
jace, ktére opierajg sie na polaryzacji, na opozycjach
my/oni, dobro/zto, g6ra/dét.

Bo najwazniejszym, a czesto pomijanym mecha-
nizmem fake newséw i tym, co odr6znia je od
dawniejszych form komunikacyjnej blagi (legend,
propagandy, pseudonauki) jest Sciste powigzanie
z mechanizmami zarzgdzania uwaga charaktery-
stycznymi dla nowych medioéw.

Dzisiaj optaca sie produkowac fake newsy, bo
media w znacznej mierze finansowane sa przez
reklamy. Jedyny kapitat, ktéry ma wartos¢, to
clickbaity.

GG: Zgodnie z zapisami w podstawie progra-
mowej ksztatcenia ogélnego szkota ma réwniez
przygotowywaé uczniéw do dokonywania Swia-
domych i odpowiedzialnych wyboréw w trakcie
korzystania z zasobow dostepnych w Internecie,
krytycznej analizy informacji, bezpiecznego poru-
szania sie w przestrzeni cyfrowej, w tym nawia-
zywania i utrzymywania opartych na wzajemnym
szacunku relacji z innymi uzytkownikami sieci.

Moéwi Pan: Fake news6éw nie sposéb wery-
fikowac i ich obalaé poprzez ich tres¢ lub jezeli
bedziemy namawiaé uczniéw zawsze weryfikujcie
czy ta informacja jest prawdziwa, to nie odnie-
siemy sukcesu. Przekonuje Pan takze, ze obiek-
tywizm, zgodnie z ktérym staramy sie uczy¢, nie
jest najwyzszg cnotg, ze lepsza jest transparent-
nos¢, jak w Wikipedii.

Marcin Napiorkowski: Zasada Wikipedii rzeczy-
wiscie jest wazna, poniewaz przenosi nas na pewien
metapoziom. Bardzo istotne jest, zebySmy przekazy-
wali uczniom, nie tylko to, co majg wiedzie¢, ale takze
skad to wiadomo, jakie jest zrodto tej wiedzy, czy jak
sie tego dowiedziec.

Wikipedia, choc jest zrédtem nieobiektywnym, nie-
zwykle utomnym, ma te wielkg zalete, ze jest transpa-
rentna. Mozemy zajrzeC na jej zaplecze i zobaczyc,
skad wziely sie zawarte w niej informacje. Wikipedia
pilnuje, aby kazda informacja byta opatrzona albo lin-
kiem do zZrédia, albo czytelnym oznaczeniem braku
zrodet.

Przy tej okazji mozna uczula¢ uczniow, ze kiedy
oni publikujg w Internecie, kiedy co$ pisza, tworza,
to warto robi€ przypisy. Nawet do wypracowan i refe-
ratébw, czego teraz sie nie robi. Juz sam obowigzek
zaopatrzenia tekstu w przypisy, zmusza do zastano-
wienia nad wiarygodnoscia jego zrodet.

Natomiast jezeli przyjrzymy sie budowie dowol-
nego podrecznika do historii, to okaze sig, ze jest on

w duzej mierze zaprzeczeniem Wikipedii. Owszem,
na poczatku swojej przygody z tym wspaniatym przed-
miotem uczen dowiaduje sie, ze jest co$ takiego, jak
warsztat historyka, i ze historyk odtwarza przesztos¢
z bardzo utomnych zrédet, ktére ma do dyspozycji.
Stad czesto nie wiemy dokfadnie, co sie naprawde
wydarzyto. Jest to fascynujgca, niezwykle ciekawa
praca. Ale w kolejnym rozdziale rozpoczyna sie juz
opowies¢, ktéra jest bardzo obiektywnie przedsta-
wiona. Rzeczowo i bezstronnie przekazane fakty,
wydarzenia, ktdre miaty miejsce w okreslonym miej-
scu i czasie. Ginie gdzie$ miejsce na niepewnosc,
domysty, na pytanie, skad wtasciwie wiemy, jak byto.

Dlatego w momencie, kiedy uczen sie dowiaduje,
ze moze jednak byto inaczej, albo, ze do konca nie
wiemy, jak byto, to czuje sie oszukany. Mysli, ze tu jest
jaki$ wielki spisek. Bardzo chetnie uwierzy w rézne
bzdury, ktére sie w tym temacie pojawia.

GG: W artykule ,,Cata postprawda o Imperium
Lechitéw” pisze Pan: Roshaca popularnosé ksia-
zek o ,,starozytnej Polsce” to dowdd, ze niestawna
postprawda rozplenia sie niczym kakol nie tylko
w polityce, ale tez na poletku historii uprawianym
dawniej przez spokojne, nieszkodliwe plemiona
naukowcéw i pasjonatéw.

Marcin Napidrkowski: Od kilku dekad obserwu-
jemy w edukacji wyrazny zwrot ku nauczaniu wiedzy
i umiejetnosci mierzalnych w testach. Panuje przeko-
nanie, ze ,twarde” umiejetnosci okreslane mianem
kognitywnych, takie jak liczenie, czytanie czy znajo-
mosc¢ okreslonych faktow — stanowig juz od najmtod-
szych lat klucz do sukcesu i rozwoju dzieci.

Tymczasem jezeli zamiast 100 faktow damy
uczniowi 10, ale do tego niezbedne metody i zrodta
do tego, zeby samemu pozyskat kolejne fakty, to
dajemy mu bezcenng umiejetno$¢ radzenia sobie
w nietypowych sytuacjach, kreatywnego rozwigzywa-
nia probleméw, znajdowania pozadanych informaciji
we whasciwych zasobach, krytycznego myslenia.

GG: Czyli wszystkiego, co uruchamia kon-
struktywistyczny proces uczenia sie.

Marcin Napidérkowski: Badania pokazuja, ze zro-
zumienie samych proceséw uczenia moze sie dla
przysztosci uczniéw okazac znacznie wazniejsze, niz
opanowanie nauczanych faktéw. Dotyczy to absolut-
nie wszystkich przedmiotow!

GG: Uwaza Pan, ze jedyny czynnik, ktory
naprawde koreluje z odpornoscia spoteczenstwa
na rézne zagrozenie, ktéry naprawde koreluje
z postepem, to jest poziom edukaciji.

Moze zatem problem lezy w naszej szkole,
w systemie ksztatcenia, ktéry konsekwentnie
i z uporem, stawia wspoétczesnie przed cztowie-
kiem zadania, ktérych nie tylko nie jest w stanie
zrealizowagé, ale ktére jednoczesnie sg niespdjne
z duchem naszych czaséw.

»Tego co widzi sie zawsze, nie widzi sie
nigdy”, pisze w swojej ksiazce ,,Moja Walka” Karl
Knausgard. Zapewne z tego powodu nie jesteSmy
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w stanie dostrzec anachronicznosci naszego
systemu edukacyjnego.

Do podobnej szkoty chodzili nasi rodzice, my
- a wkrétce do tej szkoty posle Pan swoje dzieci.
SiedzieliSmy w tawkach ustawionych w rzedy.
Z przodu byta tablica, najpierw czarna, potem
zielona, biata, dzi$ coraz czesciej interaktywna.
Wydawa¢ by sie mogto, ze duzo sie zmienito,
ze system zmienit sie przez lata. Lecz czy poza
aktualizowana wiedza i Srodkami dydaktycznymi,
zmienit sie sposéb, metodyka nauczania?

Marcin Napidrkowski: Wspotczesny, powszechny
i promowany przez panstwo spos6b nauczania w nie-
wielkim stopniu rozni sie od tego sprzed kilkudziesie-
ciu lat. Szkota utkneta w XIX wieku. Jest kompletnie
nieprzystosowana do dzisiejszych czasow. | nie cho-
dzi tylko o naszg szkote, bo szkota finska, uznawana
za bardzo dobrg, takze jest reliktem, tylko troche
unowoczesnionym.

Wymyslenie szkoty na nowo nie tylko jest naszym
obowigzkiem, jest czym$ nieuniknionym, co sie musi
wydarzy¢. Potrzebna jest radykalna zmiana podejscia
do szkoly. | to jest to, o czym méwitem przy gospoda-
rowaniu energia. Dla kazdego rozsadnego cztowieka,
ktory widzi, jaka jest korelacja, pomiedzy poziomem
wyksztalcenia, a wszystkim pozostatym: dobrobytem
spoteczenstwa, PKB, poziomem zdrowia, absolutnie
wszystkim, powinno by¢ jasne, ze wszystkie wysitki,
a mowigc wysitki mam na mysli takze pienigdze,
nalezy skierowa¢ na szkote. Ale polityka oparta na
poszukiwaniu krétkofalowych korzysci nie jest zain-
teresowana inwestowaniem w co0$, CO przyniesie
istotng zmiane za 18, czy 20 lat.

Musimy radykalnie przemyslec takze, jak powinno
sie uczy¢ tych kompetencji cyfrowych, wpisanych
w tak piekny spos6b w podstawe programowa, ale
nie zaimplementowanych w zadnym konkretnym
przedmiocie.

Mam watpliwosci, czy w szkole powinien by¢ taki
wyodrebniony przedmiot, jak informatyka. Natomiast,
jezeli chodzi o takie zagadnienia, jak algorytmika,
nauka programowania, umiejetnos¢ formalizowania
pewnych problemoéw, to moim zdaniem, przyczyniajg
sie do uzyskania umiejetnosci absolutnie bezcen-
nych, ktére powinny by¢ w centrum szkoty.

W tym obszarze mamy jednak kilka konkretnych
wyzwan. Po pierwsze, nalezy sobie zdawac sprawe
z tego, ze nauczyciele bedg zawsze za uczniami
daleko w tyle, jezeli chodzi o kompetencje cyfrowe.

GG: Janusz Morbitzer nazywa to zjawisko
inwersja pedagogiczng polegajagca na tym, ze
uczacy sie przewyzszajag wiedza, a zwlaszcza
umiejetnosciami swoich nauczycieli. Zjawisko to
dotyczy w szczegélnosci jezykéw obcych oraz
przedmiotéw informatycznych?.

2 https://docplayer.pl/45844766-Autorytet-nauczyciela-w-
spoleczenstwie-informacyjnym.html

Marcin Napidérkowski: Doktadnie tak jest. Bardzo
dobre okreslenie. Mozna o tym moéwic¢ tez na zasa-
dzie zestawienia kultur prefiguratywnych® z postfigu-
ratownymi® w antropologii. Dawniej $wiat nie zmieniat
sie tak szybko i starsi mogli duzo nauczy¢ mtodszych.
Im szybciej zmienia sie Swiat, tym bardziej mtodsi
moga uczy¢ starszych. Milodsze pokolenia bedg bar-
dziej kompetentne cyfrowo.

GG: Notabene, przypomniaty mi sie z konfe-
rencji Pana stowa, ze miara poziomu systemu
edukacyjnego jest tez sposéb wynagradzania
nauczycieli.

Marcin Napidrkowski: Jezeli system oswiaty
zasadniczo, radykalnie nie zmieni swoich prioryte-
téw budzetowych, to znalezienie jakiekolwiek infor-
matyka, ktory zechce pracowa¢ w szkole, bedzie
coraz trudniejsze. Bez budzetu sie tego nie zatatwi.
Etos i szacunek dla nauczyciela niech beda pieknym
dodatkiem do godziwego wynagrodzenia.

A wracajgc jeszcze do kwestii niewyodrebnia-
nia informatyki jako oddzielnego przedmiotu: Srodki
i narzedzia informatyki powinny by¢ kluczowym
narzedziem uczenia wszystkich innych przedmiotéw.

Oczywiscie, bardzo dobrze, ze dzisiaj uczniowie
ucza sie jak doda¢ do siebie dwa jabtuszka i trzy
banany, a potem, jak pomnozy¢ pod kreska te dwa
jabtuszka przez trzy banany (nie wiem, jaka to bedzie
jednostka... jabtkobanany?).

Naturalnym kolejnym krokiem powinno by¢ wyko-
nanie tych dziatan w Excelu dla 3 milionéw réznych
owocoOw, przemnozonych przez 3 miliony réznych
klientbw. W kolejnym kroku napisanie programu,
ktory bedzie tgczyt owoce z klientami, ktorzy ptaca
najwiecej. Jezeli nie zaczniemy w ten sposob mysleé
0 matematyce, to nastapi gigantyczny rozdzwiek
pomiedzy tym, czego uczymy w szkole, a jakie sg
dostepne mozliwosci.

To samo dotyczy np. jezyka polskiego. Oczywiscie,
mozna wszystkie rymy i nazwy kwiatkbw w poezji
Norwida policzy€ recznie, i jest to niezwykle powazne
i szlachetne dziatanie. Ale mozna napisa¢ program,
ktory w 30 sekund przygotuje zestawienie wszystkich
nazw kwiatéw w wierszach Norwida.

GG: Technologia informacyjna pozwala po pro-
stu realizowaé¢ ztozone dziatania uczniéw, ktére
sktadaja sie takze z zadan, ktérych nie mozna
byto wczesniej przewidzieé, wyobrazié.

3 Kultura prefiguratywna, tzw. kultura zagadkowych dzieci -
wedtug antropolog Margaret Mead to typ kultury, w ktérym mtodsze
pokolenia przekazujg wiedze techniczna starszym pokoleniom,
zmienia sie kierunek przekazu wartosci, dorosli nie nadazaja za
zmianami, $wiat jest zrozumiaty tylko dla dzieci. Tego typu kultury

sg dominujace i charakterystyczne dla spoteczenstw nowoczesnych
[Wikipedia — Wolna encyklopedia]

4 Kultura postfiguratywna, kultura nieocenionych przodkéw —
wedtug antropolog Margaret Mead to typ kultury, w ktérym mtodsze
pokolenia przyswajaja wzorce kulturowe od pokolen starszych. Tego
typu kultury s3 dominujace i charakterystyczne dla spoteczenstw
tradycyjnych [Wikipedia — Wolna encyklopedia].

W cyfrowej szkole



Niebieski wieloryb, lalka Momo i dziecko ze stoneczka. Fake newsy dla dzieci i 0 dzieciach, czyli jak madrze straszyc...

Marcin Napidérkowski: Czasami rozmawiam
Z nauczycielami i méwig mi, ze problemem jest Scig-
ganie prac domowych z Internetu. Przy moim najwyz-
szym szacunku dla nauczycieli, praca domowa, ktorg
mozna Sciggnac z Internetu, to jest Zle wymys$lona
i zadana praca domowa.

Przyktadem dobrze zaplanowanej pracy domo-
wej, ktdrg nawet trzeba $ciagnaé z Internetu, jest
np. poréwnanie opiséw uktadu stonecznego, w sta-
rych i nowych zrodtach, wyszukanie, co sie zmienito,
a jaka wiedza pozostata bez zmian.

Ostatnio z synem wykonywaliSmy prace, ktéra
polegata na uzupetnieniu brakujgcych fragmentéw
herb6w miast. SiegneliSmy wéwczas do Internetu
i przy okazji mozna byto o tych herbach dowiedzie¢
sie czegos$ wiecej, nie tylko, jak wygladaja.

Tam, gdzie nauczyciele i rodzice widzg zagro-
zenie, jest takze szansa. Dla mnie przez lata takg
szansg byta Wikipedia. Kiedy jednak zobaczytem,
ze studenci prébuja plagiatowa¢ z Wikipedii, zmie-
nitem postepowanie. Dawatem studentom zadania
polegajgce na przygotowaniu haset do Wikipedii.
Wtedy Wikipedia przestata by¢ problemem, a stata
sie rozwigzaniem.

GG: Czy oprécz pracy, ktéra jest niewatpliwie
Pana pasja, ma Pan jeszcze czas nha zaintereso-
wania pozazawodowe? Czytatam, ze uwielbia
Pan spedzaé czas z rodzina, a patrzenie na Swiat
oczyma dziecka jest z tysigc razy fajniejsze, niz
patrzenie nan przez semiotyczny obiektyw.

Marcin Napioérkowski: Tak, to prawda. Nie mam
jakichs szczegolnych zainteresowan, nie biegam
w maratonach. Za to od wielu lat jezdze w rézne cie-
kawe miejsca i opowiadam o legendach miejskich,
dezinformacji, fake newsach, pseudonaukowej szar-
latanerii i innych niebezpieczenstwach, ktore czajg
sie na nas w labiryncie nowych mediow.

Moze w tym wzgledzie nie bede dla czytelnikow
interesujgcym cztowiekiem, ale rzeczywiscie uwiel-
biam spedzac¢ wolny czas z dzie¢mi i zong.

GG: Na zakonczenie chciatabym przywotaé
jeszcze jeden cytat Pana autorstwa®:

Internet to wspaniate medium. W zadnym razie nie
uwazam, ze rozwigzaniem jest powrot do epoki tele-
wizji, druku albo kamienia tupanego. Ani to mozliwe,
ani przyjemne. Ale marzy mi sie swiat, w ktorym to my
sterujemy Internetem, a nie on — nami. W ktoérym to
raczej Facebook wzbogaca nas, niz my — Facebooka.

W Internecie nie brak trollii manipulatoréw. Dziatajg
tu i drobni szarlatani, i najwieksze wywiady. Ale wie-
dzie im sie tak dobrze, dlatego ze to my wszyscy
wspdlnie tworzymy wymarzony do takich dziatan sys-
tem. Finansowanie za klikanie, banki informacyjne,
podawanie dalej tresci najbardziej radykalnych, obu-
rzajgcych, sensacyjnych.

Potrzebujemy gtebokiej zmiany. Ale ona wymaga
czasu, pieniedzy i Swietnych pomystow. To nie

5 httpy//mitologiawspolczesna.pl/8-zasad-dla-lepszego-internetu

wydarzy sie z dnia na dzier. Mimo to jestem opty-
mistg. Nie zadzgaliSmy sie przez stulecie wojen reli-
gijnych, po wynalezieniu druku, nie wysadziliSmy sie
wszyscy w powietrze w dwudziestym wieku — stu-
leciu radia i telewizji, przetrwamy i epoke Internetu.
Doro$niemy do tego.

GG: Z ta nadziejg dziekuje Panu za rozmowe.

fot. Mikotaj Starzynski (www.mikolajstarzynski.pl)

dr hab. Marcin Napiérkowski (rocznik 85) — semiotyk kul-
tury; zajmuje sie mitologiq wspdfczesng, pamieciq zbio-
rowq i kulturqg popularng. Absolwent kulturoznawstwa
oraz socjologii Uniwersytetu Warszawskiego, doktor nauk
humanistycznych w zakresie filozofii, w roku 2013-2014
odbyt staz podoktorski na University of Virginia. W roku
2015 uzyskat habilitacje w dziedzinie nauk humanistycz-
nych (kulturoznawstwo).

Prowadzi zajecia z antropologii kultury, historii filozofii
i filozofii kultury oraz wyktad dla obcokrajowcow zainte-
resowanych poznaniem polskiej kultury pt. Poland 101:
Beginner’s Guide to Polish Culture, History and Society.

Autor ksigzek Mitologia wspétczesna, Wtadza wyobrazni
oraz Powstanie Umartych. Historia pamieci 1944-2014.
Obecnie pracuje nad ksigzkqg ukazujgcq ponowoczesny
kapitalizm jako mitologie, ktérej podmiotami i przedmio-
tami stajq sie towary, marki, franczyzy, a takze sami kon-
sumenci, czesto przybierajqcy zaskakujgco aktywng role
wspoftwaorcow.

Publikuje w Tygodniku Powszechnym, Krytyce Politycznej,
Wiezi, Znaku i Gazecie Wyborczej.

Autor bloga Mitologia Wspdtczesna poswieconego semio-
tycznej analizie zjawisk kultury petnigcych dzis funkcje
mitéw (www.mitologiawspolczesna.pl).

0d 2014 roku kieruje projektem badawczym ,Wspdtczesna
polska kultura wernakularna w perspektywie poréwnaw-
czej. Pamie¢ — wyobraZnia — praktyki oporu”, realizowa-
nym wspdlnie przez Uniwersytet Warszawski, University
of Michigan i Pennsylvania State University.

W latach 2013 i 2014 stypendysta programu START
Fundacji na rzecz Nauki Polskiej, w latach 2014-16 laureat
stypendium Ministra Nauki i Szkolnictwa WyzZszego dla
wybitnych mtodych naukowcow.
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Margaret Hamilton i Katherine Bouman,
historia dwoch informatyczek i1 dwoch zdjec,

ktore dzieli pot wieku

Grazyna Gregorczyk

Nowe technologie to zbyt wazina sprawa, Zeby zostawic jq wylgcznie mezczyznom — powiedziata swego czasu Neelie
Kroes, komisarz europejski ds. agendy cyfrowej, byta wiceprzewodniczgca Komisji Europejskiej.

Artykutem tym rozpoczynamy cykl tekstéw, przyblizajacych sylwetki kobiet, ktére wyrdzniaty sie swoimi osiggnieciami
w technologicznej i informatycznej historii $wiata, cho¢ wielkiej stawy im to nie przyniosto.

W centrum uwagi autoréw popularyzujgcych
nauke byty w 2019 roku dwa wydarzenia: rocznica
zalogowego lotu na Ksiezyc i zobrazowanie po raz
pierwszy obiektu kosmicznego — czarnej dziury.
Za sukcesami tych wydarzen stojg dwie mtode
informatyczki: Margaret Hamilton i Katie Bouman.
Pierwsza z nich, pionierka inzynierii oprogramowania,
umozliwita w 1969 roku Ilgdowanie Apollo 11
na Ksiezycu, druga — specjalistka w dziedzinie
obrazowania, stworzyta algorytm stuzacy do
wygenerowania w 2019 roku obrazu czarnej dziury.

Wprowadzenie - Ladowanie na Ksiezycu
obstugiwat komputer o wydajnosci
kalkulatora

W 2019 roku mineto 50 lat od zatlogowego lgdo-
wania na Ksiezycu i momentu, gdy cztowiek po raz
pierwszy postawit stope na innym obiekcie kosmicz-
nym niz Ziemia. Ladowanie nastgpito 20 lipca 1969
roku o godzinie 20:17:40 UTC".

Dla realizacji zalogowych lotéw kosmicznych
Apollo inzynierowie zbudowali gigantyczng rakiete
Saturn V, ktorej zadaniem byto dolecie¢ do Ksiezyca
oraz statek kosmiczny Apollo 11 zdolny odby¢ te
podr6z w obie strony.

Saturn V to jeden z najbardziej zaawansowanych
technicznie tworéw cztowieka w historii. Rakieta wraz
z modutem zatlogowym miata 111 metréw wysokosci,
10 metrow Srednicy, calkowita masa startowa
wynosita prawie 3000 ton. Rakieta byta w stanie

1 UTC (Z - Zulu) - strefa czasowa, odpowiadajaca uniwersalnemu
czasowi koordynowanemu (UTC) oraz czasowi stonecznemu
potudnika 0°.

Musimy mie¢ wytrwatos¢ i ponad wszystko wiare
w siebie. Musimy by¢ pewne, ze mamy do czegos talent...

Maria Curie-Sktodowska

wynies¢ na orbite 118 ton tadunku. Podczas testow
huk silnikbw byt styszalny w promieniu 80 kilometrow.

Trudno uwierzy¢, ze tak skomplikowang operacje,
jakg byto lgdowanie ludzi na Ksiezycu, obstugiwat
komputer o mocy dzisiejszego kalkulatora.

Komputer, ktory znalazt sie na poktadzie Apollo 11,
nosit nazwe AGC (ang. Apollo Guidance Computer —
Komputer nawigacyjny Apollo). Wazyt 32 kilogramy
i zostat zaprojektowany w 1966 roku w Charles Stark
Draper Laboratory, nalezacym do Massachusetts
Institute of Technology (MIT).

Rysunek 1. Komputer AGC — zastosowany w module
dowodzenia i w module ksiezycowym
(Fot. Wikipedia — Wolna encyklopedia)

Astronauci wprawdzie mogli liczy¢ na informa-
tyczne wsparcie z Ziemi, jednak NASA — Narodowa
Agencja Aeronautyki i Przestrzeni Kosmicznej —
liczyta sie z ryzykiem, ze Rosjanie bedg chcieli sabo-
towaé misje i zaktdcg tgcznos¢. Byly to przeciez
czasy Zimnej Wojny. Z tego powodu postanowiono,
ze wszystkie obliczenia potrzebne podczas ksiezyco-
wej misji bedg wykonywane przez sprzet poktadowy.

W cyfrowej szkole



Margaret Hamilton i Katherine Bouman, historia dwdch informatyczek i dwdch zdjec, ktdre dzieli pét wieku

Do kosmicznej wyprawy zostaly przygotowane
dwa zestawy AGC. Pierwszy znajdowat sie w module
dowodzenia czyli orbiterze, w ktérym Michael Collins
okrgzat Ksiezyc w oczekiwaniu na reszte zatogi. Drugi
umieszczono w lgdowniku, w ktéorym Neil Armstrong
i Edwin ,Buzz” Aldrin dolecieli na Srebrny Glob.

Modut DSKY - Monitor i klawiatura
komputera AGC

Do obstugi komputera AGC astronauci uzywali
urzadzenia bedacego potaczeniem wysSwietlacza
(ang. display) i klawiatury (ang. keyboard), i z liter
tych dwdch termindw powstata wspoélna nazwa DSKY.
Klawiatura DSKY nie byla typu dzisiejszej QWERTY,
lecz klawiaturg numeryczng z kilkoma klawiszami
funkcyjnymi.

Rysunek 2. Modut DSKY - interfejs do wspétpracy
z komputerem

Klawisze z literami nie byly potrzebne, poniewaz
polecenia mialy postac liczbowg. Jesli dzisiaj ktos
chciatby poeksperymentowac, pobawi¢ sie kompute-
rem poktadowym Apollo 11, moze to zrobi¢ na stronie
Virtual AGC?2.

LOL - Pamie¢ ferrytowa tworzona przez
starsze panie

Zastosowana w komputerze poktadowym pamieé
ferrytowa wymagata potgczenia tysiecy magnetycz-
nych rdzeni cienkimi drucikami. W tym celu firma
Raytheon zatrudnita najlepszych specjalistbw na
planecie, czyli wtékniarki — emerytki, ktére umiejet-
nie uzywaly igly do przeciggania drutu przez zelazne
pierscienie.

Starsze panie bezbtednie przewlekaty druciki
wedtug dostarczonego wzoru, a efekt ich dziatan zna-
lazt odzwierciedlenie w nieformalnej nazwie pamieci:
LOL, czyli little old ladies. To wiasnie elementy
wykonane przez emerytki odpowiadaty za pamieé
statg AGC, ktéra miata pojemnos¢ 74 kB.

2 http//www.ibiblio.org/apollo

Rysunek 3. Pamiec ferrytowa, tworzona przez
widkniarki, znane jako LOL

Co istotne, pojecie bajt nie pojawito sie w doku-
mentacji tego sprzetu — AGC postugiwat sie stowami
maszynowymi majacymi dtugos¢ 16 bitéw. Pamieé
kasowalna, czyli odpowiednik dzisiejszego RAM-u,
miata pojemnos¢ 2048 16-bitowych stéw, czyli 4 kB,
a jednostka obliczeniowa Appolo Guidance Computer
pracowala z czestotliwoscig 2,048 MHz.

Jesli te parametry poréwnamy ze wspotczesnymi
kalkulatorami graficznymi, to stwierdzenie, ze lgdowa-
nie ludzi na Ksiezycu obstugiwat komputer o wydajno-
Sci dzisiejszego kalkulatora znajduje potwierdzenie.
Przyktadem moze by¢ choéby produkowany na prze-
tomie wiekéw kalkulator Texas Instruments TI-93,
wyposazony w 25 kB RAM, 512 kB ROM i procesor
Zilog Z80 6 MHz.

Na marginesie: O przepasci technologicznej,
dzielacej czasy wspotczesne i program Apollo dobit-
nie Swiadczy nastepujaca informacja. Jak wynika
z oficjalnych danych Google’a, obstuga wyszukiwa-
nia jednego hasta pochtania wiecej mocy obliczenio-
wej, niz caty program Apollo razem wziety. Nie jedna
ksiezycowa misja, tylko caty 11-letni program, w cza-
sie ktérego wykonano kilka misji bezzatogowych,
11 zatogowych i 6 lgdowan na Ksiezycu.

Kobieta, ktéra zaprogramowata ladowanie
Apollo 11 na Ksiezycu

Misja Apollo 11 okazata sie ogromnym sukcesem,
za ktorym stata miedzy innymi Margaret Hamilton.
To amerykanska programistka, naukowiec i inzynier,
kierujaca zespotem odpowiedzialnym za stworze-
nie oprogramowania dla komputeréw pokfadowych
modutu ksiezycowego.

Do historii przeszto juz stynne zdjecie ukazujgce
programistke obok doréwnujgcej jej wzrostem ,pira-
midy ksigzek”. Jest to listing kodu zrédtowego opro-
gramowania nawigacyjnego lgdownika misji Apollo
11, ktére stworzyta wraz ze swoim ponad 400-0so-
bowym zespotem MIT. Przy okazji warto doda¢, ze
w tamtym czasie taka dokumentacja byta wykony-
wana w zasadzie recznie.
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Grazyna Gregorczyk

Rysunek 4. Rok 1969. Margaret Hamilton, giéwny
inzynier oprogramowania Apollo, stoi obok kodu,
ktory stworzyta recznie i ktory pozwolit ludzkosci

postawi¢ noge na Ksiezycu.
Zrédio: Wikipedia (domena publiczna)

W 1969 roku te wszystkie linie kodu pozwolity
postawi¢ ludzkosci pierwszy krok na Ksiezycu.

W 2016 roku kod z misji Apollo zostat odtajniony
i udostepniony na Gihubie — serwisie internetowym
przeznaczonym dla projektéw programistycznych,
takiej internetowej bazie kodow zrédtowych?. Zajmuje
mniej niz dwa megabaijty.

Prawdziwg sita Hamilton okazata sie praca
u podstaw nad czyms, o czym w czasach Zimnej
Wojny wiekszos$¢ naukowcédw wolata nie myslec, czyli
o porazkach i czarnych scenariuszach — przypadkach,
w ktérych z roznych wzgledéw konieczne bytoby
przerwanie misji. Jak w takich warunkach powinny
zachowa¢ sie komputery poktadowe? Co zrobic¢
w sytuacji, kiedy astronauta omytkowo ustawi jeden
z przelgcznikbw w niewtasciwej pozycji? Na takie
trudne scenariusze tez trzeba byto sie przygotowac.

Komputery - to nie byt w tamtych czasach
Swiat dla kobiet

W 1958 roku Margaret Hamilton ukonczyta studia
pierwszego stopnia w Earlham College na wydziale
matematyki. W 1960 roku przeniosta sie do Bostonu,
aby wspiera¢ meza w 3-letnich studiach prawniczych
na Harvardzie. Nie zamierzata jednak traci¢ czasu
na, jak to sama ujela, ,serwowanie herbaty” i podjeta
prace tymczasowg w stynnym MIT — Massachusetts
Institute of Technology.

3 https://github.com/chrislgarry/Apollo-11

Tam pod okiem dr. Edwarda N. Lorenza, mate-
matyka, twércy slynnego terminu efekt motyla™?,
zaczeta stawiaé pierwsze kroki w Swiecie programo-
wania, tworzac kod dla systeméw prognozowania
pogody. W tamtym czasie priorytet stanowita nadal
inzynieria sprzetu i prace nad nim powierzano gtow-
nie mezczyznom. Role oprogramowania spychano
na margines, podobnie jak kobiety, ktérym przydzie-
lano mniej odpowiedzialne zadania.

Rysunek 5. Margaret Hamilton w pracach nad
projektem Apollo.
Zrédio: Wikipedia (domena publiczna).

Tymczasem w latach 1961-1963 Hamilton pra-
cowala juz przy amerykanskim programie obrony
powietrznej SAGE. Celem projektu byto stworzenie
systemu komputerowego, ktory mogtby przewidziec
stany pogodowe i $ledzi¢ ich zmiany za pomoca
symulatoréw. To wiasnie tam pierwszy raz zaintere-
sowata jg kwestia niezawodno$ci oprogramowania.
Badanie wydarzen, w ktérych komputer zawiesza sie
na skutek btedu w kodzie lub niewtasciwego dziatania
uzytkownika, okazato sie kluczowe dla rozwoju pro-
gramu Apollo.

Hamilton stata sie réwniez autorkag terminu inzy-
nieria oprogramowania. Zaczeta go uzywac jako
pierwsza i zwraca¢ uwage na rosngce znaczenie
oprogramowania w procesie projektowania i tworze-
nia nowych produktow. O poczatkach swojej pracy
w MIT Hamilton powiedziata: Kiedy przychodzites
do tej organizacji jako poczatkujacy, zazwyczaj przy-
dzielano ci program, ktérego nikt nie byt w stanie uru-
chomic, ani nawet stwierdzi¢ co nie dziata. Kiedy ja
zaczynatam rowniez taki dostatam. To byto trudne,
ciezkie programowanie, a osoba, ktéra to napisafa,
byta z niego bardzo dumna. Wszystkie komentarze
byly po grecku i po facinie. Zostatam wiec przydzie-
lona do tego programu i udato mi sie go uruchomic.

Jej wysitki w projekcie SAGE sprawity, ze stata
sie kandydatka na stanowisko gtéwnej programistki
oprogramowania do lotow Apollo w NASA. W tym

4 Efekt motyla (ang. butterfly effect) — wrazliwa zaleznos¢ od
warunkow poczatkowych, anegdotyczne przedstawienie chaosu
deterministycznego. W tytutowej anegdocie trzepot skrzydet motyla,
np. w Ohio, moze po trzech dniach spowodowac w Teksasie burze
piaskowa. Przyktadami efektu motyla sa zjawiska meteorologiczne
(Wikipedia — wolna encyklopedia)
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miejscu mozna dodac¢, ze oryginalny dokument
opisujgcy wymagania inzynieryjne misji Apollo nie
zawierat nawet stowa ,oprogramowanie”. Programy
byly napisane w jezyku maszynowym i nazywaty sie
JInstrukcje Podstawowe”.

Prawo Murphy’ego w praktyce

Drogi Margaret Hamilton i NASA spotkaly sie ze
soba w 1965 roku, kiedy 28-letniej woéwczas progra-
mistce MIT przydzielono najpierw projekt bezzatogo-
wego statku kosmicznego. Zadaniem byto stworzenie
oprogramowania, ktére zadziata na wypadek czar-
nego scenariusza, czyli w momencie przerwania
misji zasugeruje komputerowi na poktadzie dalsze
dziatania. Hamilton humorystycznie nazwata program
JForget it” (Zapomnij o tym).

Oczywiscie testowanie nowych rozwigzan odby-
wato sie najpierw w warunkach laboratoryjnych, na
symulatorach. Dostep do nich miata réwniez Lauren,
4-letnia cérka programistki, ktérg mama czesto zabie-
rata do pracy w weekendy oraz na nocne zmiany.

Rysunek 6. Margaret ze swoja corkg Lauren®

To wilasnie ona w trakcie jednej z symulacji
nacisneta przypadkowo przetgcznik zwigzany z inng
fazg lotu, ktéry spowodowat awarie symulatora.
Hamilton zdata sobie sprawe, ze dokiadnie to
samo moze sta¢ sie w trakcie misji. Natychmiast
zasugerowata MIT oraz NASA odpowiednie poprawki,
ktére pozwolg maszynom na poktadzie poradzi¢ sobie
z ludzka pomyika i przywrdci¢ sprawnosé wszystkich
systemow.

Niestety poczgtkowo ekipa NASA zlekcewazyta
zalecenia Hamilton. Tlumaczono, ze astronauci
sg dobrze przygotowani, odpowiednio wyszkoleni
i nie popeiajag takich szkolnych btedéw. W trakcie
misji Apollo 8 w 1968 roku, krgzgcy po orbicie
Ksiezyca statek kosmiczny z astronautami na
poktadzie, przeszedt bolesng weryfikacje tej teorii.
Jeden z astronautéw zrobit dokladnie to samo,
co 4-letnia corka Hamilton — nacisnat zty przycisk
w niewfasciwym momencie. W efekcie w komputerze
zostata skasowana duza cze$¢ danych nawigacyjnych
potrzebnych do powrotu statku na Ziemie.

5 Zrodho: https://bitly/2GQgMzW

Inzynierom NASA rozwigzania tego problemu
i odtworzenie danych zajeto az 9 nerwowych godzin.
Ostatecznie udato sie wysta¢ brakujace dane do
znajdujgcego sie na orbicie Ksiezyca statku. Dopiero
po tym incydencie uswiadomiono sobie wage stow
Hamilton i wprowadzono do dokumentacji programu
Apollo odpowiednie poprawki zabezpieczajgce na
wypadek przysztych btedéw, zaréwno ze strony czto-
wieka, jak i samego sprzetu. W koncu jego wadliwe
dziatanie réwniez mogto doprowadzi¢ do awarii.

Tajemnica btedu 1202

Malo znany jest fakt, ze niewiele brakowato, by
do lgdowania na Ksiezycu podczas misji Apollo 11
w ogole nie doszto. Podczas podejscia do lgdowa-
nia, zaledwie kilka minut przed tym, jak Apollo 11 miat
dotkng¢ Mare Tranquillitatis — Morza Ksiezycowego,
komputer poktadowy wyswietlit komunikat o btedzie
— 1202. NASA byfa gotowa w tym momencie prze-
rwaé misje, ale odpowiedzialnos¢ za to, czy Apollo 11
wyladuje, wzigt na siebie 26-letni programista, Steve
Bales. Steve prawidlowo ocenit, ze komunikat nie
oznacza powaznych probleméw i zdecydowat o kon-
tynuowaniu procedury lgdowania.

Wspomniany btad o kodzie 1202 pojawit sie
w momencie, gdy komputer poktadowy Apollo 11
zostatl nadmiernie obcigzony obliczeniami podczas
procedury lgdowania na Ksiezycu. Zrodiem problemu
okazal sie radar odpowiadajgcy za komunikacje
miedzy modutem lgdownika a orbiterem. Program
dla radaru nie zostat wtasciwie napisany i oczekiwat
od gtownego komputera ladownika nieustannego
wykonywania 6400 operacji w ciggu sekundy, co
stanowito 13% jego mocy obliczeniowej.

Tymczasem komputer lgdownika wykorzystywat az
90% catkowitej mocy na wylgdowanie na powierzchni
Ztotego Globu, co ostatecznie doprowadzito do
przetadowania i wy$wietlenia komunikatu o btedzie
1202.

Na szczescie ekipa programistow pod kierownic-
twem Margaret Hamilton zaprojektowata oprogramo-
wanie w taki sposob, aby system przydzielat wyzsze
priorytety wazniejszym zadaniom, zamiast stara¢ sie
wykonywac je w ustalonym porzadku. Takie podejscie
bylo niespotykane w tamtych czasach. Astronauci
przestawili przetgcznik radaru w pozycje manualng,
procedura lgdowania byta kontynuowana i lgdownik
bezpiecznie osiadt na powierzchni. Neil Armstrong,
a wkrotce po nim Edwin ,Buzz” Aldrin, jako pierwsi
ludzie na Swiecie postawili stope na Ksiezycu.

Margaret Hamilton zmienita Swiat

Nie ulega watpliwosci, ze dorobek Margaret
Hamilton dat podwaliny dla wielu wspotczesnych tech-
nologii i rozwoju roli oprogramowania. W 2016 roku
programistka zostala odznaczona najwyzszym
wyrdznieniem cywilnym w Stanach Zjednoczonych —
Medalem Wolnosci. Odebrata go z rgk éwczesnego
prezydenta Baracka Obamy.
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Sukces Hamilton i jej zespotu przy okazji misji
Apollo 11, zwienczony lgdowaniem cztowieka na
Ksiezycu, ogladato na zywo na ekranach telewizo-
réw 600 min ludzi na catym Swiecie (w tamtym czasie
mniej wiecej 1/5 ziemskiej populaciji).

Rysunek 7. Margaret Hamilton odbiera Medal Wolnosci
z rgk Baracka Obamy

Katherine Bouman - kobieta, ktérej
zawdzieczamy obraz czarnej dziury

Pot wieku po tym kiedy Margaret Hamilton umoz-
liwita lgdowanie cztowieka na Ksiezycu, 10 kwietnia
2019 roku po raz pierwszy w historii ludzko$¢ zoba-
czyla zdjecie czarnej dziury. Transmisja, na ktorej
zaprezentowano wyjatkowy kadr, byta relacjonowana
na zywo, poruszyla nie tylko naukowcéw, ale i sze-
rokg opinie publiczna.

Przetomowe wydarzenie nie bytoby mozliwe,
gdyby nie Katie Bouman, 29-letnia amerykanska
informatyczka z uczelni Caltech (California Institute
of Technology), ktéra stworzyla specjalny algorytm
CHIRP (Continuous High-resolution Image
Reconstruction using Patch priors — w wolnym
ttumaczeniu: Ciggta rekonstrukcja obrazu w wysokiej
rozdzielczosci z wykorzystaniem wczesniejszych
poprawek). Bez tego algorytmu nigdy nie udatoby sie
zobaczy¢ obrazu kosmicznego obiektu.

Pliki za duze dla Internetu

Zdjecie czarnej dziury M87, potozonej w galaktyce
Messier 87, znajdujgcej sie 55 milionow lat Swietlnych
od Ziemi, bylo rozproszone w olbrzymiej ilosci

informacji, uzyskanych za pomoca teleskopu Event
Horizon (Teleskop Horyzontu Zdarzen).

—~

~

Rysunek 8. Symulowany obraz czarnej dziury M87

Urzadzenie to ma charakter wirtualny — tworzy go
sie¢ radioteleskopéw rozsianych po catym Swiecie.
Znajduja sie na Hawajach, w Meksyku, w Stanach
Zjednoczonych, Ameryce Potudniowej i Europie.

Zdjecia wykonane przez Event Horizon zostaly
dostarczone i zapisane w superkomputerach Instytutu
Maxa Plancka.

Gigantycznie ilosci danych byly nastepnie konwer-
towane na obrazy.

Rysunek 9. The Event Horizon Telescope
(Teleskop Horyzontu Zdarzen).
Zrédio: Wikipedia — domena publiczna

W sumie pie¢ petabajtow® danych. Tak wiele infor-
macji nie udatoby sie przesta¢ za pomocg Internetu,
dlatego byly one dostarczane fizycznie — na dyskach
twardych wazgcych tgcznie okoto poét tony.

Rysunek 10. Katie Bouman w swoim laboratorium
z dyskami dostarczanymi przez Agora S.A.

Algorytm Katie Bouman przeczesujgc dane, musiat
uwzgledni¢ zaréwno odlegto$¢ pomiedzy poszcze-
golnymi teleskopami, jak i interferencje wywotywana
przez atmosfere. taczyt strzepki danych w catos¢.
Naukowcy podkres$laja, ze bez oprogramowania
Amerykanki nie byloby szans na ujrzenie czarnej
dziury.

| kiedy caly Swiat patrzyt na historyczne zdjecie
czarnej dziury, badaczka opublikowata na swoim
Facebooku fotografie, ktéra réwniez wzbudzita
ogromne zainteresowanie internautow.

6 Petabajt (skrot PB) — jednostka uzywana w informatyce gtéwnie
do okreslania najwiekszych posiadanych przestrzeni dyskowych,
zasobow plikéw miliondw uzytkownikdw okreslonego serwisu
internetowego lub baz danych gromadzacych informacje

z zasobdw catego Internetu. Formalnie, petabajt oznacza biliard
(1.000.000.000.000.000 = 1015) bajtow (Wikipedia — wolna
encyklopedia).
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Patrze z niedowierzaniem, jak powstawat pierw-
szy obraz czarnej dziury, jaki zrobifam — napisata
dr Bouman.

Dla jasnosci nalezy doda¢ — to pierwszy obraz
czarnej dziury, jaki ktokolwiek zrobit.

Amerykanska informatyczka jest poréwnywana
do Margaret Hamilton, ktéra kierowata zespotem
400 specjalistow, zajmujgcych sie przygotowaniem
oprogramowania dla misji Apollo 11.

Rysunek 11. Katie Bouman i pierwszy obraz
czarnej dziury

W poprzedniej czesci artykutu zostato przywotane
stynne juz zdjecie ukazujgce programistke MIT obok
doréwnujgcego jej wzrostem stosu listingéw kodu
zrédiowego dla misji programu Apollo. Zdjecie Katie
Bouman — wykonane obok stosu dyskéw — jest bar-
dzo podobne. Oba kadry oddziela blisko 50 lat.

Polski udziat w odkryciu

Warto dodac, ze w projekcie Teleskopu Horyzontu
Zdarzen bierze udziat dwoje Polakéw: prof. Monika
Moscibrodzka z Radboud University w Nijmegen
w Holandii oraz dr Maciej Wielgus z Black Hole
Initiative na Harvard University w USA. Profesor
Moscibrodzka kieruje grupg badawczg zajmujgca
sie polaryzacja, byta tez w gronie naukowcow
referujgcych uzyskane wyniki podczas konferencji
prasowej w Brukseli. Z kolei dr Wielgus kieruje
statystyczng weryfikacjag danych oraz badaniem
czasowej zmiennosci obserwowanych zrédet.

Wyniki badan opublikowano w serii szesciu
artykutow, ktére ukazaly sie 10 kwietnia 2019 roku
w specjalnym wydaniu czasopisma The Astrophysical
Journal Letters.

Notki biograficzne

Margaret Heafield Hamilton (ur. 17 sierpnia 1936 roku)
— informatyczka, inZynierka oprogramowania i przedsie-
biorczyni. Byta dyrektorkq ds. inZynierii oprogramowania
w Laboratorium Instrumentacji Massachusetts Institute
of Technology. Wraz z kierowanym przez siebie zespo-
tem opracowata oprogramowanie systemu poktadowego
programu kosmicznego ,Apollo”. W 1986 roku zatozyta
i zostata dyrektorem generalnym Hamilton Technologies,
Inc., w Cambridge, w stanie Massachusetts. Firma zostata
stworzona wokot systemow jezyka uniwersalnego opar-
tych na jej paradygmacie Rozwoju Przed Faktem (DBTF)
dla projektowania systemdw i oprogramowania.

Margaret Hamilton opublikowata ponad 130 artykutdw,
rozpraw i raportow o okoto 60. projektach i 6. znaczgcych
programach, w ktérych brata udziat.

22 listopada 2016 roku prezydent USA Barack Obama
odznaczyt Margaret Hamilton Medalem Wolnosci za jej
prace, ktora doprowadzita do opracowania poktadowego
oprogramowania lotu misji Apollo — misji NASA na Ksiezyc.

Katherine Louise Bouman (ur. 9 maja 1989) — amerykari-
ska naukowiec, specjalistka w dziedzinie obrazowania.
W czerwcu 2019 roku objeta stanowisko adiunkta nauk
matematycznych w California Institute of Technology.
Obszarem jej badan sq metody obliczeniowe w obrazo-
waniu. Byta czesciq zespotu pracujgcego przy projekcie
Teleskopu Horyzontu Zdarzenri, w ramach ktérego po raz
pierwszy w historii uzyskano obraz czarnej dziury.

Pochodzi z West Lafayette w stanie Indiana, w 2007 roku
ukoriczyta tamtejszq szkote Sredniq, West Lafayette Junior-
Senior High School. W trakcie nauki w szkole sredniej
prowadzita badania nad obrazowaniem na Uniwersytecie
Purdue. Po raz pierwszy dowiedziata sie o Teleskopie
Horyzontu Zdarzen w 2007, w szkole sredniej.

Bouman studiowata elektrotechnike na Uniwersytecie
Michigan. W 2013 uzyskata stopien magistra elektroniki
i informatyki, a nastepne, w 2017 doktorat w tej samej
dziedzinie, oba na Massachusetts Institute of Technology.
Bouman w ramach stazu podoktorskiego dotqgczyta do
zespotu badawczego projektu Teleskop Horyzontu Zdarzen
na Uniwersytecie Harvarda.

W 2016 w ramach TEDx wygfosita prezentacje pt. How to
Take a Picture of a Black Hole’ (,Jak zrobi¢ zdjecie czar-
nej dziury”), podczas ktorego opisata algorytmy moggce
postuzy¢ do stworzenia pierwszego obrazu czarnej dziury.
Przedstawione w wystgpieniu algorytmy ostatecznie nie
postuzyty jednak do utworzenia pierwszego obrazu czarnej
dziury.

7 Wystapienie dostepne jest pod adresem:
https:.//www.ted.com/talks/katie_bouman_what_does_a_black_
hole_look_like
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Gamifikacja zajeC wsparta TIK

Elzbieta Prytowska-Nowak

Elementem wszystkich kompetencji kluczowych: rozumienia i tworzenia informacji, wielojezycznosci, matema-
tyczno — przyrodniczych, technologii i inzynierii, cyfrowych, osobistych, spotecznych, uczenia sie, obywatelskich,
przedsiebiorczosci, Swiadomosci i ekspresiji kulturalnej, sg kompetencje miedzykulturowe. Wspo6lne dla wymienio-
nych kompetencji umiejetnosci krytycznego my$lenia, rozwigzywania problemoéw, pracy zespotowej, skutecznej
komunikacji i negocjacji, analizy, kreatywnosci, rozgrywaja sie zawsze w kontekscie kulturowym. Nowe sposoby
uczenia na potrzeby coraz bardziej mobilnych i cyfrowych spoteczenstw wymagajg innowacyjnych form naucza-
nia, ktére uwzgledniajg zrozumienie wielokulturowe. Korzystanie z technologii cyfrowych usprawnia uczenie sie
w srodowiskach wielokulturowych, jak i rozwija wiedze o nich.

Metodyki uczenia sie oparte na samodzielnych poszukiwaniach lub pracy projektowej z wykorzystaniem
tematyki kultury, sztuki, opowiadania historii, idei gamifikacji, wykorzystania gier w edukacji, wzmacniajg
motywacje do uczenia sie i zaangazowania w nauke. W ponizszym tekscie zostat opisany dydaktyczny escape
room — tematyczny pokéj zagadek przygotowanych w zgamifikowanej formie. Podzieleni na zespoty uczestnicy
w ustalonym czasie musza rozwigza¢ przygotowane zadania, aby wydosta¢ sie z wirtualnie zamknietego
prawdziwego pokoju. Zaprezentowana ponizej propozycja zaje¢ skierowana jest do wszystkich nauczycieli
zainteresowanych ksztattowaniem umiejetnosci spotecznych, logicznego myslenia, poszerzeniem perspektyw
widzenia zjawisk i postrzegania procesow kulturowych.
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Przygotowany zestaw 30 zadan — zagadek zatytutowany Nosimy kulture! jest interdyscyplinarnym wprowadze-
niem do tematyki zréznicowania kulturowego $wiata. Uczestnicy zaje¢ beda doskonali¢ wiedze z zakresu edukacji
wielokulturowej, poznawac formy dziatania i sposoby myslenia r6znych spoteczeristw, poprzez pryzmat tematyki
strojow, ktére nosimy od $wieta, na co dzien lub podziwiamy na historycznych portretach. Patrzac z perspektywy
szkolnej, tresci zaje¢ sg zintegrowane z nauczaniem przedmiotow: historia, jezyk polski, plastyka, historia sztuki,
jezyk angielski, geografia, wiedza o spoteczenstwie. Zajecia skierowane sg do uczniéw klas VIl i VIII szkoty pod-
stawowej, ucznidw szkoét ponadpodstawowych oraz dorostych. Na ich przeprowadzenie trzeba przeznaczy¢ okoto
60 minut — catos¢ potrzebnego czasu zalezy od posiadanego do$wiadczenia pracy w pokoju zagadek.

Rysunek. 1. Wirtualne zamkniecie escape roomu przygotowane w aplikacji Scratch

Nalezy przygotowac siedem stanowisk pracy. Jedno stanowisko dla nauczyciela prowadzgcego zajecia, szes¢
stanowisk tematycznych o nastepujacych nazwach: ubrania regionalne, stroje historyczne, str6j w Wersalu,
surowce i tkaniny, projektowanie, biografia (CV) projektanta. Po przygotowaniu stanowisk i zaproszeniu
uczestnikow zaje¢ do sali, gra rozpoczyna sie. Nauczyciel zamyka klase za pomocg symbolicznej ktodki.
Przedstawia uczestnikom tematyke zaje¢, prezentuje historie wprowadzajgcg do tematyki. Dzieli ucznidw na
grupy, ktérych nazwami sg imiona i nazwiska znanych projektantéw mody: Christian Dior, Yves Saint Laurent,
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Gamifikacja zajec¢ wsparta TIK

Gianni Versace, Calvin Richard Klein, Paul Smith. Grupy zaczynaja dziata¢ w oparciu o instrukcje w kolejnosci
podanej w kartach pracy. Kazda grupa zaczyna prace od innego zadania. Po wykonaniu pierwszego zadania
zespoly przechodzg do nastepnych stanowisk.

Przyktad tresci karty pracy dla grupy: Christian Dior.

Przyktadowe opisy stanowisk z zadaniami
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» Stanowisko Str6j w Wersalu

Grupy wykonujg to zadanie korzystajgc z wycieczki po Wersalu w ujeciu street view dostepnej na portalu
Google Arts & Culture. Ponizej przyktad zadania dla grupy Calvin Richard Klein.

Rysunek 2. Przestrzen Patacu w Wersalu w zasobach portalu Google Arts & Culture — wirtualny spacer
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» Stanowisko Surowce i tkaniny

Grupy wykonujg to zadanie korzystajac z plakatow z opisem surowcow i tkanin przygotowanych w aplikacji
Canva. Ponizej przyktad zadania dla grupy Paul Smith wraz z przyktadem plakatu przygotowanego do wyko-
nania zadania.
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Rysunek 3. Przyktad plakatu opisujgcego len

» Stanowisko Stroje historyczne

Grupy wykonujg to zadanie korzystajgc z materiatdw online opracowanych na podstawie opiséw z portalu
Google Arts & Culture umieszczonych w aplikacji Padlet. Ponizej przyktad zadania dla grupy Christian Dior
z przyktadem obrazu — podpowiedzi do wykonania zadania.

Rysunek 4. Widok fragmentu interaktywnej tablicy,
ktory prezentuje model damskich butéw chopine
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e Stanowisko Stroje regionalne

Grupy wykonuja to zadanie odczytujac tresci zakodowane w QR kodzie. Ponizej przyktad zadania dla grupy
Calvin Richard Klein.

Rysunek 5. QR kod ukrywajacy zadanie do wykonania przygotowane w aplikacji LearningApps

e Stanowisko projektowanie (design)

Grupy wykonuja to zadanie korzystajac z robota — ozobota, mapy trasy przejazdu dla robota, krétkiego ABC
informacji o projektantach. Ponizej tres¢ przyktadowego zadania dla grupy Yves Saint Laurent, mapa trasy
przejazdu ozobota pt. W daleki sSwiat z maftej ojczyzny.
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Rysunek 6. Mapa z trasg dla ozobota
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» Stanowisko CV projektanta

Grupy wykonujg to zadanie przy pomocy krotkiego ABC informacji o projektantach. Przyktad zadania
dla grupy Paul Smith:

Wykonanie zadania

Podstawa wykonania zadania — otwarcia symbolicznej elektronicznej ktédki, jest Scista wspotpraca
wszystkich grup pracujgcych nad rozwigzaniem przygotowanych zagadek. Podstawowa znajomos¢ technologii,
spostrzegawczo$¢, uwaznose, rozmowa, wytrwatos¢ sa potrzebne do wykonania zadan do korica. W zaleznosci
od specyfiki przygotowanych zadan w jednym pokoju moze pracowac¢ od pieciu do dwudziestu oséb. Wazne jest
wytworzenie klimatu zabawy i pojawienie sie emocji zwigzanych z rozwigzywaniem wielu nietypowych zadan.
Zaplanowane zadania majg charakter mieszany — analogowo-cyfrowy. Wykonanie nastepujacych po sobie zadan
pozwala zdoby¢ informacje, ktére po potgczeniu rozwigzan poszczegoélnych grup, sktadaja sie na ostateczne
rozwigzanie. Nauczyciel caly czas kontroluje przebieg gry, a gdy zauwazy, ze poszczegOlne grupy rozwigzaly
swoje zadania, otwiera ponownie projekt Scratch, ktérego uruchomienie pozwoli na ustalenie koncowego wyniku —
hasta otwierajgcego klddke. Nastepnie nauczyciel omawia z uczestnikami zastosowane aplikacje, podkresla
znaczenie odgadnietego hasta oraz wspotpracy w wykonaniu zadania.
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Rysunek 7. Uczestnicy warsztatow Gamifikacja zaje¢ wsparta TIK — rozwigzywanie koricowego hasta

Narzedzia TIK wykorzystywane sg na etapie wprowadzenia w tematyke escape roomu, ukrycia zagadek pod
postaciag QR kodow, wykorzystania aplikacji mobilnej, udostepnienia zadan w interaktywnej tablicy, plakacie
tematycznym, ustalenia odpowiedzi przy pomocy robota, a takze podczas wirtualnego spaceru w przestrzeni
Wersalu. Prosta aplikacja przygotowana w Scratch pozwala na wirtualne zamkniecie sali, a po ustaleniu
prawidtowych odpowiedzi, umozliwia uczestnikom odgadniecie hasta — motta Claude Lévi-Strauss’a — stynnego
francuskiego antropologa kulturowego, co udowadnia wysokie kompetencje wszystkich uczestnikow zabawy
i jednoczesnie otwiera wirtualng ktédke oraz finalizuje wykonanie zadania.

Catos¢ materiatow opisanych w artykule mozna znalez¢ pod nastepujgcymi adresami:
* polska wersja jezykowa — materiaty do przeprowadzenia dydaktycznego escape roomu:
— materiat LS-EPN-PL, Google Drive — httpsi//tiny,pl/tkk75
— witryna Nosimy kulture — httpsi//tiny.pl/tw4t2

» angielska wersja jezykowa — scenariusz zaje¢ We wear culture!, opracowanie Elzbieta Prytowska — Nowak,
sierpien 2019, blog Teaching with Europeana: https://tiny.pl/tkk79.
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Rysunek 8. Warsztaty podczas konferencji Majowe Mrozy w Warszawie

W opinii europejskich nauczycieli zaproponowane zajecia to ciekawa i innowacyjna forma pracy, Swietny spo-
s6b na nawigzanie kontaktu z dzisiejszym mtodym pokoleniem. Realizowane zadania akcentujg role wzajemnej
wspotpracy, uczniowie bawig sie, ale takze w dynamiczny sposéb rozwijajg nowe umiejetnosci.
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Rysunek 9. Blog Teaching with Europeana

Bibliografia:
1. Janczak D., Escape room na lekcji, W cyfrowej szkole nr 1, Warszawa 2019;

2. Prylowska-Nowak E., Nosimy kulture — komentarz do warsztatéw, Informatyka w edukaciji,
red. A.B. Kwiatkowska, M.M. Systo, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2019.
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Granie na ekranie — czyli gry
komputerowe w szkole

Dorota Janczak

Nauczyciele od dawna uzywajg gier dydaktycznych do wspierania procesu nauczania — uczenia sie. Wiadomo
tez, ze zar6wno zabawa dydaktyczna, czyli ,zabawa wedtug wzoru opracowanego przez dorostych, prowadzgca
z reguly do rozwigzania jakiegos zatozonego w niej zadania”, jak i gra dydaktyczna —,odmiana zabawy, polega-
jaca na Scistym przestrzeganiu ustalonych wczesniej regut, wymagajaca wysitku myslowego”!, majg ogromne
znaczenie poznawcze, ksztatcace i wychowawcze.

A jak wyglada wykorzystanie w nauczaniu gier komputerowych?

P—
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Uczenie oparte na grach (GAME BASED LEARNING)

Czym wilasciwie jest game based learning? Jest to wykorzystywanie r6znorodnych gier, w tym takze kom-
puterowych, do uczenia sie i hauczania. Podejscie to niesie ze sobg duzy potencjat, wymaga jednak wiozenia
znacznego wysitku, aby dobrze sie do tego przygotowac od strony dydaktyczne;.

Dzieki graniu w odpowiednio dobrane gry uczniowie mogg zdobywac, utrwalac¢ i wykorzystywac r6zne wiado-
mosci i umiejetnosci. Jest to mozliwe, gdyz gry opieraja sie na znanych koncepcjach pedagogicznych — zaréwno
na behawioryzmie, kognitywizmie, jak i konstruktywizmie. Oczywiscie mam tu na mysli gry dobrze zaprojek-
towane, czyli takie, od ktérych nie chce sie odejs¢, od ktérych nie mozna sie oderwac. Odpowiedzialne za to
sg zjawiska zwane przez psychologow ,flow” i ,fiero”. Flow — uczucie pochtoniecia wystepuje tylko wtedy, gdy
wyzwania dla gracza beda pojawialy sie w odpowiednim momencie, gdy jest gotowy, aby im sprosta¢, gdy miedzy
frustracjg a nuda dojdzie do stanu réwnowagi. Fiero — to poczucie satysfakcji, ktére pojawia sie, gdy odniesiemy
zwyciestwo, pokonamy przeszkode. Gry ktdre pochtaniajg bez reszty, bedg wprowadzaty gracza wtasnie w takie
stany. Dodatkowo kazdemu, bez wzgledu na poziom, pozwolg znalez¢ co$ dla siebie, tak aby kazdy byt wstanie
.przejs¢” gre, nauczyc sie czegos i osiggna¢ sukces. Oznacza to, ze gry stawiajg na silng motywacje i zaanga-
zowanie gracza, na oparcie sie o0 jego emocje, a to — jak potwierdzajg badania — wptywa na lepsze uczenie sie,

1 W. Okon, Sfownik pedagogiczny, PWN, Warszawa 1984, s. 358
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chocby poprzez lepsze zapamietywanie informacji. Nie powinno nas to dziwi¢, poniewaz granie w gry sprawia
wiele radosci, wprowadzajgc elementy zaskoczenia, oczarowania i kreatywnosci. A jak wiemy, uczenie oparte
na kreatywnosci i emocjach to uczenie bardziej warto$ciowe i trwalsze. Gry, co potwierdzajg badania, wply-
wajg pozytywnie na prace mézgu, stymulujg zapamietywanie, rozwijajg kreatywnos¢, pozwalajg zdobywac cenne
umiejetnosci: pracy w zespole, uczenia sie na bledach, czy tez myslenia systemowego.

Niestety, nie tylko w Polsce ciggle jeszcze pokutuje stereotyp gier komputerowych, ktére Zle wptywaja na roz-
woj i ksztattowanie sie osobowosci dzieci. Nie wszyscy jednak wiedzg, ze poglad ten ma swoje zrodio w ostro
skrytykowanych badaniach, ktére dopiero niedawno uznano za nierzetelne i stronnicze. Badania te okreslone
jako jednostronne i niepoparte gruntowng wiedzg ekspercka, przez wiele lat budowaly niestuszny obraz gier jako
zagrozenia i zrodta dewiacii.2

Wizerunek gier bardzo ucierpiat i nawet najnowsze badania, ktére pokazujg zupetnie inne ich oblicze, na razie
na niewiele sie zdajg. A co wiemy o graniu w gry komputerowe dzisiaj? Przede wszystkim to, ze naukowcom nie
udato sie wykaza¢ powigzania miedzy ilosScig czasu, jaki spedzajg mtodzi ludzie na graniu, a wystepowaniem
u nich zaburzen zdrowia psychicznego. Dane wskazujg na co$ odwrotnego, niz sie spodziewano. Dzisiejsze
dzieci — gracze nie sa odizolowanymi osobnikami, ktérzy spedzajg samotne godziny przed komputerem, wrecz
odwrotnie — integrujg sie z grupg rowiesniczg, dobrze funkcjonujg w szkole i nie wykazujg problemow zwigza-
nych ze zdrowiem psychicznym. Nie spedzajg na graniu tak wiele czasu, jak sie powszechnie uwaza — Srednia
dla badanych dzieci wynosita 43 minuty dziennie3. Dlatego warto porzuci¢ stereotypowe myslenie o grach, warto
poswieci¢ troche czasu, aby je poznac i przetestowa¢ samemu, a potem w szkole. Przy ich prawidtowym stoso-
waniu nie musimy bac¢ sie ich negatywnego wptywu na zdrowie naszych uczniéw, a korzysci z ich uzycia moga
nas zaskoczy¢. Wystarczy, tak jak ze wszystkim, zachowac rozsadek i ztoty Srodek.

Granie na lekcjach

Na szczescie coraz czesciej nauczyciele siegaja po gry komputerowe jako jeden ze srodkéw dydaktycznych
i coraz lepiej potrafig go wykorzysta¢ do osiggania celéw dydaktycznych. Znajg ich potencjat edukacyjny, ich
atrakcyjnos¢, ktéra sprawia, ze wykonywanie nawet bardzo zmudnych i mato ciekawych zadan bedzie mozliwe
i skuteczne.

Do dyspozycji nauczycieli jest wiele gier, nie tylko takich, ktére sa stricte grami edukacyjnymi. Wiele popular-
nych gier nosi w sobie takze watek dydaktyczny. Niestety, odnalez¢ gre ktéra ma warto$¢ edukacyjnag nie jest
tatwo. Jako nauczyciele bedziemy musieli sie przejrze¢ wiele pozycji, by odrzuci¢ bezuzyteczne i odnalez¢ gry,
z pomoca ktorych bedzie mozna probowac realizowac¢ zatozone cele pedagogiczne.
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Ogromna liczbe gier mozemy znalez¢ w sieci. Najwiecej z nich jest skierowanych do ucznia najmtodszego.
Kilka z potencjatem edukacyjnym oraz wartych polecania mozna znalez¢ ponizej:

e Dla przedszkolakéw np. gry w serwisach Buliba.pl czy Ciufcia.pl.
e Dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym:
— http//grydladzieci.edu.pl—edukacjajezykowa, matematyczna, przyrodniczaiartystyczna dla najmtodszych
— http//www.necio.pl/gry — gry dotyczace bezpiecznego korzystania z komputerow
— http//kiddoland.pl/gry-edukacyjne — bezpieczne gry edukacyjne, serwis ptatny
— http//www.piktografia.pl/gry-komputerowe.html — gry matematyczne (wymagajg pobrania)
» Przyktadowe gry wspierajace nauke jezyka obcego:
— https//babadum.com — prosta gra do nauki stéwek, r6zne jezyki
—  http//www.yummy.pl — gry do szlifowania jezyka polskiego i obcych

+ Cwiczac umiejetnosci matematyczne mozna korzystac z gier anglojezycznych — matematyka jest ,jezykiem”
miedzynarodowym. Przyktadowe gry to:

— http//www.funbrain.com/kidscenterhtml — gry matematyczne i nie tylko
— http//www.primarygames.com/math.php — gry matematyczne
» W sieci znajdziemy réznorodne gry dla ucznidéw w réznym wieku, pozwalajgce zdobywac wiele umiejetnosci:

— http//lamaczeszyfrow.pl/index.php?id=165 — internetowa gra kryptologiczna (mozliwos¢ wyboru jezyka
polskiego)

— http//www.perspektywy3d.pl — gra, ktéra pomaga wybra¢ swoja Sciezke zawodowa

2 K. Kowalczuk, Niebezpieczne gry komputerowe? — stereotypy i uprzedzenia,
http://www.ktime.up.krakow.pl/symp2014/referaty_2014_10/kowalczuk.pdf (dostep 12.12.2019)
3 Social Psychiatry and Psychiatric Epidemiology, 2016, Volume 51, Issue 3, s. 349-357
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— https//getbadnews.pl/#intro — Bad News powstata po to, by przygotowa¢ graczy do odpowiedniego
obioru fatszywych informacji z Internetu, gracz staje sie tworcg tzw. fake newséw i w ten sposéb poznaje
zasady jakimi sie kierujg takie materiaty.

e Z pomocg gier mozna takze wprowadzac uczniéw w nauke programowania:
— https//colobot.info/pl — programowanie tazika ksiezycowego i innych pojazdow
— https//codecombat.com — sterowanie bohaterami za pomocg polecen JavaScript

— https//www.codingame.com/start — uczenie sie programowania poprzez przechodzenie przez wcigga-
jace wyzwania

Oprécz gier dziatajgcych na komputerach PC, mamy do dyspozycji takze aplikacje dziatajgce na urzadze-
niach mobilnych — tabletach lub telefonach. Baza takich gier jest bardzo bogata i wymaga wnikliwego przejrzenia
i sprawdzenia ich wartosci.

Niektérzy nauczyciele dzielg sie z innymi, publikujac listy gier, z ktérych korzystajg. Przykltadowe strony z takimi
listami mozna znalez¢ ponizej:

* httpi//klasoteka.pl
* http//www.superbelfrzy.edu.pl/gry-edukacyjne-gamifikacja
* http://zamiastkserowki.blogspot.com

Odnalezienie wartosciowych gier to jeszcze nie koniec pracy nauczyciela. Jego zadanie to takze umiejetne
wplatanie ich w proces ksztatcenia. Inny problem, z ktérym czesto trzeba sie zmierzy¢, to niecheé Srodowiska
(rodzicow, innych nauczycieli) do gier. Ciggle sg one postrzegane jako tania rozrywka, niemajaca nic wspélnego
z rozwojem. Dlatego planujac wykorzystanie gier w klasie warto popracowac¢ nad sposobem zmiany podejscia
naszego otoczenia do wykorzystania gier w szkole i do nauki.

Tworzenie gier

W szkole mozemy wykorzystywac gry, ktére dziataja na komputerach PC lub na urzgadzeniach mobilnych.
Wsréd szerokiego wachlarza mozna znalez¢ takie, ktére pozwolg w interesujgcy sposéb wprowadzi¢ uczniow
w nowy temat, wyjasni¢ jakies zagadnienie lub éwiczy¢ wybrane umiejetnosci, czy tez postuzg do powtarzania
materiatu. Gry na lekcji mozna wykorzysta¢ na wiele sposob6w. Dodatkowo nasi uczniowie nie musza by¢ tylko
odbiorcami gier, moga sta¢ sie takze ich twoércami. Przy tworzeniu wlasnych gier maja mozliwos¢ zdobywac
cenne wiadomosci i umiejetnosci.
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Mys$lgc o tworzeniu gier z uczniami mozna na poczatek zajg¢ sie tylko ich prototypowaniem. Do tego celu
moze by¢ przydatna np. aplikacja MarvelApp?, ktéra pozwala stworzy¢ prototyp dowolnej aplikacji, w tym takze
gry. Mozliwe jest tez skorzystanie z narzedzi, ktére sa pewnego rodzaju szablonami gier wypetnianych trescia,
na przyktad generatorem gry typu quiz® lub gry karcianej®. Korzystajac z generatoréw, tworzeniem wiasnych gier
moga zajac sie tez sami nauczyciele. Zachecamy do zapoznania sie z przyktadem ,nauczycielskiej” gry’.

Jesli chcemy péjs¢ dalej, mozemy z uczniami z pomoca gry zapoznawac sie z teorig gier, a takze tematem
tworzenia zaufania miedzy ludzmi® lub tworzy¢ wiasne gry z pomocg programowania (np. Unity lub Xamarin).

G jak gamifikacja

Warto wiedzie¢, ze Game based learning (uczenie sie oparte na grach) oraz gamifikacja (gamification) to nie
to samo, cho¢ oba podejscia sg ze sobg powigzane. Gamifikacja, zwana czasem takze gryfikacjg lub grywali-
zacjg, to wykorzystanie mechanizmow oraz innych elementéw zaczerpnietych z gier w kontekscie innym niz gra
— w przypadku wykorzystania w szkole — w kontekscie edukacyjnym. Wszystko po to, by motywowac¢ ucznidw,
zwiekszac ich zaangazowanie, mobilizowa¢ do wykonywania nawet zmudnych dziatan.

Gamifikacja lekcji pozwoli wptywaé na zachowania uczniéw, dzieki zastosowaniu sposobu myslenia zaczerp-
nietego z gier. Moga to by¢ ustalone z goéry cele i reguty przypominajace te z gier, dodanie do lekcji fabuly
i pozwolenie uczniom na wejscie w role. Moze to byc¢ przydzielanie punktow za zrealizowane zadanie, nagradza-
nie osiagnie¢ specjalnymi odznakami, przechodzenie kolejnych pozioméw, wreszcie rywalizacja a takze bardzo
wazna wspotpraca przy osigganiu celu. Przy planowaniu gamifikacji w szkole bardzo wazne jest oparcie sie
o solidng wiedze psychologiczng i znajomos$¢ technik stosowanych w grach. Aby dobrze zgamifikowac¢ zajecia
trzeba postawi¢ na tgczenie nauki z zabawa i oparcie sie, gdzie to mozliwe, na motywacji wewnetrznej uczniéw,
aby che¢ zdobycia dobrych ocen czy Swiadectwa z paskiem nie zastepowata pragnienia zdobywania wiedzy,

4 https://marvelapp.com
5 https://www.gimkit.com
6 http://schule.paul-matthies.de/Trimino.php
Przykfad gry wraz z opisem wykorzystania na lekcji mozna znalez¢ na stronie https://blue-school.blogspot.com/2017/09/rz-wymienne.html
7 https//bitly/2RLawh6
8 https://sin.github.io/trust
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Granie na ekranie — czyli gry komputerowe w szkole

odkrywania, rozwijania sie, uczenia sie dla przyjemnosci. Kolejng rzeczg, na ktorej gamifikacja nie moze sie opie-
rac, jest rywalizacja. Pamietajmy, ze bez elementu wspotpracy wykorzystanie gier daje tylko krotkotrwaty efekt.

Podstawe gamifikacji tworzg trzy filary: nauka przez zabawe i towarzyszgce jej uczucie zadowolenia, interakcje
z innymi, w tym dziatania zespotowe oraz otrzymywanie w trakcie nauki informacji zwrotnej. Warto wprowadzac
uczniéw w pewng fabute, ktéra pozwoli im wejs¢ w role, pozwoli ich dziataniom nadac¢ znaczenie, sprawi¢ by byty
wazne, angazujace i dajgce poczucie sprawstwa.

Gamifikujgc swoj przedmiot lub lekcje dobrze pamieta¢ o umozliwieniu uczniom osiggania sukcesu w rézny spo-
s6b, najlepiej poprzez mozliwo$¢ wybrania najwlasciwszej dla kazdego drogi do osiggniecia celu. Jednoczes$nie
nalezy zapewni¢ uczniom poczucie bezpieczenstwa poprzez wprowadzenie mozliwosci poniesienia porazki
i nauki na popetnionych btedach, miedzy innymi poprzez stosowanie informacji zwrotnej i analize btedéw. W dobrej
gamifikacji nie bojmy sie takze podnosi¢ z czasem poziomu trudno$ci. Zadanie nie moze byc¢ przeciez za fatwe,
bo nie przyniesie satysfakcji. Innym elementem, o ktérym warto pamietac, jest tez mozliwo$¢ zdobycia w oczach
réwiesnikbw uznania czy nawet pewnego statusu.
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Bez wzgledu na to, czy zachecimy uczniéw do grania, tworzenia wtasnych gier, czy tez zgamifikujemy nasze
lekcje, musimy pamietac, ze wprowadzenie do szkoly gier przyniesie korzysci tylko wtedy, gdy sie do tego solidnie
przygotujemy. Warto to zrobi¢, bo korzysci beda wymierne.
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Sztuka 1 matematyka

w tamigtowce Mondriana
dr Katarzyna Oledzka

Jesli odrzucimy definicje humanisty jako osoby, ktéra nie zna i nie chce zna¢ matematyki, na rzecz cztowieka
wszechstronnie wyksztatconego, znajgcego rézne nauki i stawiajgcego dobro cztowieka wysoko w hierarchii
wartosci, to bez trudu zauwazymy w zyciu codziennym zwigzek sztuki z matematyka. Przyjrzyjmy sie dzietu
Kompozycja w czerwieni, bfekicie i Zéfcieni Pieta Mondriana (1872-1944), holenderskiego malarza, ktory wstawit
sie miedzy innymi abstrakcyjnymi dzietami. Jest to obraz z lat 30-tych XX wieku, ktéry znajduje sie w Muzeum
Narodowym w Belgradzie (Serbia). Czarne linie r6znej grubosci dzielg obraz na prostokaty. Kontrastujgce linie
poziome i pionowe nadajg pracy dynamizmu, pokazujac, jak zauwazajg znawcy sztuki, wewnetrzng harmonie
zycia, ktéra lezy pod powierzchnig. Warto podkresli¢, ze w pracy uzyto tylko kilku koloréw.
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Rysunek 1. Kompozycja w czerwieni, biekicie i z6tcieni Pieta Mondriana'

1 Zrédto https:/en.wikipedia.org/wiki/Composition_with_Red_Blue_and_Yellow
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Sztuka i matematyka w tamigtowce Mondriana

Kompozycja ta stata sie inspiracjg do postawienia ciekawego problemu matematycznego, a w dalszej kolejnosci
informatycznego. Poszukiwania artystyczne prowadzity artyste do definiowania piekna jako motywu ztozonego
z linii prostych, a w szczegdlnosci z r6znych prostokatow. W ten sposéb zdefiniowano tamigtéwke Mondrian Art
Puzzle?, w ktorej rozpatrujemy figury — kwadraty i prostokaty. W zasadach okreslono, ze dtugosci bokow figur sa
liczbami catkowitymi. W tamigtéwce nalezy podzieli¢ kwadrat na ré6zne prostokaty. Prostokaty moga miec¢ takie
same pola, ale muszg mie¢ r6zne wymiary np. 2 x 3 i 3 x 2 sg prostokatami o jednakowych wymiarach. Podziatowi
przypisywana jest liczba, nazwana defektem, mierzona jako réznica miedzy najwiekszym i najmniejszym polem
wykorzystanego prostokata. Wyzwaniem jest znalezienie takiego podziatu, dla ktérego defekt jest najmniejszy.

Jako przyktad rozwazmy kwadrat o wymiarach 6 x 6. Rysunek przedstawia podziat na prostokaty: 3 x 3, 6 x 3,
1 x 3, 2 x 3, defekt dla tego podziatu wynosi 6 x 3 —1 x 3 = 15.

Rysunek 2. Przyktadowy podziat kwadratu 6 x 6 z defektem 15

Mozna jednak uzyska¢ lepszy podziat na prostokaty: 4 x 2, 4 x 4 i 2 x 6. Otrzymujemy defekt rowny

4x4-2x4=8.

Rysunek 3. Podziat kwadratu 6 x 6 z defektem 8
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To rowniez nie jest najlepszy wynik. Kolejne rozwigzanie pokazuje podziat na prostokaty: 2 x 5,
6x1,1x5,3x3i3x2,defekt dla tego rozwigzania jest rowny: 2x5—-1x5=5.

Rysunek 4. Optymalny podziat kwadratu 6 x 6 z defektem 5

2 Opis m.in. https://mathpickle.com
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dr Katarzyna Oledzka

n | d Istniejg inne podzialy o defekcie 5, np.:6x1,3x1,1x4,2x4,2x3,2x2ilx5.
3 2
4| 4
5| 4
6| 5
7 5
8 6
9 6
] o - AN NNN
11 6
12 7 Rysunek 5. Inny optymalny podziat kwadratu 6 x 6 z defektem 5
(U 13 8 Zachecamy, by przerwac lekture artykutu i samodzielnie poeksperymentowac z podziatami dla
a 1 5 kwadratow, zaczynajac od rozmiar6w najmniejszych: 3 x 3, 4 x 4, 5 x 5, ... przechodzac do coraz
s wiekszych. Mozna skorzysta¢ zar6éwno z tradycyjnych metod — kartki w kratke i otéwka, jak i aplikacji
N 15 8| komputerowej?. Przy rozmiarach 9 x 9i 10 x 10 zadanie okazuje sie juz trudne i wymaga wiekszego
= 16 8 wysitku.
e 17 5 Rozwigzanie opisywanego problemu nie jest trywialne. Wraz ze wzrostem rozmiaru wyjsciowego
@ kwadratu rosnie liczba mozliwosci. Narzucajaca sie strategig jest metoda prob i bteddéw, trudno
18 8| zaproponowac konkretny algorytm. Nie jest tez prawda, ze wraz ze zwigkszaniem rozmiaru planszy
(40 19 8 defekt musi rosng¢. W tabeli obok widoczne sa pary liczb: n — bok kwadratu oraz d — odpowiadajacy
; mu defekt. Jesli zajrzymy do Encyklopedii Ciggéw Liczb Catkowitych?, to znajdziemy najlepszy
o 20 9| wynik podziatu dla kolejnych wartosci n wraz z odnosnikami do prac naukowych poswieconych
S 1 9 temu tematowi. Zachecamy do zapoznania sie z w miare przystepnie napisang praca ,Further
Y Insight into the Mondrian Art Problem” autorstwa Hannesa Bassena?®.
e 22 S Warto zauwazy¢, ze dla nieparzystych dtugosci bokéw wyjsciowego kwadratu mozna defekt
U 23 8| ograniczy¢ z gory. Jesli kwadrat o boku n (gdzie n jest nieparzyste) podzielimy na prostokaty
o4 o| NX (n+1)/2 i n x (n-1)/2, to otrzymamy defekt rowny n. Jest to jednak ograniczenie gdrne, a nie naj-
lepszy wynik. Dla liczb parzystych ograniczenie bedzie wynosic¢ 2*n.
25| 10
26 9
27| 10 |
28 9
29 9
30| 11
n| u EEE
32| 10 =
. ]V |
34| 12
3Bz 11
36| 12 . .
Rysunek 6. Podziat kwadratu z defektem réwnym 15
37| 11
3| 10 Wizualizacje rozwigzan znajdziemy na stronie Wolfram Alfa8. Jak twierdzg autorzy, pokazane sg
optymalne rozwigzania do rozmiaru 57 i najbardziej znane rozwigzania do 900.
9 11

3 https://codepen.io/benlorantfy/full/BRzyGQ

4 http://oeis.org/A276523

5 https://secureservercdn.net/45.40.144.60/145.f87.myftpupload.com/wp-content/uploads/2016/12/Bassen-Further-Insight-into-the-Mondrian-
Art-Problem.pdf

6 https://demonstrations.wolfram.com/MondrianArtProblem
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Sztuka i matematyka w famigtéwce Mondriana

Mondrian Art Problem =sem n|d
40 12
square side 75 - + 411 13
largest - smallest = defect: 385 - 368 =17  analysis variant quality: 1 (15 . 0) 42 12
43 12
45 13
m I=12372 46 13

47| 12
it ; 48| 14
s
e 49| 12

50| 13 @©
0—)
52| 13 R
53| 14 ]
54| 15 ©
Rysunek 7. Wizualizacja Mondrian Art. Puzzle w serwisie Wolfram Alfa 55| 14 O
Powstaje pytanie, czy istnieje algorytm, ktory bedzie znajdowat optymalny podziat. Zadanie 56| 14 ©
jest trudne, gdyz wraz ze wzrostem dtugosci boku poczatkowego kwadratu, bardzo szybko rosnie 57| 15 ;
liczba mozliwych kombinacji. Obecna moc obliczeniowa komputeréw nie pozwala na rozpatrzenie (@)
wszystkich mozliwosci w skoniczonym czasie. Jak na razie problem pozostaje nierozwigzany, —
mozemy tylko w pewien sposéb poprawi¢ algorytm na przyktad wedtug ponizszego schematu. ;
1. Dla danego kwadratu nalezy wygenerowac¢ wszystkie mozliwe prostokaty, z ktérych mozna Q
budowac podziat. Na przyktad dla kwadratu: 6 x 6 bedg to:
pole wymiary
1 1x1
2 1x2
3 1x3
4 1x4i2x2
5 1x5
6 1x6i2x3
8 2x4
9 3x3
10 2x5
12 2x6i3x4
15 3x5
16 4x4
18 3x6
20 4x5
24 4x6
25 5x5
30 5x6
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dr Katarzyna Oledzka

2. Z tych prostokatow nalezy wybra¢ grupami te, ktoérych pole jest tacznie réwne polu wyjsciowego kwadratu.
Na przyktad:

1x3 1x4 2 X 2 1 x5 1x6 2 x3 2 x4
3 + 4 + 4 + 5 + 6 + 6 + 8 =36

3. Nastepnie je posortowac rosngco wedtug defektu (réznica pola najwiekszego prostokata i najmniejszego)
i sprawdzi¢, czy mozna te prostokaty utozyc tak, by pokrywaty kwadrat. Na przykfad z prostokatow 16 (4 x 4)
i 20 (4x 5) nie da sie utozy¢ kwadratu 6 x 6.

defekt Pola prostokatow
4 16, 20

3,4,4,5,6,6,8
4,4,5,6,8,9
4,4,5,6,8,9
5,6,6,9,10
3,4,6,6,8,9
3,6,4,6,8,9
4,5,8,10,9
5,4,8,10,9

(20 >R IR IR @2 BN @2 BN @2 I @)

Komputery moznatez zatrudni¢ do generowania artystycznych kompozycji. Dla jezyka Python istnieje specjalny
modut’, ktory generuje takie prace. Opis instalacji i sposob uzycia mozna znalezé na stronie pypi.org?®.

Rysunek 8. Obraz wygenerowany za pomocg pythonowego modutu mondrian-art.

Mondrian Art Puzzle to ciekawe zadanie, ktére moze by¢ rozwigzywane przez osoby w réznym wieku i z réz-
nym przygotowaniem matematycznym. Mozna je da¢ uczniom, nauczycielom, rodzicom oraz matematykom
i informatykom. Kazdy moze znalez¢ cos dla siebie.

Jego inspiracjg byta praca artysty, a tworzone rozwigzania moga byc¢ tez artystycznym i logicznym wyzwa-
niem — na przyktad pokolorowanie rozwigzania mozliwie matg liczbg koloréw w spos6b atrakcyjny wizualnie, tak
by zadne dwa stykajace sie prostokaty nie byly jednakowego koloru. Jest to rdwnoczesnie inspirujgce zadanie
logiczne, w ktérym problem mozna opisa¢ jezykiem zrozumiatym dla osoby z podstawowym wyksztatceniem
matematycznym (pola prostokatéw i sumowanie liczb), a ktérego rozwigzanie nie jest znane. Co wiecej, jest to
obszar, w ktérym ludzie nadal konkurujg z komputerami.

7 Autorzy Manoj Kumar i Lilian Besson.
8 https://pypi.org/project/mondrian-art
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Jak wprowadzac srednig
arytmetyczng na lekcjach
informatyki?

Wanda Jochemczyk

Podstawa programowa informatyki w klasach I1V-VI szkoty podstawowej w punkcie | — Rozumienie, analizo-
wanie | rozwigzywanie problemdéw zawiera nastepujacy zapis: uczen formutuje i zapisuje w postaci algorytmow
polecenia sktadajgce sie na rozwigzanie problemdw z zycia codziennego i z réznych przedmiotéw, np. liczenie
Sredniej. Zastanbwmy sie, jak mozna ciekawie przedstawi¢ ten problem uczniom.

Wprowadzenie
Srednig arytmetyczna kilku liczb jest suma tych liczb podzielona przez ich liczbe.

Dla liczb a,, a,, a,, ..., &, mozna jg obliczyC korzystajac ze wzoru:

Srednia arytmetyczna jest tym, co w potocznym jezyku okre$la sie mianem $redniej. Uczniowie sprawnie liczg
Srednig swoich ocen dodajac je i dzielac przez ich liczbe.
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W zyciu codziennym uzywa sie pojecia Sredniej ptacy w danym zawodzie, Sredniej ocen ucznia lub klasy, sred-
niej ceny paliwa w danym okresie, czy Sredniego wzrostu uczniéw w danej klasie itp.

Rozwazanym przez nas problemem bedzie obliczenie Sredniej arytmetycznej dwéch liczb naturalnych.
Na przyktad mozna na lekcji zacza¢ od problemu policzenia $redniej ceny jabtek, jezeli — cena za 1 kg jabtek
zielonych to 3 zt, a jablek czerwonych 4 zi.

Rysunek 1. Jak jest Srednia cena 1 kg jabtek?

Najpierw zapiszemy algorytm w postaci listy krokéw, potem w jezyku programowania Scratch. Kolejnym
etapem bedzie wizualizacja graficzna rozwigzania problemu wykonana réwniez w Scratchu.

Realizacja

Algorytm obliczenia Sredniej arytmetycznej dwdch liczb jest prosty i polega na obliczeniu sumy tych liczb
i podzieleniu jej przez 2.

Dane: a, b — liczby naturalne
Wynik: Srednia(a,b) — $rednia arytmetyczna dwéch liczb ai b
1. Podaj liczby aib

2. Oblicz sume tych liczb, suma=a+b
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Wanda Jochemczyk

3. Oblicz $rednig, $rednia = suma/ 2
4. Wypisz wartos¢ Srednia

Najprostszy projekt w Scratchu realizujgcy obliczenie Sredniej dwdch podanych przez uzytkownika liczb moze
wygladac nastepujaco:

ustaw suma* na o
VLRl Podaj 2 liczby, policze ich Srednia. Mirr4 o sekund
P& el Podaj pierwsza liczbe. MReGLE]

zmien suma ¥ o odpowiedZ

el el Podaj druga liczbe. NRe-ClLeT]

zmien suma v o ' odpowiedZ

powiedz = potacz i suma lo

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 2. Algorytm obliczania sredniej dwoch liczb

Duszek prosi o podanie dwéch liczb, nastepnie oblicza i wypisuje ich $rednia.

PrzejdZzmy teraz do realizacji tego samego algorytmu z wizualizacjg graficzng, duszek czarodziej bedzie ryso-
wat dwa balony o losowej dtugosci sznurkéw oraz obliczat Srednig dtugos¢ sznurka tych balondw.
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Rysunek 3. Algorytm obliczania $redniej dwoch liczb — wizualizacja graficzna
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Jak wprowadzac srednig arytmetyczng na lekcjach informatyki

Do zapamietania dtugosci sznurkéw oraz ich sumy beda potrzebne zmienne.

8 ED

Rysunek 4. Zmienne do przechowywania wartosci losowych i ich sumy

Pierwszy balon odpowiedzialny jest za pierwszg z wylosowanych liczb.

kiedy Kiiknigto

Kiedy Kliknigto

ustaw styl obrotu na nie obracaj =

czekaj o sekund
ustaw liczbal » na o

ustaw liczbal * na losuj liczbe od @ do @

ukryj
/ wyczysc wszystko

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 5. Ustalanie warunkéw poczatkowych pierwszego balonu

Rysowanie sznurka zostato zaimplementowane krok po kroku, wykorzystana jest petla powtarzaj liczbal razy
przejscie o 1 krok. Na koncu nadany jest komunikat, akcje przejmuje drugi balon.
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/ Przytoz pisak

/7 Ustaw rozmiar pisaka na o

\

7 Ustaw kolor pisaka na f\_/

ustaw kierunek na o

powtarzaj  liczbal

przesun o o krokow

7

/ Podnies pisak

nadaj komunikat wiadomo$é1 «

zatrzymaj  ten skrypt

Rysunek 6. Rysowanie sznurka pierwszego balonu

Drugi balon wykonuje podobny skrypt, dotyczy on zmiennej liczba2, na koricu nadany jest kolejny komunikat,
aby przekazac pateczke czarodziejowi, ktory policzy Srednig dtugos¢ sznurka.
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czekaj o sekund
ustaw liczba2 » na losuj iczbe od @ do @
IdZ do x @ y m

kiedy kiiknigto ,

ustaw styl obrotu na nie obracaj =

ustaw liczba2 » na o

ukry]

ustaw kierunek na o

/ Przyiéz pisak powtarzaj lhiczba2

przesun 0 ° krokéw
7/ Ustaw rozméar pisaka na o
g

/ wyczy$é wszystko

zatrzymaj ten skrypt v

Ustaw kolor pisakana ( )
/ e N Podnie$ pisak

zatrzymaj ten skrypt »

Rysunek 7. Skypty drugiego balonu

Czarodziej policzy i wypisze warto$¢ Sredniej.

kiedy otrzymam | wiadomos¢2

(OIELE Licze Srednig diugosc sznurka. Mlpd:rd e sekund
WGP Dodaje dwie diugosci. Mirdre o sekund
WOVES RS Sume dziele przez 2. Wvirdrs o sekund

ustaw suma * na liczbal + liczba2
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powiedz po}qcz%i suma fo

zatrzymaj ten skrypt »

Rysunek 8. Skypt czarodzieja

Algorytm obliczania Sredniej dwdéch liczb jest prosty. Projekt ten mozna zrealizowac¢ w klasie 5 szkoty podsta-
wowej. Mozna poprosi¢ ucznioéw, aby poszerzyli go o trzecig liczbe. Nie powinno to by¢ dla nich problemem.

W przypadku wiekszej liczby balonéw warto skorzysta¢ z mechanizmu klonowania duszkéw, aby zmniejszy¢
liczbe uzywanych zmiennych czy uktadanych skryptow. Wystarczy utworzy¢ jednego duszka o okreslonych para-
metrach, a pozostate beda jego klonami.

Rysunek 9. Bloczki dotyczace klonowania duszkéw

W cyfrowej szkole



Jak wprowadzac srednig arytmetyczng na lekcjach informatyki

Powyzsze trzy bloczki zwigzane sg z tworzeniem i obstuga klonéw duszkéw podczas dziatania programu.
Klikniecie w zielong flage lub przycisk stop (takze wykonanie klocka zatrzymaj wszystko) automatycznie usuwa
wszystkie klony.

Bloczek utwérz klona umozliwia duszkowi utworzenie swojej kopii lub kopii dowolnego innego duszka wybra-
nego z listy. Nowo utworzony duszek posiada wszystkie cechy i funkcjonalnosci swojego wzorca. Po utworzeniu
rozpoczyna sie automatycznie wykonywanie skryptu rozpoczynajgcego sie od bloczka kiedy zaczynam jako
klon. Mozna takze w skryptach usuwac utworzonego klona wykorzystujgc bloczek usun tego klona.

| balonik |

W projekcie liczenia $redniej 10 liczb wstawiamy jednego duszka, ktéremu ustalamy postac balona.
Ukrywamy go, on stuzy tylko do utworzenia swoich 10 kopii — klonow.

Ponadto bedzie potrzebna lista do pamietania dtugosci sznurkdw.

ustaw X * na

usun wszystko z  ditugosci »

ustaw styl obrotu na  nie obracaj =

J wyczysé wszystko nadaj komunikat  komunikat1 » )

: zatrzymaj ten skrypt =
zatrzymaj ten skrypt »

Rysunek 10. Bloczki ustawien poczatkowych i tworzenia klonow

Kazdy z klonéw losuje liczbe z zakresu od 20 do 200 i zapisuje jg na liscie. Kazdy klon ma losowy kolor,
wybrany z trzech (z6tty, niebieski lub fioletowy). Nastepnie rysuje sznurek utworzonego klona o diugosci réwnej
wylosowanej liczbie. Po utworzeniu wszystkich klondéw na liscie mamy zapisane diugo$ci wszystkich sznurkow.
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gdy zaczynam jako kion o#  Proyioz pisak

ustaw liczba » na losuj liczbe od @ do @ / Ustaw rozmiar pisaka na e
dodaj (liczba’} do diugosci v o Ustaw kolor pisaka na )
GZEkaj_ o Sekund ustaw kierunek na o

zmien kostium na | losuj liczbe od o do o powtarzaj liczba

ldz do x: g Y- @ przesun o o krokow
Zmien X ¥ 0 @ =7

/ Podnies pisak

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 11. Skrypt klona

Po zakonczeniu klonowania balon wzorzec nadaje komunikatl, ktéry skierowany jest do duszka
czarodzieja, zeby zaczat liczy¢ $rednig 10 liczb — dhugosci sznurkéw powstatych balonéw. Liczby te
zapisane sg na liscie pod nazwg dlugosci.

i
| czarodziej

/

Czarodziej liczy sume dtugosci odczytujac kolejne wartosci z listy, nastepnie dzieli jg przez 10. Wypisuje
obliczong $rednig dtugos¢ sznurka.
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ki_edy_ otrzymam = komunikat1 .

zatrzymaj | inne skrypty duszka

p{.Jw.iedz przez o sekund
powiedz przez o sekund
ustaw suma v na o

ustaw nr v na o

powtarzaj m

Zmien suma® o element nr Zz dlugoSci e

Zmien nr* 0 o

7
(WLl Sume dziele przez 10. WilrdFs 0 sekund
powiedz | polgcz m i suma [/ m

zatrzymaj | ten skrypt »

Rysunek 12. Skrypt czarodzieja

Podsumowanie
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Scratch jest nie tylko Srodowiskiem programistycznym, ale pei takze role spotecznosci internetowej. Dlatego
wszystkie projekty opisane w artykule dostepne sa w studiu Liczymy Srednig. Warto zajrze¢ do $rodka tych
projektow i przeanalizowag, jak zostaty zaprogramowane.

Liczymy $redniag

Projekty (3) = Komentarze (0) Opiekunowie Aktywnosc

Dodaj projekty [ Allow anyone to add projects

1. Srednia dwoch liczb 2. Liczymy Srednig - wiz... 3. Licze Srednig dziesie...
przez Wawziula przez Wawziula przez Wawziula

Rysunek 13. Studio z projektami’

1 https://scratch.mit.edu/studios/25524330
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Agnieszka Borowiecka

Bycie dobrym programistg nie oznacza jedynie znajomosci sktadni jezyka. Nawet umiejetnos¢ szybkiego
wyszukiwania btedow nie wystarcza. Dobry programista powinien charakteryzowac sie umiejetnoscig logicznego
myslenia i oczywiscie znajomos$cia oraz umiejetnoscig wykorzystania w swojej pracy roznych metod algoryt-
micznych. Dzi$ nauka programowania zaczyna sie juz w ramach edukacji wczesnoszkolnej i trwa az do matury.
Oczywiscie nie kazdy uczen zostanie programista, jednak warto ¢wiczy¢ jego umiejetnosci, rozwija¢ zaintereso-
wania i pobudzac ciekawos¢. Umiejetnos¢ logicznego myslenia jeszcze nikomu nie zaszkodzita.

Jak uczy¢ programowania, by nie zniecheci€ i nie straci¢ przez to przyszitych talentow? Mozna wykorzystac
naturalng sktonnos¢ uczniow do rywalizacji. Przedstawimy kilka znanych gier, ktére mozna zaimplementowac
w réznych jezykach programowania. Zaczniemy od przygotowania interfejsu gry, w ktérej dwie osoby toczag
rozgrywke na ekranie komputera. Kolejny krok bedzie polegat na zastgpieniu jednego z graczy komputerem.
Ostatni etap to zaprogramowanie strategii dla komputera zgodnie z zasadg — jesli chcesz wygra¢, musisz naj-
pierw pomyslec.

Kétko i krzyzyk
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Zapewne kazdy z nas zna klasyczng wersje gry Kétko i krzyzyk. Na planszy sktadajacej sie z 9 pél stawiamy
na przemian kotka i krzyzyki. Ten z graczy, ktéremu uda sie utworzy¢ linie trzech takich samych symboli, odpo-
wiednio w poziomie, pionie lub na jednej z przekatnych — wygrywa.

Rysunek 1. Przyktadowa rozgrywka w grze Kotko i krzyzyk

Opracowanie komputerowej wersji gry wymaga rozwigzania kilku problemoéw:
e jak pamieta¢ aktualny stan gry,

» jak zadbac o to, by ruchy nalezaty na przemian do graczy,
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* jak sprawdzac, czy wykonanie ruchu jest mozliwe (pole na planszy jest puste),
 jak sprawdzac, czy gra zakonczyta sie wygrana, czy remisem.

W najprostszej wersji gracz podaje wspétrzedne (wiersz i kolumne) pola, w ktérym chce wstawi¢ znak.
Po kazdym ruchu plansza gry zostaje wypisana za pomoca odpowiednich znakéw i liter:

Podaj kolumne: 1
Podaj wiersz: 1

x| | o
x| x| o
| . |o

Gra bedzie dla uczniéw bardziej atrakcyjna, jesli narysujemy kolorowa plansze do gry, a gracz bedzie mégt
wybra¢ interesujgce go pole, np. wskazujac je kursorem myszki. Wymaga to przygotowania planszy podzielonej
na 9 pdl (do tego wystarcza cztery kreski) oraz odpowiednich symboli ilustrujgcych ruchy oddane przez gra-
czy (kotko i dwie skrzyzowane linie). Do zaimplementowania graficznego interfejsu gry mozemy wykorzystac
np. jezyk JavaScript z bibliotekg p5.js. Biblioteka ta udostepnia szereg funkcji umozliwiajgcych w prosty sposéb
tworzenie grafiki statycznej i animaciji, a takze interaktywnych elementéw stron www.

Po wybraniu $rodowiska pracy nalezy zastanowi¢ sie nad sposobem pamietania stanu gry oraz informacii,
do kogo nalezy kolejny ruch w grze. W zaleznosci od wybranej struktury danych zdefiniujemy funkcje spraw-
dzajgce: czy mozliwe jest postawienie symbolu w miejscu wskazanym przez gracza, czy na planszy pojawita sie
sekwencja jednakowych symboli oznaczajaca wygrang, czy na planszy zostaty zajete wszystkie pola — gra zakon-
czyta sie remisem. W opisywanej implementacji wykorzystana jest dwuwymiarowa tablica napiséw. Poczatkowo
wszystkie pozycje zawierajg napisy puste, podczas gry we wtasciwe miejsce tablicy wstawiany jest symbol X" lub
,0". Dla uftatwienia graczy mozemy oznaczac liczbami 1 i 2. Ponizej deklaracja tablicy stan_gry i wylosowanie
gracza rozpoczynajacego gre:

stan_gry = [['', "', ''],
['I, I') 'I],
[ N

gracz = random([1, 2]);
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Do przygotowania rysunku kwadratowej planszy i kreslenia symbolu krzyzyka uzyjemy funkcji 1ine(), tacza-
cej dwa punkty o podanych wspétrzednych. Kétko narysujemy za pomoca funkcji ellipse(). Biblioteka p5.js
udostepnia takze szereg funkcji zwigzanych ze zdarzeniami takimi jak nacisniecie klawisza na klawiaturze, czy
nacisniecie przycisku myszki. Skorzystamy z funkcji mousePressed() do przechwycenia ruchu gracza i naryso-
wania odpowiedniego symbolu na planszy do gry:

function mousePressed() {

let a = int(map(mouseX, @, width, @, 3));

let b = int(map(mouseY, 0, width, @, 3));

if (stan_gry[a][b] == "") {

if (gracz == 1) {

line(1@0*a + 25, 100*b + 25, 10@*a + 75, 100*b + 75);
line(100*a + 75, 100*b + 25, 100*a + 25, 100*b + 75);
stan_gry[a][b] = 'X';

}
else {
ellipse(100*a + 50, 100*b + 50, 50, 50);
stan_gry[a][b] = '0';
}
gracz = 3 - gracz;
}

}

Najpierw przeliczamy wspéitrzedne kursora myszki na liczby 0, 1 lub 2 — odpowiadajgce pozycji w tablicy
stan_gry. Nastepnie sprawdzamy, czy we wskazanej pozycji nie byt przedtem umieszczany inny symbol
(stan_gry[a]l[b] == ''"). W zalezno$ci od tego, czy ruch wykonywat gracz pierwszy, czy drugi, rysujemy krzy-
zyk albo koétko i wstawiamy odpowiedni symbol do tablicy stan_gry. Wybieramy gracza, ktéry bedzie wykonywat
kolejny ruch.

W cyfrowej szkole
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Powyzszy kod warto uzupetni¢ o instrukcje wypisujgce informacje, ktéry gracz aktualnie wykonuje ruch.
Gra jest w petni funkcjonalna, ale odbywa sie dokfadnie jak w tradycyjnej wersji na kartce papieru. Osoby uczest-
niczace w rozgrywce oceniaja, czy gra zakonczyta sie remisem, czy wygrang jednego z graczy.

W kolejnym kroku dodajemy automatyczne sprawdzanie stanu gry. Gra powinna sie zakonczy¢ w jednym
z dwoch przypadkow:

1. na planszy znajduje sie uktad wygrywajacy,
2. nie ma mozliwosci dodawania kolejnych symboli — plansza jest zapetniona.

Druga z mozliwosci tatwo sprawdzi¢, oznacza ona, ze wstawiono 9 symboli. Mozemy sprawdzac liczbe napi-
séw pustych w tablicy stan_gry lub po prostu liczy¢ ruchy graczy. Znajdowanie uktadu wygrywajgcego polega na
sprawdzeniu o$Smiu mozliwosci: trzech wierszy, trzech kolumn i dwéch przekatnych. Jesli dowolny z tych uktadéw
zawiera identyczne symbole (,X” lub ,,0"), to gra konczy sie wygrang jednego z graczy. Przykladowe sprawdzanie
symboli na przekatnej moze wygladac nastepujgco:

if (stan_gry[0][0@] == stan_gry[1][1] &&
stan_gry[1][1] == stan_gry[2][2] && stan_gry[@][0] != '")
{
wynik = stan_gry[1][1];
koniec = true;

}

Zmienna wynik przechowuje informacje, jaki znak znalazt sie w uktadzie wygrywajgcym gre (,X" czy ,O").
Zmienna koniec przyjmuje warto$¢ true, gdy skonczyliSmy gre. W chwili, gdy umiemy rozpozna¢ moment
zakonczenia gry, mozemy zastgpic¢ jednego z graczy komputerem. W wersji najprostszej wystarczy, by losowat
on jedng z dostepnych (pustych) pozycji na planszy i wstawiat tam swoj symbol. Warto jednak zauwazy¢, ze jesli
wiemy jaka jest najlepsza metoda postepowania, to nigdy nie przegramy gry. Sprobujmy nauczy¢ komputer, jak
powinien grac. Zatbzmy, ze komputer stawia krzyzyki. Optymalny sposéb postepowania wydaje sie nastepujacy:

» komputer sprawdza, czy istnieje wiersz/kolumna/przekatna zawierajgca jedno pole puste i dwa krzyzyki,
dostawia brakujgcy krzyzyk i wygrywa;

» komputer sprawdza, czy istnieje wiersz/kolumna/przekatna zawierajgca jedno pole puste i dwa kotka, dosta-
wia krzyzyk i blokuje przeciwnika,;
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* jesli zaden z powyzszych przypadkéw nie ma miejsca, to wstawia krzyzyk w losowej pustej pozycji.

Postepowanie opisane w ostatnim punkcie — losowanie pozycji — nie jest najlepsze. Jesli obaj gracze dobrze
znajg zasady, to praktycznie kazda rozgrywka moze skoriczy¢ sie remisem. Wygrana jest zwykle rezultatem
pomyiki przeciwnika. Kiedy mamy najwieksze szanse na zwyciestwo? Jesli rozpoczynamy rozgrywke, to nalezy
postawi¢ pierwszy z symboli doktadnie na srodku planszy. Teraz wszystko zalezy od umiejetnosci przeciwnika.
Jesli postawi swéj symbol w narozniku, to przy bezbtednych wyborach obu graczy osiggamy remis. Gdy wstawi
symbol obok naszego, to wystarczy w kolejnym ruchu wypetni¢ dowolny rég planszy, by wygrac.

Rysunek 2. Gwarantowana wygrana gracza X
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Mozna wspomnie¢ uczniom, ze istniejg metody pozwalajgce komputerowi wybiera¢ ruchy w grze, poprzez
analize wszystkich mozliwych rozgrywek. Algorytm Minimax stosowany jest w prostych grach logicznych, w kto-
rych gracze wykonujg na przemian ruchy. Jest to algorytm rekurencyjny, ktéry na kazdym etapie gry wywotuje
sam siebie do analizy kolejnych ruchow. Zaktada, ze gracz w kazdym ruchu prébuje zmaksymalizowaé swoje
szanse na wygrang oraz zminimalizowa¢ szanse na przegrang. Dziatanie algorytmu mozna wyjasni¢ dla gry
Kotko i krzyzyk, przygotowujac drzewo poszukiwan.

MAX(X)
- — = I = — §
X X ™

i . 4k - 1 MIN®©)
i X|0 X o[ [®) o)
L O X X X O[X X|O Ox MAX(X)
© I |
E X[ X X Xg >><(O
S - T : ] MIN(O)
= X X|O X|O %[O
= o )|(° G o MAX(X)
@ X*ﬂ X[x X[O
c ol o “Tlo MIN(O)

\
CNU X|X|O %[O
&) o S MAX(X)
-] -1 Wygrywa O \
i =k

(o]

Z 0 xR>1:rnis +1 Wygrywa X

Rysunek 3. Fragment drzewa poszukiwan dla gry Kétko i krzyzyk

Jak tatwo zauwazyé¢, moze istnie¢ wiele Sciezek wygrywajacych, przegrywajacych i remisujgcych. Dlatego
piszac funkcje oceniajaca kolejne ruchy nalezy dokonywac selekgcji, biorgc pod uwage miedzy innymi:

* liczbe Sciezek wygrywajacych,

 liczbe Sciezek przegrywajacych,

e wybranie $ciezki na pewno wygrywajgcej,

» unikanie Sciezki prowadzgcej do pewnej przegranej.
Graw 21

Kolejna gra polega na dodawaniu do siebie liczb, az do uzyskania wartosci 21. Mozna wykonywac jg w pamieci
lub np. za pomocg bierek. Zaczynamy od zerowej wartosci. Pierwszy gracz wybiera 1, 2 lub 3 bierki i kladzie je
przed soba. Drugi gracz podobnie wybiera 1, 2 lub 3 bierki i doktada do puli. Gra toczy sie do momentu, gdy w puli
znajdzie sie co najmniej 21 bierek. Przegrywa ten z graczy, ktory wykonat ostatni ruch.

Przedstawimy implementacje gry w 21 w jezyku Python. Dla utatwienia gracze od razu podajg tacznag liczbe
wytozonych bierek.

Zaczynamy od wyzerowania puli i wybrania gracza rozpoczynajgcego gre. Nastepnie przypominamy zasady
gry i prosimy pierwszego z graczy o podanie liczby. Sprawdzamy, czy pula bierek zostata powiekszona w sposéb
prawidtowy — o0 1, 2 lub 3 sztuki. Zmieniamy gracza. Gdy pula wynosi co najmniej 21 zostaje wypisany numer
wygrywajacego gracza.

W cyfrowej szkole
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gracz =1
pula = @

print('zZaczynamy gre. Pula = ©. Dodaj do puli 1, 2, lub 3. ',
'"Podaj wynik. Jesli musisz powiedziec¢ liczbe 21 lub wieksza - przegrywasz.')
while pula < 21:
ile = int(input('Gracz ' + str(gracz) +
if ile > pula and ile <= pula + 3:
pula = ile
gracz = 3 - gracz
else:
print('Pomylites sie, sprdébuj ponownie.')
print('Wygrat gracz ', gracz)

twoja liczba: "))

Powyzsza implementacja jest interesujgca jako przykfad naturalnego wykorzystania petli while. Latwo go
zmodyfikowac¢ w taki sposob, by gracze podawali liczbe doktadanych bierek, a komputer pamietat wartosc puli.
Uczestnicy ¢wiczg wtedy dodawanie w pamieci. Na koniec mozna wypisac caly przebieg rozgrywki np. w postaci
listy wartosci liczby bierek na kazdym etapie gry.
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Rysunek 4. Przyktadowy zapis rozgrywki w srodowisku Python

Roéwniez w tej grze jednym z rozgrywajacych moze by¢ komputer. Wystarczy losowac jedng z dozwolonych
wartosci i dodawac jg do puli. Warto jednak zastanowic sie, czy istnieje metoda, by komputer grat lepiej. Okazuje
sie, ze opisana gra nie jest sprawiedliwa, bowiem istnieje strategia zapewniajaca wygrang drugiemu z graczy.
Mozna jg nazwac ,dopetniaj do 4”. Sprébujmy zastanowic sie, na czym ona polega. Zacznijmy od konca. By mie¢
pewnos¢ wygranej powinnismy powiedziec liczbe 20, wtedy nasz przeciwnik nie ma wyjscia i musi powiedzie¢
co najmniej 21. Wymieniong przez nas liczba jest 20 tylko wtedy, gdy drugi gracz powiedziat 19, 18 lub 17, bo
w kazdym kolejnym kroku zwiekszamy pule o 1, 2, lub 3. Zatem poprzednia warto$¢ zapewniajgca odpowiednie
postepowanie przeciwnika to liczba 16 (16+1=17, 16+2=18, 16+3=19). Postepujgc analogicznie otrzymamy war-
tosci 12, 8, 41 0. Czyli gracz rozpoczynajacy gre moze liczy¢ jedynie na nieuwage przeciwnika, jesli nie popeni
on bfedu to nie ma szansy na wygrang.

Warto zastanowi¢ sie, jak wygladataby strategia wygrywajgca przy niewielkiej zmianie przebiegu gry — gdy
gracz dokladajacy dwudziestg pierwszg zapatke wygrywa.

NIM w wielu odmianach

NIM to stara chiniska gra dla dwoéch os6b, znana pod nazwa ,gra w zbieranie kamieni”. Polega na zbieraniu
pionkéw z roztozonych w kilku grupach. W kazdym ruchu mozna zebra¢ dowolng, niezerowg liczbe pionkow,
ale tylko z jednej grupy. Gracze wykonujg ruchy na przemian, wygrywa ten, ktéry wezmie ostatnie pionki.

W oryginalnej wersji gry istniaty pewne ustalone warunki poczatkowe:
e grup powinno by¢ co najmniej trzy,

e kazda grupa zawiera co najmniej 4 kamienie,

* liczba kamieni w kazdej z grup powinna by¢ rézna,

* fgcznie uzywano od 15 do 60 kamieni.
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Mozemy znalez¢ wiele implementacji gry NIM w réznych jezykach programowania i z nieco réznigcymi
sie zasadami. Przyktadem moze by¢ The NIM Game' przygotowana w Scratchu. W tej wersji gry zbieramy
pomarancze. Na poczatku ustalamy liczbe rzedéw oraz pomarariczy w kazdym rzedzie. Nastepnie na przemian
z komputerem zbieramy z dowolnego rzadka wybrang przez siebie liczbe pomararnczy. Ten, kto wezmie ostatnie
pomarancze — wygrywa.

Rysunek 5. Gra The NIM Game w Scratchu

Skrypty w tym projekcie sg bardzo rozbudowane, poniewaz zaplanowano duzy wptyw uzytkownika na poczat-
kowy stan gry. Zostata takze wbudowana strategia wygrywajgca dla duszka NimCat. Do tworzenia pomaranczy
wykorzystano klonowanie, za$ zarzadzanie poszczegoélnymi etapami gry wymagato uzycia komunikatéw.

Wraz ze $rodowiskiem IDLE jezyka Python otrzymujemy szereg ciekawych przyktadéw, m.in. dotyczacych
zastosowania grafiki zétwia. Wsrod nich znajdziemy przyktadowag implementacje gry NIM. Tym razem zawsze
widoczne sa trzy wiersze, liczba piondéw jest losowana i w kazdym z nich wynosi maksymalnie 31. Ruch kazdego
Z graczy jest oznaczany innym kolorem. Obok planszy z grg widoczny jest kod programu.
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Rysunek 6. Gra NIM, implementacja z wykorzystaniem grafiki zétwia w jezyku Python

1 https://scratch.mit.edu/projects/66665896
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Jesli w grze NIM mamy dwie grupy, to mozna fatwo podac strategie wygrywajgcg. Gracz rozpoczynajacy
powinien zabra¢ z grupy z wiekszg liczbg piondw taka ich czes¢, by w obu grupach byto tyle samo elementow.
W przypadku, gdy obie grupy sa rownoliczne, gre wygra drugi z graczy, o ile nie popei btedu. Ciekawsza jest
sytuacja gdy gracze maja do dyspozycji wieksza liczbe grup. Nasza strategia powinna polegac na takim braniu
pionow, by doprowadzi¢ do sytuacji, gdy zostang dwie réwnoliczne grupy. Podstawy matematyczne takiego dzia-
tania odwotujg sie do zapisu binarnego liczby i operacji liczenia r6znicy symetrycznej (xor). Szczegétowe infor-
macje na ten temat mozna znalez¢ np. w artykule Strategia wygrywajaca dla komputera dla chiriskiej gry znanej
pod nazwa NIM?. Podglad kolejnych obliczen wykonywanych podczas gry przez komputer jest takze dostepny
w wymienionej wczesniej implementacji w jezyku Scratch.

Rysunek 7. Gra The NIM Game — po prawe;j stronie binarny zapis liczby pomaranczy

WSsréd réznych wersji gry NIM znajdujg sie takze takie, w ktérych ustalona jest maksymalna liczba pionkéw
pobieranych w jednym ruchu. Jesli do tego ograniczymy liczbe grup pionkéw do jednej, to tatwo zauwazy¢ podo-
bienstwo do opisywanej wczesniej gry w 21.

Pomysl, zagraj, wygraj
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Przedstawione w artykule gry nie sag jedynymi, jakie mozemy projektowac na lekcjach informatyki. Z mtodszymi
uczniami przygotujemy wersje, w ktérych komputer zastepuje kartke papieru czy zestaw pionkéw. Z nieco
starszymi mozemy prébowacé w roli jednego z graczy osadzi¢ komputer. Warto przy okazji zacheci¢ ich do
zastanowienia sie nad strategig gry — wyborem postepowania gwarantujgcego sukces. Metodg prob i btedéw
moga dochodzi¢ do wtasciwej sekwencji ruchéw w konkretnej rozgrywce. Zapewne nie wszyscy zauwazga, ze sg
sytuacje, w ktérych wygrana jednego z graczy jest po prostu niemozliwa. Nalezy zatem podkresli¢ istnienie gier
Lhiesprawiedliwych” i przedyskutowac, w jaki sposéb mozna zmodyfikowaé poczatkowe ustawienia gry, by kazdy
z graczy miat zblizone szanse.

Rysunek 8. Trojwymiarowa wersja gry Kotko i krzyzyk

2 M. Borowiecki, Stara gra chiriska w zbieranie kamieni, znana pod nazwa NIM.,, Swiat Matematyki Nr 31 (3/2014
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Przegladajac zasoby internetu mozemy natkng¢ sie na ciekawe modyfikacje klasycznych gier, takie jak
np. tréjwymiarowa gra w koétko i krzyzyk, czy rézne wersje gry NIM. Zachecamy do poszukiwan.

Rysunek 9. Ekstremalna odmiana gry Kotko i krzyzyk
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Eksperymenty na informatyce
SposoOb na integracje
miedzyprzedmiotowg

Jarostaw Biszczuk, Agnieszka Samulska

Wstep

Eksperyment jest podstawowa metodg poznawczg w naukach przyrodniczych i spotecznych. Kazde doswiad-
czenie przygotowywane jest z mysla o sprawdzeniu badz poszerzeniu wiedzy z danej dziedziny.

Wykonywanie eksperymentéw na lekcji jest duzym wyzwaniem organizacyjnym. Zwykle sprowadza sie do
prezentacji jakiegos zjawiska. Rzadko wykonywane sg pomiary, a jeszcze rzadziej w eksperymencie wykorzysty-
wany jest komputer.

W niniejszym artykule przedstawimy pomiar oraz wizualizacje pola magnetycznego z wykorzystaniem kompu-
tera i magnetometru na plytce edukacyjnej Micro:bit. Czas wykonania do$wiadczenia nie powinien przekroczy¢
5 minut. Do pomocy w przesuwaniu magnesu mozna poprosi¢ ucznia.

Zjawisko namagnesowania skat byto juz opisywane w starozytnej Grecji. Nazwa magnes pochodzi od jednego
ze starozytnych regionéw, w ktérym spotykano takie namagnesowane skaty. Pierwszym praktycznym zastoso-
waniem magnesow byto uzycie ich jako kompasow. Pozwalajac magnesowi obracac sie (np. umieszczajac go
na ptywajgcej desce) zaobserwowano, ze zawsze ustawiat sie w kierunku potnoc-potudnie. Pierwsze wzmianki
0 kompasach pochodzg z XI wieku. Badanie tego zjawiska doprowadzito do odkrycia namagnesowania Ziemi.
Do lepszego opisu Michael Faraday wprowadzit pojecie pola magnetycznego, a takze elektrycznego. Pola
magnetyczne i elektryczne nie miaty wowczas tak eleganckiego opisu matematycznego, jak mechanika i grawi-
tacja. Oddziatywania te byly raczej w domenie zainteresowan kuglarzy, zresztg sam Faraday byt z tego powodu
obiektem drwin'. Sytuacja ulegta zmianie, gdy James Clerk Maxwell opublikowat uktad réwnan rézniczkowych,
ktérymi mozna byto opisa¢ kazde zjawisko elektryczne i magnetyczne. Od tego momentu pola sg obecne w kaz-
dej teorii fizycznej, wyjasniajacej oddziatywania miedzy czasteczkami.
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Linie pola magnetycznego podczas eksperymentu na lekcji sa pokazywane za pomoca opitkéw lub duzej liczby
niewielkich igiet magnetycznych.

f". .;-i;

Rysunek 1. Eksperyment z wykorzystaniem opitkw?

1 https//en.wikipedia.org/wiki/The_Electric_Boy
2 https//wwwflickrcom/photos/oskay/4581194252/in/photostream
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Rysunek 2. Magnes i igly magnetyczne?

Pole magnetyczne Ziemi jest tarczg chronigca przed czasteczkami natadowanymi elektrycznie. Warunkiem ist-
nienia pola jest ptynne i przewodzgce prad jadro. Historia zmian tego pola oraz modele wskazujg, ze w niedalekiej
przysztosci nastapi zanik, a nastepnie zamiana biegunéw magnetycznych na Ziemi.
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Rysunek 3. Graficzne przedstawienie pola magnetycznego wokét Ziemi. Charakterystyczny jest brak
naktadania sie biegunéw magnetycznych i geograficznych oraz zmiana natezenia
i kierunku wzgledem powierzchni Ziemi wraz z szerokos$cig geograficzng?

Pomiar i wyniki

W eksperymencie wykorzystamy ptytke edukacyjng micro:bit, na ktérej jest na state zamontowany magneto-
metr (COMPASS). Jest on na tyle czuly, ze moze dokonywaé pomiaréw pola magnetycznego Ziemi. W naszym
eksperymencie bedziemy bada¢ pole magnetyczne magnesu neodymowego na tyle silnego, by ziemskie pole
stanowito niewielki wktad w wypadkowe pole podczas pomiaréw.

3 http//www.chemgapedia.de
4 Na podstawie https://en.wikipedia.org
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Rysunek 4. Umiejscowienie uktadu pomiarowego na ptytce micro:bit — COMPASS; pomiar

Pomiaru dokonamy na ptaskiej powierzchni w 54 punktach (siatka 6 x 9). W kazdym punkcie zmierzymy
trzykrotnie skladowe wektora natezenia pola, by nastepnie usredni¢ wynik. Program w jezyku Python o tresci
przedstawionej nizej zostat wgrany na ptytke przy pomocy edytora Mu®. Edytor ten pozwala takze na przenoszenie
plikéw z danymi miedzy komputerem a micro:bit.
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Rysunek 5. Edytor Mu z otwartymi okienkami do kopiowania plikéw (dolna czesci okna)

Program w minimalnej wersji powinien:

e korzysta¢ z modutu microbit,

» obstugiwac¢ zdarzenie zwigzane z nacisnieciem przycisku (np. button_a.was_pressed()),
e wyswietla¢ komunikaty dla uzytkownika (display.show(...)),

» odczytywa¢ wskazania magnetometru (np. compass.get_x()) i zapisywac¢ usrednione wartosci do pliku
z danymi (f.write(...)).

5 https://codewith.mu
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Kod programu moze by¢ nastepujacy:

Program w przedstawionej wersji okazuje sie niewystarczajgcy z powodu nadpisywania danych pomiarowych
— kazdorazowe podtgczenie ptytki do komputera resetowato zebrane wyniki. Z tego powodu niezbednym stato sie
kontrolowanie wersji danych pomiarowych (numer ten jest zapisywany w pliku licznik.txt):
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Na podstawie zawartosci pliku dane_x.py konstruowany jest wykres, dlatego zadbano o strukture zbieranych
wynikéw (zmienna pomiary jest lista tréjelementowych list). W potgczeniu z obstuga wersji pliku z danymi doce-
lowy fragment kodu wyglada tak:
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Kompletny kod jest dostepny w repozytorium pod adresem https:/github.com/jarekbis/microbit_magn.

Do wizualizacji danych uzyty zostat interaktywny wykres 3D (axes3d w pakiecie matplotlib). Pakietu tego nie
ma w standardowej instalacji Pythona. Nalezy go doinstalowac, korzystajgc z ponizszego polecenia®:

pip3 install matplotlib

Szczegbtowe informacje na temat pakietu matplotlib znajdziemy na stronie samouczka’. Ponizej prezentu-
jemy petny kod programu, ktéry generuje wykres na podstawie danych zapisanych w pliku dane_x.py:
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Rysunek 6. Wykres 3D

Whioski

Wykonanie do$wiadczenia wykorzystujacego komputer znaczaco przyspiesza zebranie danych pomiarowych
i jednoczesnie pozwala na szybka prezentacje danych pomiarowych w postaci wykresu. Podstawa programowa
oprécz wymogow uzywania technik komputerowych wskazuje na zagadnienia tworzenia i prezentowania obiek-
tow 3D.

6 Opcja dla 0séb bez uprawnien administracyjnych — do instalacji na wkasnym koncie:
pip3 install --user matplotlib
7 https://matplotlib.org/tutorials/index.html
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Micro:bit gra w kosci
Witold Kranas

Ptytka micro:bit jest namiastka komputera. Mimo niewielkich rozmiaréw i ceny (ok. 80 zf) zawiera wiele
elementow wspoétczesnych komputeréw, tabletow czy smartfonow.

WejdZzmy na strone https://microbit.org. Nie zostata ona jeszcze w petni spolszczona, ale pewnie wkrotce to
nastgpi. Kliknijmy przycisk Meet micro:bit (Spotkaj sie z micro:bitem).

@mlcro:blt Let's Code Ideas |Meetmicro:bit| Teach Buy English .;‘H
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GET CREATIVE

GET CONNECTED
GET CODING

Rysunek 1. Gtéwna strona serwisu micro:bit

Pod napisem HELLO znajduje sie objasnienie, czym jest micro:bit — to maty programowalny mikrokomputer,
ktéry moze by¢ wykorzystany do zbudowania wielu zabawnych urzadzen, od robotéw do instrumentéw muzycz-
nych. Plytka zostata przygotowana przez BBC, zeby zacheci¢ uczniéw do eksperymentowania z elektronika,
tworzenia wtasnych urzadzen i programowania ich.

Z czego skiada sie micro:bit?
Na obrazku po lewej stronie powitania wida¢ obie strony plytki. Zajmiemy sie najpierw ta z podstawowymi
elementami elektronicznymi. Na szczesScie jest na niej opis i widac:
e procesor (lewy gorny rég) — ktéry wykonuje obliczenia, zawiera on
réwniez pamiec¢ oraz czujnik temperatury,

e czujniki (lewy dolny r6g): kompas — czujnik pola magnetycznego,
akcelerometr — czyli czujnik przyspieszenia,

e piny, ztgcza (na dole), za pomoca ktérych mozemy tgczy¢ z plytkg
inne urzgdzenia,

e antene radiowg Bluetooth (na samej goérze po lewej stronie),
stuzgca do potgczen bezprzewodowych z innymi urzagdzeniami,

Rysunek 2. Rewers plytki z widocznymi e gniazdo USB ($rodek gérnej krawedzi) do potaczenia
elementami np. z komputerem,
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e przycisk reset — powodujgcy powroét urzgdzenia do stanu poczagtkowego,
 gniazdo zasilania 3V np. za pomoca 2 baterii paluszkéw (AAA).

Plytka ma szerokos¢ ok. 5 cm. Teraz popatrzmy na druga jej strone.
Widac tu:

e dwa programowalne przyciski oznaczone Ai B — to bardzo uprosz-
czona klawiatura,

e matryce LED 5*5 zawierajgacg czerwone diody — to uproszczony
ekran, umozliwiajgcy réwniez pomiar o$wietlenia,

* piny czyli zlagcza, te same, ktére byto widac po drugiej stronie, ale ta
strona zawiera styki z opisem.

Rysunek 3. Wierzch ptytki z diodami
i przyciskami

Orzet czy reszka

Ptytke mozna programowac na dwa gtéwne sposoby — za pomocg blokow MakeCode i w jezyku Python,
wykorzystujac modut microbit. Wybierzemy ten pierwszy sposOb. Programowanie wizualne jest tatwiejsze
dla poczatkujagcego uzytkownika, gdyz pomoc w postaci blokbw ma w zasiegu wzroku. Niestety jesli
chcemy mie¢ polskie wersje blokéw, to trzeba w edytorze MakeCode wymusic jezyk polski wpisujgc adres
https://makecode.microbit.org/beta?liveforcelang=pl

Kliknijmy przycisk Nowy projekt.

Otworzy sie edytor blokowy, w ktorym mozna uktadac¢ program z bloczkéw. Widac tez symulator ptytki, wiec nie
musimy jej podtgczac, zeby zaczg¢ programowac.

Sprébujmy na micro:bicie zasymulowac serie rzutbw monetg. Spytamy, czy stwierdzenie, ze wypadia reszka
jest prawdziwe, czy tez falszywe.

Potrzebne bedg trzy zmienne:
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e rzut — do przechowywania wynikow pojedynczego rzutu,

e liczbaP - licznik odpowiedzi Prawda czyli wylosowanych reszek,
e liczbaF —licznik odpowiedzi Fatsz czyli wylosowanych ortow.

Podczas uruchamiania najpierw ustawiamy oba liczniki na zero, a nastepnie powtarzamy 1000 razy losowanie.
Oczywiscie jest to pseudolosowanie, poniewaz plytka jak kazdy komputer, wykorzystuje generator obliczajacy
wartos¢ podawanego wyniku, czyli udaje losowanie, ale robi to dobrze. W palecie blokbw matematycznych jest
szesciokatny blok wybierz losowo prawde lub fatsz, ktéry daje w wyniku jedng z wymienionych wartosci
logicznych.

Ustawiamy zmienng rzut na warto$¢ tego bloku. Mozna jej teraz uzy¢ w bloku warunkowym — jesli wybrana
zostanie Prawda, to zmieniamy warto$¢ zmiennej 1iczbaP o 1, w przeciwnym razie zmieniamy warto$¢ zmiennej
liczbaF o 1.

Skrypt wykonujacy losowania mamy gotowy. Ich wyniki zawieraja zmienne liczbaP i liczbaF, ktére trzeba
wyswietli€. Zrobimy to za pomoca bardzo podobnych dwdch skryptow: gdy przycisk .. wcisnieto. Najpierw
z podstawowej palety wstawimy blok pokaz numer, a nastepnie blok plot bar graph of .. up to .. z palety
LED, wyswietlajgcy za pomocg diod na ptytce wykres obrazujacy stosunek podanej liczby do wystepujacej na
koncu wielkosci maksymalnej.

Wszystkie skrypty mozna obejrze¢ na rysunku 4.

Teraz naciskamy przycisk A i micro:bit wyswietla liczbe wylosowanych reszek (na 1000 rzutéw) oraz obrazuje
ja na wykresie. Po naci$nieciu przycisku B zobaczymy, ile razy wylosowany zostat orzet. Jesli chcemy powtorzy¢
losowanie, musimy zatrzymac, a nastepnie ponownie uruchomic¢ symulator.

Utworzony projekt mozemy wgra¢ do micro:bita (Pobierz) lub zapisa¢ na swoim komputerze (przycisk
dyskietki). Tak czy inaczej zostanie on zapisany w pamieci przegladarki. Najlepiej wspétpracuje z micro:bitem
Google Chrome.
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Rysunek 4. Oprogramowanie serii 1000 rzutéw monetg za pomocg blokéw MakeCode

Gra w kosci

Po przejsciu na strone gtébwng zobaczymy, ze nasz projekt zostat zapamietany. Utworzymy nowy projekt,
w ktérym zagramy w kosci.

on button A+* pressed

powtérz @ razy
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Rysunek 5. Skrypt wykonujacy symulacje 240 rzutéw dwiema kostkami

Skrypt jest dos¢ prosty. Po nacisnieciu przycisku A powtarzamy 240 razy losowanie wyniku rzutu dwiema kost-
kami szesSciennymi. Ten wynik przechowujemy w zmiennej los, a nastepnie udostepniamy go linijka po linijce za
pomoca zapisu przez port szeregowy.

Bloki serial write number .. (szeregowy zapisz liczbe) i serial write line
wiersz) znajdziemy po rozwinieciu palety Zaawansowane w grupie Serial.

" (szeregowy zapisz

Naciskamy przycisk A, zeby sprawdzi¢ dziatanie skryptu. Pod symulatorem pokazuje sie przycisk Pokaz
konsole symulator, ktory nalezy klikna¢ i jeszcze raz wybraé przycisk A na symulatorze.

W okienku na dole widac kolejno zapisywane liczby. Wykres na gorze pokazuje wartos¢ minimalng i maksy-
malng. Jest on zazwyczaj wykorzystywany do prezentowania wynikéw pomiardw z czujnikéw micro:bita, stad nie-
potrzebne potaczenia punktéw. Nad nim znajdujg sie trzy przyciski. Dwa po prawej stronie stuzg do zapisywania
wynikéw symulacji, pierwszy w formacie csv, drugi w zwyklym, tekstowym (txt).
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Micro:bit gra w kosci

O micro:bit @ stonagiowna &3 {} P © O & Microsoft

€ Wrée Symulator nu 7]
12.08

e
&2 2.00

il Pokaz konsole Symulator - B =

L3}

Rysunek 6. Wyniki symulacji obrazowane za pomocg konsoli

Jesli pobierzemy dane w postaci tekstowej, mozemy je fatwo wklei¢ do arkusza kalkulacyjnego. Na rysunku 7
widoczne sg opracowane dane z symulacji. Rozktad czestosci wynikéw nie jest rownomierny. Dlaczego?
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A B C D E F G H J K I

1 |nr  suma oczek ile |czestosc

2 1 7 2 8

3| 2 4 3 17

4 3 6 4 20

5| 4 7 5 24

6| 5 6 6 40

7| 6 6 7 44

8| 7 6 8 37

9 | 8 10 9 33

10| 9 6 10 17 i

1 10 10 11 12 n )
12 | 11 7 12 4 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Rysunek 7. Rozkfad czestosci sum oczek opracowany w arkuszu

Micro:bity graja ze soba

Zabawny projekt wykorzystujgcy komunikacje radiowg miedzy dwiema ptytkami przedstawiono w samouczku
Multi Dice na stronie micro:bita. Skrypty zostaty przedstawione na rysunku 8.

Mamy tu zdarzenie na potrzasnij — czyli po potrzasnieciu ptytka losujemy wartos¢ zmiennej rzut, wyswie-
tlamy jej warto$¢ i wysytamy jg drogg radiowg (czyli przez Bluetooth).

Drugie zdarzenie to reakcja na odebrang przez radio liczbe. Jesli ta liczba jest mniejsza lub réwna wylosowa-
nej, to wyswietlamy zadowolong buzke, w przeciwnym razie — smutng.
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Witold Kranas

Szukaj... Q
gdy otrzymano radio receivedNumber v
##f Podstawowa
® Wejscie Jesli receivedNumber = iw rzut v
@ Muzyka pokaz ikone " ", =
LLL]
LED W przeciwnym razie
Radio s
pokaz ikone L., ¥
Petle @ Hi M
Logika na potrzasnij»
Zmienne
ustaw rzut+* na wybierz losowo o do o
Matematyka f
pokaz numer rzutw
Zaawansowane

radio wyslij liczbe rzutw

Rysunek 8. Oprogramowanie projektu Multi Dice

W trakcie pisania artykutu na stronie MakeCode trwaly intensywne prace, stad czes$¢ blokéw jest w wers;ji
polskiej, a cze$¢ w wersji angielskiej, za co przepraszam.

Adresy i podstawowe zasoby internetowe
* https://microbit.org — gtéwna strona
* https://makecode.microbit.org/beta?liveforcelang=pl — programowanie wizualne z polskimi blokami (online)

* https://python.microbit.org/v/1.1 — programowanie w jezyku Python z bibliotekg microbit (edytor online)
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* https://microbit.org/guide/python — opis biblioteki microbit (Python)

* httpsi//scratch.mit.edu — Scratch posiada rozszerzenie z paletg blokow micro:bita

19||||9i|||l|9|l|||;9||u9r

micro:bit
Podziel sie projektami ze swiatem.

Wymagania Wspdlpraca z

* = micro:bit
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Szkoput — wsparcie nauki
programowania

Agnieszka Samulska

Platforma Szkoput' stuzy do automatycznego sprawdzania rozwigzan zadan programistycznych. Mozna ja
wykorzysta¢ do wsparcia nauki algorytmiki i programowania w szkole. Nauczyciel ma mozliwo$¢ doboru zadan
zgodnie ze swoimi preferencjami, co pozwala na utozenie indywidualnego zestawu dla klasy czy grupy uczniéw.
Ponadto Centralna Komisja Egzaminacyjna rekomenduje korzystanie z tego typu serwiséw, poniewaz umozli-
wiajg one rozwigzywanie duzej liczby probleméw algorytmicznych i rywalizacje z innymi uzytkownikami.

Baza zadan

Na platformie Szkoput znajduje sie okoto 2000 zadan. Wiekszo$¢ z nich jest zbyt trudna dla przecietnego
ucznia. Ale jest spora pula zadan, ktére z powodzeniem mozna rozwigzywacé zaczynajgc swojg przygode
z programowaniem. Jak wybra¢ te wiasciwe rozwigzywania? Wskazowkg moga byc¢ informacje zatgczone
do kazdego z zadan. Sa to atrybuty: Zgtosito (ile uzytkownikéw zgtosito rozwigzanie), %Rozwiazato (ile procent
uzytkownikéw, ktérzy wystali kod, zgtosito poprawne rozwigzanie) oraz Srednio ($redni wynik dla zadania).
Spora czes¢ z nich ma takze przypisane znaczniki (tagi), czyli informacje o ich pochodzeniu (np. Ol24 oznacza
XXIV Olimpiade Informatyczng a CPP kurs jezyka C++ z archiwalnej platformy main.edu.pl). W wyszukiwarce
mozemy posortowaé zadania po zgtoszeniach. Uzyskamy liste tych fatwych, rekomendowanych dla oso6b
rozpoczynajacych swoja przygode z programowaniem. Pochodza one z kurséw programowania w jezyku
C++ i Pascal oraz obozéw naukowych SERWY2010 i ILOCAMP2011. Zadania mozna réwniez wyszukiwac
wykorzystujac do tego celu nazwe lub tag.
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Zadania publiczne

Wyszukaj po nazwie lub tagu Q
ID Nazwa Znaczniki Zgtosito %Rozwigzalo Srednio
cho Zadanie Choinka [ cho | Pas | 1068 94% 94
tro  Zadanie Trojkat [ tro [ cPe | 999 91% 94
max Zadanie Maksimum [ max | cpe | 990 90% 94
kos Zadanie Koszykarz [ kos | 982 85% 92
cze Zadanie Czekoladki [ cze | Pas | 979 93% 94

Rysunek 1. Wyszukiwanie zadan w bazie platformy Szkoput

1 https://szkopul.edu.pl
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Agnieszka Samulska

Wiekszos¢ zadan ma stalg strukture:

* 1D,

* nazwa,

» podany limit pamieci na wykonanie programu,
o treéc,

» specyfikacja wejscia,

» specyfikacja wyjscia,

e przykiad.

Rozwigzanie problemu polega na wczytaniu danych, wykonaniu obliczen lub przeksztatcen i zapisaniu wyniku.

Na odwrot
Limit pamieci: 256 MB

Zadaniem Twojego programu bedzie wczytanie trzech liczb catkowitych i wypisanie ich w takiej samej
kolejnosci oraz w kolejnosci odwrotnej.

Wejscie

W jedynym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite oddzielone pojedynczymi odstepami: a, &, ¢
(=1000 < a,b,c < 1000).

Wyjscie

W pierwszym wierszu nalezy wypisa¢ podane liczby w kolejnosci wezytania: a, b, c. W drugim wierszu nalezy
wypisac podane liczby w kolejnosci odwrotnej do kolejnosci wezytania: ¢, b, a.

Przyktad

Dla danych wejsciowych:
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735
poprawna odpowiedzia jest:

735
537

Rysunek 2. Struktura przyktadowego zadania

Automatyczne sprawdzanie zadan

Rozwigzania mogag wysytac tylko osoby zalogowane na platformie. Zatem niezbedne jest posiadanie konta.
Wszystkie rozwigzania sprawdzane sg automatycznie, dlatego muszg one spetia¢ pewne reguly:

« format danych wyjsciowych musi by¢ zgodny z tym, ktory jest podany w tresci zadania — nawet niewielka
niezgodnos¢ traktowana jest jako btad,

» sposOb rozwigzania (zastosowany algorytm) ma wpltyw na ocene — rozwigzania nieefektywne, o duzej ztozo-
nosci czasowej, otrzymujg mniejszg liczbe punktow,

» zastosowana struktura danych, czy metoda rozwigzania, musi uwzglednia¢ limity pamieci przydzielone na
wykonanie programu,

* nalezy unika¢ tzw. btedéw wykonania — np. odwotywania sie do niezadeklarowanego miejsca w pamieci
(program testowany lokalnie moze pozornie dziata¢ poprawnie).

Nie ma potrzeby sprawdzania poprawnosci danych wejsciowych — nalezy zatozy¢, ze dane testowe sg bez-
btedne i zgodne z warunkami zadania (podang specyfikacjg wejscia).

Rozwigzania mozna przesyta¢ w nastepujacych jezykach programowania: C, C++, Pascal i Python. Z tym ostat-
nim jezykiem programowania wigze sie pewna niedogodnos¢. Zadania na platformie Szkoput byty przygotowane

W cyfrowej szkole



Szkoput — wsparcie nauki programowania

i testowane dla implementacji w jezykach C, C++ i Pascal, dlatego zdarza sie, ze limity czasu oraz pamieci nie
sg dostosowane do jezyka Python. Skutkiem tego, poprawne rozwigzanie zadania, napisane w tym jezyku, moze

nie otrzymac petnej punktaciji.

Rozwigzujac zadania w jezyku C++ warto stosowac sie do rady pochodzacej ze strony Olimpiady Informatycznej:
w celu zwiekszenia efektywnosci, nalezy na samym poczagtku programéw uzywajacych strumieni wylgczac
synchronizacje wejscia/wyjscia przy uzyciu ios_base: :sync_with_stdio(®);.

Platforma dopuszcza wysytanie wytgcznie plikow zrédtowych z rozwigzaniami. Jezyk programowania jest
rozpoznawany na podstawie rozszerzenia pliku (c, cc, cpp, pas, py). Mozna réwniez wklei¢ kod bezposrednio
w formularzu zgtoszeniowym, ale wtedy nalezy wskazac jezyk programowania uzyty w rozwigzaniu.

Plik

Wybierz plik | Nie wybrano pliku

wkleic kod ponizej lub po prostu przeciagngc plik.
Kod

a, b, ¢ = input().split()
print(a, end ="")

print(b, end ="")
print(c, end="")
print()

print(c, end="")
print(b, end ="")

print(a, end="")

Jezyk programowania

[ Python v.

Jezyk jest rozpoznawany na podstawie rozszerzenia; dopuszczalne to: py, c, pas, cpp, cc. Mozesz rowniez

Rysunek 3. Formularz do wysytania rozwigzan zadan

Na podstawie przestanego kodu rozwigzanie zadania jest oceniane przez automat na wielu testach.

Dla kazdego testu mozliwe sg nastepujgce scenariusze:

scenariusz

komunikat

program dat poprawng odpowiedz i zakonhczyt sie
w wyznaczonym limicie czasu

OK

program przekroczyt wyznaczony limit czasu

Przekroczenie limitu czasu

program przekroczyt limit pamieci

Przekroczenie limitu pamieci

memory limit exceeded

nastapit btad wykonania

Btad wykonania

process exited due to signal 11

program udzielit blednej odpowiedzi lub nie udzielit jej
wcale

Zta odpowiedz

1 wiersz 2: wezytano '25', a oczekiwano -300'

nr 8172020
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Agnieszka Samulska

Wszystkie powyzsze sytuacje sygnalizowane sa w raporcie oceny zadania. W niektérych przypadkach testy sa
grupowane w zestawy. Warunkiem koniecznym do uzyskania punktéw za taki zestaw jest uzyskanie komunikatu
OK dla kazdego testu, ktéry sie w nim znajduje.

@ Pokazkod X Pobierz

Zgtoszenie 1173592

Zadanie Data zgtoszenia Status Wynik

Zadanie Na odwrét (nao1_main) 2019-12-01 17:18:02 Wstepne sprawdzanie: OK 100

Koricowe sprawozdanie z testowania

Test Wynik Czas Wynik

1 OK 0.02s/0.10s 20720
2 OK 0.02s/0.10s 20720
3 OK 0.02s/0.10s 20/20
4 OK 0.02s/0.10s 20/20
5 OK 0.02s/0.10s 20/20

Wstepne sprawozdanie z testowania

Test Wynik Czas Wynik
0 OK 0.02s/0.10s 0/0

Rysunek 4. Przyktadowy raport z oceny zadania

Uzytkownik platformy ma dostep do wystanych przez siebie zgtoszen (w tym kodow zrédtowych). Tworzy w ten
spos6b portfolio z rozwigzaniami zadan.
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Tworzenie i zarzadzanie konkursami

Nauczyciel po zatozeniu konta moze poprosi¢ o nadanie mu uprawnieh do tworzenia i administrowania
konkursami. Zyskuje wtedy mozliwos¢ doboru zadan dla poszczegdlnych grup uczniéw oraz petnej kontroli nad
zgtoszeniami dokonanymi przez swoich podopiecznych.

Panel nauczyciela Stwérz konkurs | Strona giéwna | Baza zadarn | Twoje grupy uzytkownikéw

Konkurs staty klasy1 2019-2020 ¥ Ustawienia

W ostatnich 7 dniach: 0
131 zgloszen
0 pytan
Ogdtem
2 rundy

42 zadania I
0

65 zawodnikow =
657 zgtoszen bt

Uczestnicy
w

Rysunek 5. Panel nauczyciela

Tworzenie konkursu polega na:
 ustaleniu nazwy i ID zawodow,

 okresleniu daty rozpoczecia, zakohczenia oraz ogtoszenia wynikow.

W cyfrowej szkole



Szkoput — wsparcie nauki programowania

Do kazdego konkursu mozemy przypisa¢ wiele rund stanowigcych mini zawody w ramach catego konkursu.
Poczatkowe ustawienia mozna dynamicznie zmieniaé, np. dodajgc lub usuwajgc rundy, czy ustalajgc nowe
limity zgtoszen. Dla kazdej z rund mozemy ustanowi¢ odrebne reguly. Na przyktad niektére z nich mogg byé
bezterminowe z natychmiastowg informacja zwrotng. Dla innych mozna ustali¢ Sciste ramy czasowe, a wyniki
pojawig sie po ich zakonczeniu (tak jak na sprawdzianie).

Kolejnym krokiem jest dodanie zadan do poszczeg6lnych rund. Mozna to zrobi¢ wybierajac je z bazy lub
wgrywajac whasne paczki. Decydujgc sie na pierwszg opcje nalezy z menu Administracja konkursem wybrac
opcje Zadania, a nastepnie wskazac zaktadke Dodaj ze zbioru wszystkich zadan. Przycisk Wybierz problem
z zestawu przekieruje nas na strone bazy. Po prawej stronie zadania znajduje sie przycisk Dodaj do konkursu
(przycisk jest widoczny wytgcznie dla kont o uprawnieniach nauczycielskich). Problemy wybrane z bazy nie majg
przypisanej rundy, dlatego po wstawieniu do konkursu nalezy zmienic ich ustawienia. Do tego celu stuzy opcja

Edytuj.

ZADANIE SKROT ~  RUNDA PACZKA

CZYNNOSCI

Zadanie Na nao - package/no_contest/tmpOpzJI0.zip Edytyj|

odwrot

Rysunek 6. Zadanie dodane do konkursu

Rozwigzania
wzorcowe |
Strona zadania
| Przywroc
limity testow |
Dodaj do
innego
konkursu

Edytujac zadanie mozna ustali¢ w ktdrej rundzie sie ono pojawi, a takze dokona¢ zmian np. limitéw czasu czy
pamieci. Te dwie ostatnie opcje przydadzg sie w przypadku dostosowania do sprawdzania rozwigzan w jezyku

Python.

Zadanie:

Skrot:
Limit zgloszen:
Testy
NAZWA  LIMIT CZASU (MS)
0 100
1 100
z 100
3 100
4 100

5 100

Runda: Runda2 -

Zadanie Na odwrot (nao)

nao

20

pisz 0, a A g

LIMIT PAMIECI (KIB) PUNKTY RODZAS PLIK WEJSCIOWY
262144 0 Test przykiadowy nao0.in
262144 20 Test zwykly naol.in
262144 20 Test zwykly naoZin
262144 20 Test zwykly nao3.in
262144 20 Test zwykly nacd.in
262144 20 Test zwykiy naos.in

Rysunek 7. Edycja zadania

PLIK WYJSCIOWY 15 ACTIVE
nao0_JicBPww.out i
naol_ypfYKAm.out i
naoZ_rbMu2CL out s
nao3_eArxLwl.out o
naod_Splvs72.out v
nao5_atlpHeh.out o

Po przygotowaniu zadan do rozwigzywania czas na zaproszenie uczniéw do konkursu. W tym celu nalezy
udostepni¢ im link. Podobnie zaprasza sie innych nauczycieli do wspélnego administrowania zawodami (w tym
wypadku odnosnik rézni sie od uczniowskiego). Samo administrowanie konkursem, oprécz juz opisanych
czynno$ci zwigzanych z tworzeniem zawoddw i dodawaniem do nich zadan, to takze:

e przegladanie rozwigzan uczniowskich (zgtoszen),

* ignorowanie zgtoszen,

+ ponowna ocena zgtoszen,

e poréwnywanie zgtoszen pod wzgledem samodzielnosci.

nr 8172020
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Agnieszka Samulska

Konkurs z perspektywy ucznia

Uczen, ktory dotgczy do konkursu, moze rozwigzywac zadania udostepnione w danych ramach czasowych. Moze
przeglada¢ informacje dotyczace swoich zgtoszen w zakresie ustanowionym przez nauczyciela. Petna informacja
zwrotna pojawia sie po terminie opublikowania wynikéw (opcja ustalana dla poszczegdélnych rund). Uczen ma takze
dostep do swoich zgtoszen oraz jest klasyfikowany w rankingu catego konkursu i poszczegoélnych rund.

# User ban cze pro bie kol sum kos min sor pot pote zli prz1 row zwy bal hur
100 100 100 70 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
100 100 100 70 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
100 100 100 70 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

100 100 70 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
100 100 100 72 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 92
80 100 100 70 100 100 100 100 100 70 100 100 100 100 100 100 100
100 100 100 70 O 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
100 100 100 10 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 92
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
100 100 100 36 100 100 100 100 100 80 100 90 100 100 100 100 56
100 100 100 100 100 100 100 0 100 100 100 100 100 100 100

W e~ s W R -

- o =
[ a=—_—_——1

Rysunek 8. Przyktadowy ranking

Wiasne paczki z zadaniami

We wspomnianej na wstepie bazie brakuje zadan bardzo tatwych oraz ,szytych na miare”, czyli dedykowa-
nych np. zagadnieniom maturalnym. W sukurs przychodzi tu mozliwos¢ tworzenia i wgrywania wtasnych paczek.
Typowa struktura paczki do pojedynczego zadania jest nastepujgca:
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przyktad struktura

archiwum ZIP, folder ma nazwe zgodng z ID zadania
(ID jest najczesciej tréjliterowe, ale nie jest to warunek
konieczny)

W

psd.zip

folder gtéwny zawiera plik config.yml oraz cztery

> psdazip » psd > ;
e Bl foldery o nazwach: doc, in, out oraz prog

MNazwa

doc
in
| out
. prog
[ configymi

folder doc zawiera plik o nazwie xxxzad.html.zip
z trescig zadania (skompresowany plik index.html
Nazwa ewentualnie wraz z rysunkami)

> psdazip > psd > doc

£, psdzad.htmlzip ¢ > psd » doc > psdzad.htmlzip

Nazwa

€ index.html
uwaga: mozliwe jest umieszczanie tresci zadan
w pliku pdf, wtedy folder doc zawiera plik xxxzad.pdf

(dla prezentowanego przyktadu plik musi mie¢ nazwe
psdzad.pdf)

W cyfrowej szkole



Szkoput — wsparcie nauki programowania

przyktad

struktura

> psdzip » psd > in
Nazwa

psdQ.in
[F] psdt.in
psd2.in
[ psd3in
psd4.in
psd5.in

folder in zawiera pliki wejscia *.in, ktorych nazwa
rozpoczyna sie od ID zadania; pliki s3 numerowane
kolejno poczawszy od 0

> psdzip > psd > out

MNazwa

psd0.out
psdl.out
psd2.out
psd3.out

@ psd4.out
psd5.out

folder out zawiera pliki wyjscia *.out, ktérych nazwa
rozpoczyna sie od ID zadania; pliki sg numerowane
kolejno poczawszy od 0

> psdzip > psd > prog
Nazwa
(@ psd.py
|7 psdl.py

L2 psd2.py
[ psd3.cpp

folder prog zawiera rozwigzania zadania w wybranych
jezykach programowania; ws$réd rozwigzan mozna
umiesci¢ rozwigzania o réznej klasie ztozonosci
(dzieki temu mozemy zréznicowac limity czasowe
i pamieciowe)

title: Zadanie Para sidw d
memory limits:
0: 32768

5:
time limits:
0: 1000
1: 1000
2: 1000
3: 100C
4: 1000
5: 1000

plik config.yml zawiera m.in. informacje dotyczace
limitéw czasowych i pamieciowych

uwagi

e title: to nazwa zadania wysSwietlana w Menu
uzytkownika w sekcji Zadania

e memory_limits: limity pamieci dla poszczegdélnych
testow (32768 to 32 MB)

e time_limits: limity pamieci dla poszczegdélnych
testéw wyrazone w milisekundach (1000 oznacza
1s)

testy numerowane sa zgodnie z zawartos$cig folderu
in z pominieciem ID zadania
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Nie tylko z komputerem - gry
| zagadki logiczne

Agnieszka Borowiecka

W ramach edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej nie powinniSmy zapomina¢ o rozwijaniu wyobrazni
i umiejetnosci logicznego myslenia naszych podopiecznych. Warto w prowadzone zajecia wplata¢ elementy gier
i zabaw wymagajgcych zastanowienia sie, kojarzenia faktow, rozpoznawania zaleznosci. Dobor interesujgcych
przyktadéw pomoze naszym uczniom lepiej przyswoi¢ wiedze.

Obrazkowe Sudoku

Gra Sudoku polega na wypetnieniu liczbami planszy o rozmiarach 9 x 9, podzielonej dodatkowo na 9 kwadra-
téw. W kazdym kwadracie, wierszu i kolumnie planszy powinna wystgpi¢ doktadnie jedna cyfra od 1 do 9.

Rysunek 1. Przyktadowa plansza do gry Sudoku

Rozwigzywanie Sudoku zwykle nie jest proste i czesto musimy sie niezle nagimnastykowaé, by osiggnac
sukces. W pracy z uczniami z klas | — Il warto siegna¢ po prostsza i bardziej zabawna wersje gry. Zamiast liczb
mozemy wykorzysta¢ kolorowe kwadraty, obrazki, klocki z literami albo zabawki. Plansza powinna by¢ mniejsza,
na przyktad zaczynamy od kwadratu o wymiarach 3 x 3.
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Nie tylko z komputerem — gry i zagadki logiczne

Rysunek 2. Obrazkowe sudoku

Mozemy wspdlnie z uczniami przeprowadzi¢ eksperyment: jesli na planszy o rozmiarach 3 x 3 ustawione sa
dwa rézne przedmioty (np. mis i lalka), to ile réznych sudoku mozna utozy¢é? Pamietamy przy tym, ze obowigzuje
zasada —w kazdym wierszu i w kazdej kolumnie wystepuja trzy rézne zabawki. Stopniowo wprowadzamy bardziej
ztozone ukiady, zwracajgc uwage, by prezentowane zadania nie byty ani zbyt tatwe, ani zbyt trudne. Pomystéw na
obrazkowe sudoku mozna szukaé w internecie. Na stronie Matematyczne ZOO'" znajdziemy rozne interaktywne
tamigtéwki, m. in. obrazkowe sudoku i minisudoku ze zwierzetami.
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Rysunek 3. Obrazkowe sudoku na stronie Matematyczne ZOO

1 https//www.matzoo.pl
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Agnieszka Borowiecka

Zapafki

Pamietamy zapewne z dziecinstwa przestrogi, by nie bawi¢ sie zapatkami. Jednak wiasnie takg zabawe
chciatabym poleci¢. Nie mam na mysli rozpalania ogniska, a jedynie pewien specyficzny rodzaj uktadanek.
Zamiast zapalek mozemy w nich wykorzysta¢ np. bierki, otéwki lub zwykte patyczki. Wazne jest jedynie, by
wszystkie elementy miaty te samg dtugos¢. Zabawa polega na takiej zmianie podanego uktadu, by uzyskac¢ cos
nowego — np. cyfre przeksztatci¢ w inng cyfre, uzyskac zapis poprawnego dziatania matematycznego, otrzymac
okreslong liczbe kwadratoéw itp. Efekt ten powinien by¢ osiagniety po przesunieciu, zabraniu lub dotozeniu
okreslonej liczby zapatek.

Rysunek 4. Uktadanka z zapatek na stronie Matematyczne ZOO

Przyktadowe uktady z zapatek znajdziemy miedzy innymi na wspomnianej juz stronie Matematyczne ZOO,
jednak nic nie stoi na przeszkodzie, by je samodzielnie opracowac¢. Wystarczy najpierw przygotowac rozwigzanie,
a potem je ,zepsuc” na przyktad zmieniajgc potozenie jednej z zapatek. Zwykle zakladamy, ze zapatki nie moga
sie krzyzowaé. Uktadamy je na kwadratowej siatce, czasem wykorzystujgc dodatkowo przekatne. Na urzadzenia
z systemem Android dostepna jest gra Lamigtéwki z zapatek, ktérg mozemy wykorzysta¢ na lekcji lub jako
zrodto inspiracii.

A $1/1=> A=A Bl LR B2/2=56Ava Ked—

Rysunek 5. Gra tamigtéwki z zapatek

Malowanie liczbami

Kolejna interesujgca tamigtéwka spotykana jest pod nazwa japoniska krzyzoéwka, picross lub nonogram. Polega
na zamalowywaniu p6l na kwadratowej siatce w celu uzyskania rysunku. Informacja, ktére pola nalezy pokolo-
rowac jest zakodowana za pomocg liczb znajdujgcych sie po lewej stronie siatki (pola w wierszach) oraz nad nig
(pola w kolumnach). Jesli w danym wierszu pomiedzy dwiema zamalowanymi grupami pdl nalezy zostawic¢ pusty
obszar, w opisie kodu wystapi wiecej liczb.
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Rysunek 6. Nonogramy przygotowane w Excelu

W klasycznej wersji gry tworzymy rysunki czarno-biate. Czasami mozna spotkac wersje wielobarwng, w ktorej
pola malujemy zgodnie z kolorem opisujacych je liczb. Dostepna jest takze gra z diagramem utworzonym
z réwnobocznych trojkatow. Na stronie Malowane liczbami? znajdziemy interaktywne nonogramy o roznej
wielkosci, od 5 x 5 do 25 x 25. Na tablety z systemem Android lub iOS dostepnych jest wiele aplikacji pozwalajacych
rozwigzywa¢ nonogramy. Zachecamy do skorzystania z aplikacji Quixel — Logic Puzzles. Zaczynamy w niej
zabawe od rozwigzywania mniej skomplikowanych zagadek, kazdy odgadniety rysunek jest kolorowany.

Rysunek 7. Quixel — Logic Puzzles, diagram i kolorowe rozwigzanie

Podsumowanie

Przedstawilismy zaledwie trzy z wielu propozyciji, jakie mozna wykorzysta¢ w celu urozmaicenia lekcji. Kazda
Z nich pozwala prowadzi¢ zajecia w wersji unplugged — bez uzycia komputera. Do tworzenia Sudoku wystarczy
przygotowac plansze — np. wykorzysta¢ maty do kodowania, puzzle piankowe lub dywan o odpowiednim wzorze
(podzielony na prostokatne pola). Zapatki w uktadankach mozemy zastgpi¢ bierkami lub patyczkami. Nonogramy
z tatwoscig przygotujemy w arkuszu kalkulacyjnym i wydrukujemy kopie dla uczniow.

Jesli nasza klasa wyposazona jest w tablice interaktywna, wyswietlamy na niej odpowiednig strone interne-
towg i grupowo rozwigzujemy zadania. Mozliwe jest takze udostepnianie zawartosci ekranu tabletu, dzieki czemu
z jedng aplikacjg moze pracowac kilku uczniow.

Nalezy zwroci¢ uwage, na pewng niedogodnos$¢ zwigzang z korzystaniem z przedstawionych programow.
Wszystkie sg bezptatne, jednak podczas korzystania z nich wysSwietlane sg liczne reklamy. W przypadku stron
internetowych nic nie mozemy zrobi¢, by temu zapobiec, aplikacjom uruchamianym na tabletach wystarczy
odcig¢ dostep do internetu.

Zachecamy do wyszukiwania innych ciekawych gier logicznych. Warto takze dzieli¢ sie przygotowanymi
zagadkami, na przyktad w ramach sieci wspétpracy.

2 https://pl.puzzle-nonograms.com

nr 8172020



TIK vs lektura

Renata Rudnicka

Wchodze do pokoju dziecka. Jak zwykle siedzi
w telefonie. Na stole widze ,Basnie Andersena”, kolejna
lektura... Zaczyna mnie to martwic. Ledwo rok szkolny
sie skoniczyt, a wychowawca na wakacje podat liste lektur
do oméwienia w przyszlym roku szkolnym. Ale jak tu
zachecic¢ swoje dziecko do czytania, skoro telefon, tablet,
Internet atrakcyjniejszy?...”

Jestem mama 10 letniej céreczki i zarazem wychowawca klas 1-3. Takie mysli dreczyly mnie jakis czas temu.
Nie raz spotykatam sie z niechecig do lektur szkolnych, nie tylko u swojego dziecka. Postanowitam co$ temu
zaradzic.

Skoro technologia tak przyciaga dzieci do siebie, czemu jej nie wykorzystac¢
do omawiania lektur? Najwazniejsza w tym jest nasza rola — nauczycieli. Musimy
zaplanowacé sobie takie dziatania, by to ksigzka przyciggneta Technologie Informacyjno-
Komunikacyjne, a za nimi ucznia. Ponizej zamieszczam jako inspiracje kilka pomystéw
na ,Dziewczynke z zapatkami” Hansa Christiana Andersena z wykorzystaniem TIK.

Wprowadzenie to jedna z najwazniejszych czesci omawiania lektur.
To wtasnie zaprezentowanie omawianej ksigzki jest czynnikiem, ktéry zacheci
albo zniecheci do czytania.

Moi kochani uczniowie za tydzienn bedziemy omawiacC ,Dziewczynke
z zapatkami” Hansa Christiana Andersena. Prosze wypozyczy¢ z biblioteki
~Basnie Andersena” i przeczytac¢ na podany termin.

Juz méwiagc te stowa trace zapat do omawiania, a co dopiero uczniowie. Czytanie i omawianie lektur to taki
czas w klasach 1-3 gdzie mozna pusci¢ wodze fantazji, a caty materiat omoéwi¢ w formie zabawy tematycznej.
Zatem zabawmy sie wraz z uczniami.

Na dzieh wprowadzenia przygotuj sobie kilka $wieczek i zapatki z kodem QR.
Z kodem, ktory odniesie nas do nagranego wczesniej fragmentu basni. To bedzie
nasza baza, ktéra przyciggnie uwage uczniéw. Warto, aby to byto duze pudetko zapatek
oklejone tak, zeby widoczny byt tylko nasz kod QR.

Kod QR zawiera w sobie link do prezentacji wykonanej w PowerPoint, w ktorej jest krotki list od Hansa
Christiana Andersena oraz audio — fragment tekstu wykonanego z wykorzystaniem platformy VOKI,
przedstawiajacy obraz dziewczynki z basni ,Dziewczynka z zapatkami”.
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TIK vs lektura

Gdy uczniowie juz beda w sali podajmy cele zaje¢. Warto, aby nasz gtéwny cel, czyli zapoznanie z autorem
Hansem Christianem Andersenem i wprowadzenie do lektury, byt ukryty. Ponizej przyktadowe cele:

1. Bedziesz umiat bezpiecznie zapali¢ Swieczke. Wskazesz punkty, jakie trzeba spetni¢ przy zapalaniu Swieczki.
2. Zapoznasz sie z kodami QR i ich funkcja. Bedziesz umiat odczyta¢ dowolny kod QR.

3. Ulozysz pytania do fragmentu tekstu, sprébujesz na nie odpowiedziec.
4

. Strescisz biografie podanego autora.

Podstawa Programowa realizowana na zajeciach

Z zakresu stuchania: Z zakresu czytania: Z zakresu programowania i rozwigzywa-
E1-POCZ-EPOL-2.0-1.1, | E1-POCZ-EPOL-2.0-2.5, nia problemow z wykorzystaniem kompu-
tera i innych urzadzen cyfrowych:
E1-POCZ-EPOL-2.0-1.3, | E1-POCZ-EPOL-2.0-3.2 E1.POCZ-EINF-2.0.2.1
E1-POCZ-EPOL-2.0-1.5,
Z zakresu pisania: Z zakresu postugiwania sie komputerem,
Z zakresy méwienia: E1-POCZ-EPOL-2.0-4.1, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
E1-POCZ-EPOL-2.0-2.1, | E1-POCZ-EPOL-2.0-4.3, komputerowymi:
E1-POCZ-EPOL-2.0-2.2, | E1-POCZ-EPOL-2.0-4.8 E1-POCZ-EINF-2.0-3.1,

E1-POCZ-EPOL-2.0-2.5 E1-POCZ-EINF-2.0-3.3
Z zakresu samoksztatcenia:

E1-POCZ-EPOL-2.0-6.2

Zajecia zaczynamy od nauki bezpiecznego zapalania $wieczek. Na pewno ktory$ z uczniéw zwréci uwage
na kod QR znajdujgcy sie na opakowaniu. Wowczas przechodzimy do drugiego celu — zapoznania z kodami
QR. Dzieci moga szukaé po catej sali, gdzie jeszcze sg umieszczone te dziwne kwadraty. Po poszukiwaniach
mozna przeprowadzi¢ burze mézgu dotyczaca QR. Z calg klasa mozemy wspdlnie zastanowi¢ sie nad pytaniami:
Co to jest? Gdzie mozna je znalez¢? Do czego stuzg? W podsumowaniu burzy mézgéw przechodzimy do kodu
QR z pudetka po zapatkach.

Kazdy z uczniébw skanuje kod QR i wystuchuje krétkiego Materiaty do przeprowadzenia zajec:

fragmentu tekstu poprzedzonego notatkg od autora. . Tablety/telefony z dostepem do

Nastepnie zadajemy pytanie do klasy: Jakie sg ich Internetu
S . 5
przypuszczenia kim jest cztowiek z prezentacji? Co to za fragment . Pudelko zapalek z kodem OR

tekstu?
Po kilku odpowiedziach pozwalamy uczniom wybra¢ ku jakiej * Karta pytan do autora

odpowiedzi sie sktaniajg i rozpoczynamy debate. e Kody QR z odnosnikiem do biografii
Hansa Chrystiana Andersena

Gdy wszyscy lub wiekszo$¢ uczniéw ustali, ze jest to Hans Christian Andersen i fragment basni: ,Dziewczynka
z zapatkami”, informujemy, ze jest to nasza lektura. Zapowiadamy termin realizacji i podajemy zrédta:

1. Biblioteka szkolna: Dziewczynka z zapatkami, autor: Hans Christian Andersen, ttumaczenie:
Cecylia Niewiadomska

2. Wolne lektury: https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/dziewczynka-z-zapalkami

Kolejny krok to zapoznanie z autorem. Wspolnie z dzie¢mi mozemy zapisa¢ pytania w formie wywiadu by
dowiedzie¢ sie jak najwiecej o autorze lub rozdac karteczki, gdzie uczniowie decyduja, w jakiej kolejnosci zada¢
pytania. Zalezy to od poziomu i umiejetnosci uczniow.

Przyktadowe pytania do autora:
1. Jak sie nazywasz? 5. Czy kto$ Ci pomagat?
2. Skad pochodzisz? 6. Jak nazywata sie pierwsza twoja ksigzka,
3. Jako dziecko w co lubite$ sie dzieki ktérej odnioste$ sukces?
bawic? 7. Kiedy napisate$ basnie?

4. Kim chciate$ zosta¢? 8. Jakie basnie napisates?
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Renata Rudnicka

Nastepnie dzieci szukajg kodéw QR ukrytych w klasie. Przyktady kodow QR z cze$ciami biografii Hansa
Kazdy kod odnosi sie do czesci biografii Andersena, Chrystiana Andersena
ktéra odpowiada na utozone pytania. Zadaniem dzieci
jest napisa¢ na ich podstawie odpowiedzi w zeszycie.
Dla chetnych jest nagranie biografii w programie VOKI.

Na tym konczymy zajecia wprowadzajgce w lekture
i biografie Hansa Chrystiana Andersena.

URL do komiksu Tekst

Kilka wskazéwek, jak przygotowaé¢ materiaty do lekcji
Tworzenie kodéw QR

Kreatoréw kodéw QR w sieci jest wiele, stanowcza wiekszo$¢ oferuje to samo. Mozna wygenerowac kod QR
z odniesieniem do adresu strony (tzw. URL), wizytowke (vCard), z wyswietleniem od razu dowolnego tekstu,
email z adresem, z wySwietleniem PDF, obrazu lub nagrania w formacie mp3. Wygenerowany kod QR i zapisany
jest aktywny caly czas (zawsze mozna zeskanowac z niego jego zawarto$c). Niektére kreatory oferujg jeszcze
ramki, zmiane koloru ciemnych modutéw, a takze mozliwo$¢ dodania grafiki do kodu QR.

Do kreatywnego tworzenia kodéw QR polecam https//www.gr-code-generator.com
Instrukcja tworzenia kodu QR

1. Wybierz rodzaj odnoénika

[El URL [2] vcard = Tekst @ E-mail wiadomosé e-mail = sms

i Facebook [ PDF J39 MP3 [©) Sklepy z aplikacjami L Obrazy

2. Wypehij pole ponizej adresem URL lub tekstem, zatgcz obrazek, MP3 lub PDF.
3. Wybierz:

ramke kolor logo

5y

; RAMKA  wowobi: v
V) KOLOR A &
] - . . - KOLOR
O |n 02 — LoGo
sllz@ale EEEEN

4. Pobierz JPG.
Pobrany obraz naszego kodu QR mozemy drukowac, zamieszczac na stronie lub przesytac.
Tworzenie filmikéw na platformie VOKI

VOKI to internetowe narzedzie do tworzenia animowanych postaci. W animacji mozna wybra¢ dowolng postac
z dostepnych propozycji, modyfikowac jej ubior, gesty, fryzure, tto itp. Wygenerowanej postaci mozna dodac swoj
gtos lub inne nagranie. Tworzenie i zapisywanie animacji na VOKI mozna wykonywac jako gos¢, bez rejestraciji.
Jesli jednak chcemy mie¢ p6zniejszy dostep do animacji i dowolnie je modyfikowaé nalezy dokona¢ rejestraciji.
Zatozenie konta jest bezptatne. Adres strony: https//www.voki.com
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Instrukcja tworzenia animacji VOKI

1. Wybierz CREATOR — wersja bezptatna
CREATOR

8

2. Rozpocznij tworzenie avatara.

Na pierwszym pasku po lewej stronie mamy grupy, w ktérych dokonujemy zmian. Pierwsza od gory to wyboér
postaci. Na kolejnym pasku mamy podgrupy: wszystkie postacie, postacie 3D, zwierzeta, anime, plazowicze,
koty, postacie klasyczne, digimon, psy, punk, postacie fantastyczne, postacie etnograficzne, postacie mitolo-
giczne, postacie historyczne, postacie zwigzane ze Swietami, potwory, bohaterowie bajek i wierszy, zawody,
postacie niecodzienne, emotikony, symbole, kreskéwkowe i Swiatowi przywaodcy.
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Postacie, ktére majg obok swojego obrazka gwiazdke, sg postaciami dodatkowo ptatnymi i bez konta pre-
mium nie zapiszemy naszej animacji. Posta¢ mozemy tez wybrac¢ losowo, naciskajac kostke szescienna.

Kolejna grupa na pierwszym pasku to ubior i dodatki. W tym miejscu mozemy zmienic¢ stréj, fryzure, dodac
nakrycie gtowy lub okulary, doda¢ bizuterie, zarost twarzy, ksztalt ust lub dodac rekwizyty. W zaleznosci od
wybranej postaci niektore opcje moga by¢ niedostepne.

W trzeciej grupie dokonujemy wyboru tla. Tto réwniez ma swoje podgrupy. Wyrdznia sie tu: abstrakcje,
tlo animowane, miejskie, fantastyczne, zwigzane ze $wietami, pomieszczenia, na tonie przyrody, nocnego
Zycia, na zewnatrz, zwigzane ze szkotg, sportowe, podréznicze itp.
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Renata Rudnicka

Na drugim pasku, w dolnej jego czesci mamy ikone ksigzek. To nasza biblioteczka. W tym miejscu mozemy
dodac¢ wiasne tto. Wchodzg w tg ikone pojawi nam sie trzeci pasek, poczgtkowo pusty, a na miejscu kosci
(do losowego wybory) pojawi sie ikona umozliwiajgca dodanie wtasnego niestandardowego tta.

Czwarta grupa (paleta) jest zwigzana ze zmiang kolorystyki. W zaleznosci od wybranej postaci mozemy
zmieni¢ kolor ust, oczu, skéry, wtosow i niekiedy wptyna¢ na makijaz (dodac cien do powiek i r6z na policzki).

3. Dodaj audio
Gdy avatar jest gotowy mozna dodac¢ do niego gtos.

Pierwsza ikona (klawisz z T) stuzy do wpisania wlasnego tekstu, za$ wybrany
symulator glosowy go przeczyta. Lektor czyta tekst napisany w okienku. W zaleznosci
od wybranego kraju zmienia sie tylko akcent, tekst nie jest ttumaczony na dany jezyk.

Druga ikonka (mikrofon) stuzy do nagrania wlasnego gtosu. DlugosS¢ nagrania nie moze
przekracza¢ 1 minuty.

Trzecia ikona (stuchawki) umozliwia nagranie witasnego gtosu, w przypadku,
gdy nie mamy mikrofonu. Nalezy wowczas zadzwoni¢ na podany numer, podac
wygenerowane hasto numeryczne i nagra¢ wiadomosgé.

Czwarta ikona (folder) umozliwia nam przestanie wtasnego nagrania w formacie: MP3, PCM, WAV, WMA
maksymalnie 60 sekundowego.

Naciskajac ikonke Play na postaci mozemy odtworzy¢ cata animacje.

4. Zapisz animacje
Po wykreowaniu animacji mozna zapisac ja naciskajgc ikonke SAVE w prawym dolnym rogu. Po nadaniu
nazwy i zatwierdzeniu dostaniemy informacje o utworzeniu postaci. Aby sie nie logowac/rejestrowac i nie
mie¢ mozliwosci ingerowania w avatara, ale zeby uzyska¢ dostep do linku wybieramy opcje kontynuuj jako
gos¢.
Pojawi sie okienko z wykreowanym bohaterem i siedem mozliwosci udostepnienia: na Facebooku, Twitterze,

WordPressie, na blogu, wysytajgc link e-mailem, kopiujac URL oraz pobierajgc kod do osadzenia animacji.
Wszystkie wybory z zielong gwiazdka sg dostepne tylko w planie premium.
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CDT wspilera doradztwo zawodowe

w zakresie nowych technologi
Ewa Kedracka

Wstep

Technologie zmieniajg Swiat na naszych oczach. Dotyczy to wszystkich dziedzin zycia i wszystkich ludzi,
a zwhaszcza nauczycieli. Sledzenie rozwoju technologii jest nauczycielskim obowigzkiem. | nauczyciele wiedza,
ze w ramach koniecznego w tym zawodzie ustawicznego doskonalenia zawodowego warto bra¢ udziat w kon-
ferencjach, takich jak ta, ktérej poswiecony jest artykut, a ktéra zorganizowano w CDT! Na widok tego skrétu
szybciej bije serce starszych warszawiakéw. CDT to Centralny Dom Towarowy, na laty uspiony pod nazwg ,Dom
Towarowy SMYK” (i wcale nie byt to sklep muzyczny, jak dowcipkowano). Budynek w centrum stolicy miedzy
ulicami Krucza, Bracka i Alejami Jerozolimskimi, byt przez lata chluba odbudowanej stolicy. Prze dziesiatki lat
zestarzat sie technologicznie i dlatego zostat ponownie wybudowany z zachowaniem historycznej bryty architek-
tonicznej, ale z zastosowaniem najnowszych rozwigzan technicznych. | tak CDT powrdcit na mape Warszawy,
juz nie jako dom towarowy, ale za sprawg nowej placéwki edukacyjnej, jaka jest Centralny Dom Technologiczny’.
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Jednag z pierwszych inicjatyw tej nowej placoéwki edukacyjnej, niezwykle nowoczesnej i w formie, i tresci
prowadzonej dziatalnosci, byta konferencja Miedzy szkotg a rynkiem pracy. Doradztwo zawodowe dla przysztosci.

Konferencja na temat doradztwa

Spotkanie zorganizowane 18 listopada 2019 roku w siedzibie CDT dla doradcéw zawodowych, nauczycieli
i pedagogéw pracujacych z uczniami na kazdym etapie edukacyjnym, miato poméc wszystkim poszukujgcym
odpowiedzi m.in. na takie pytania:

» Jak technologie zmieniajg charakter pracy?

e Czy na pewno wiesz wszystko o kompetencjach przysztosci?
e W jaki sposob szkota moze ksztattowac pracownikow jutra?
» Kogo juz teraz szukajg innowacyjne przedsiebiorstwa?

» Jaka prace beda wykonywaé Twoi uczniowie?

e Czy doradca zawodowy jest zawodem przysztosci?

Przedstawiajgc w ogromnym skrdcie przebieg konferencji chcemy zwréci¢ uwage Czytelnikéw na kilka
wybranych aspektéw, godnych polecenia nauczycielom zainteresowanym wlasnym rozwojem w zakresie
doradztwa zawodowego.

W czesci wyktadowej uwaga wszystkich prelegentéw krazyta wokét kompetencji przyszitosci. Jesli prawda
ma by¢ teza, ze Celem edukacji nie jest ksztatcenie dla Swiata, jaki jest, a dla takiego, jakim chcemy, zeby
byt, to uzasadnione jest ogromne zainteresowanie kompetencjami, w ktére powinien by¢ wyposazony cztowiek
— obywatel — pracownik za juz 5-10 lat. Na temat szeroko rozumianych kompetencji przysztosci prowadzone
sg liczne badania, powstajg nowe listy (czasami rankingowe — gdzie kolejno$¢ kompetencji ogrywa pewna
role), ale i bez zagtebiania sie w niuanse mozna z nich odczyta¢ wazne drogowskazy dla edukacji. Wiele
miejsc pracy, zaréwno w sektorze prywatnym, jak i publicznym, wymaga od kandydatéw umiejetnosci, ktére
trudno zdoby¢ w szkole. Czas przydatnosci do wykorzystania konkretnych kompetencji, zwtaszcza zwigzanych
z technologig, skraca sie, co powoduje tzw. mismatch of skills pomiedzy pracownikami i pracodawcami. Katalog

1 https://cdt.pl/o-nas.htmlithistoria-cdt
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kompetencji przysztosci tez sie zmienia, ale najwazniejsze z nich pozostajg niezmienne od wielu lat. Nie jest to
wytgcznie przygotowywanie miodych osob do aktualnie modnych technologicznie zawoddw, np. programowania
w konkretnym jezyku, ale wspieranie umiejetnosci wspotpracy, elastycznosci poznawczej i gotowosci do zmian.
— tak anonsowano prezentacje Kamila Sliwowskiego, dyrektora CDT ds. edukacji, ktéry w swoim wystgpieniu
konfrontowat wyniki badan z intuicjg uczestnikow konferencji i w ten sposéb skutecznie aktywizowat nauczycieli
za pomoca narzedzia Mentimeter?.

.Pokolenie iGen idzie do pracy — czego moga oczekiwac ludzie urodzeni po 1995 roku i czy pracodawca
jest gotowy im to dac?” to tytut wystgpienia Anny Stokowskiej reprezentujgcej Katalyst Education. Pokolenie
urodzone po 1995 roku jest radykalnie inne od swoich rodzicéw i dziadkdw. Ich Swiat nie dzieli sie na on-line
i off-line, a interakcje spoteczne wspdtistniejg na réwnych prawach w dwdéch swiatach — cyfrowym i analogowym.
Czy jednak ten sposob zycia wystarczajgco przygotowuje ich do tego, zeby stac sie dojrzalym, kompetentnym
i cyfrowo obytym pracownikiem? Jakie oczekiwania wobec pracy majg pracownicy wchodzgcy teraz na rynek
pracy i dlaczego sg tak inne od tego, co widzielismy do tej pory? Anna Stokowska duzo uwagi poswiecita scha-
rakteryzowaniu nowego pokolenia, ktére trafia aktualnie do szkét i na rynek pracy. Osig wystapienia byly wnioski
z lektury waznej i dostrzezonej na catym Swiecie ksigzki ,Pokolenie 1Gen idzie do pracy — czego urodzeni po roku

1995 moga oczekiwac i czy pracodawca jest gotowy to im da¢” autorstwa Jean M. Twenge.

Z perspektywy doradztwa edukacyjno-zawodowego niezwykle wazny jest wniosek z badan, ze pokolenie iGen
poszukuje SENSU PRACY, co w poprzednich pokoleniach czesto znikato z pola widzenia potencjalnych pracow-
nikéw (na rzecz korzysci materialnych, czy réznie rozumianej ,kariery”).

Dobrym wprowadzeniem i zacheta do lektury tej ksiazki moze by¢ wywiad na temat pokolenia nazwanego iGen
(od generacji internetowej) dostepny na stronie polityka.pl®.

Szczegolnie wazne dla tematu konferencji byto wystapienie prof. dr hab. Matgorzaty Rosalskiej z Uniwersytetu
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, ktéra od lat taczy dziatalnos¢ akademicka z aktywna praktyka szkolnego
doradcy zawodowego, a ktéra jest autorka licznych i godnych polecenia publikacji (dostepnych na portalu ORE®).
W tradycyjnie rozumianym doradztwie akcentowano planowanie karier. WspoéiczeSnie coraz czeSciej mowi sie
0 zarzadzaniu projektami karierowymi. Warto zastanawiac sie, jakie kompetencje sq potrzebne, aby z sukce-
sem urzeczywistnia¢ wiasne plany, cele i aspiracje zawodowe. Podczas prezentacji oméwione zostaty wybrane
obszary wiedzy i umiejetnosci, ktére sprzyjaja realizacji karier edukacyjnych i zawodowych oraz budujg indywidu-
alne zasoby karierowe. Prezentacja zatytulowana ,Kompetencje zarzgdzania karierg” byta znakomitym résumeé
przystepnie podanej wiedzy akademickiej na temat doradztwa. Profesor Rosalska zwrécita uwage na niejed-
noznacznos$¢ pojecia ,sukces karierowy”. Aby utatwi¢ jego zdefiniowanie, nowoczesne kariery ilustrowane sg
przez r6zne metafory: ,mozaika”, ,droga”, ,projekt”... Prelegentka zwrécita uwage na niezwykle wazne na dyna-
micznym rynku pracy umiejetnosci zwigzane z zatrudnialnoscig (employability skills), majgce swoje komponenty
poznawcze, metodyczne i spoteczne.
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.Repetitio mater studiorum est” — prof. Rosalska przypomniata cele doradztwa, ktérymi sa:
» Aktualizacja wiedzy.
« Ksztattowanie postaw wobec kariery (majacych komponenty: poznawczy, afektywny, behawioralny).
e Wzmacnianie proaktywnosci.
e Profilaktyka niepowodzen:
— wszystkich,
— zwigzanych z podejmowaniem ryzyka,
— wynikajacych z dotychczasowych doswiadczen.

Nikogo z zebranych nie zaskoczyta lista rél doradcy edukacyjno-zawodowego wynikajgca z tych celéw — wszak
uczestnicy to w wiekszosci nauczyciele:

e ekspert,
« krytyczny interpretator,
 facylitator,

e budowniczy mostow.

2 https//www.mentimeter.com
3 https//www.polityka.pl/tygodnikpolityka/spoleczenstwo/1792812,1,pokolenie-igen-jakie-jest-i-co-mu-zagraza.read
4 https://doradztwo.ore.edu.pl
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CDT wspiera doradztwo zawodowe w zakresie nowych technologii

W jezyku akademickim tytutowe kompetencje w zarzgdzaniu karierg to:
e Proaktywnos¢
* Transformowalno$¢
e Synergia

Warto podkresli¢, ze prof. Rosalska zachecata zebranych na konferencji nauczycieli i/lub doradcéw do abso-
lutnie koniecznego upowszechnienia w szkotach wiedzy o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji, ktory to temat
znany jest juz czytelnikom naszego pisma?®.

Kolejna prezentacja ,Edukacja wobec wyzwan sztucznej inteligencji” Jerzego Bieleckiego z firmy Synerise
dotyczyta godnego polecenia szkotom projektu ,,Al School&teaching”. Jest to program nauczania o sztucznej inte-
ligencji dla dzieci i mtodziezy, a jego uzasadnieniem jest przekonanie, ze kraje, ktére juz dzi§ zainwestujg w edu-
kacje dzieci i mtodziezy w zakresie sztucznej inteligencji Al, wkrétce znajdg sie w czotéwce najlepiej rozwinietych
panstw. Sztuczna inteligencja to szansa, i jesli dobrze jg wykorzystamy, stwarzajac jej odpowiednie warunki do
rozwoju, zyskamy wszyscy jako obywatele — czytamy na stronie startowej programu. Informacje na temat projektu
i — co wazne — jak do niego mozna dotaczy¢, mozna znalez¢ pod adresem https://aischools.pl.

~STEAM — jeszcze inzynier czy juz artysta?” — odpowiadajac na to pytanie Anna Koscielak, dyrektor programu
»0garnij Inzynierie” wyjasnita, dlaczego w rozbudzaniu kompetencji przysztosci, w tym kreatywnosci i innowa-
cyjnosci, wazna jest multidyscyplinarna edukacja. A takze, jak to sie stato, ze koncepcja wspierania rozwoju
umiejetnosci z zakresu nauk Scistych — STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) zostata rozsze-
rzona o komponent ,Arts” (sztuka). Przedstawiony zostat modutowy program ,Ogarnij inzynierie”, wykorzystujacy
zalozenia edukacji STEAM, przeznaczony dla klas IV - VIII szkoly podstawowej. Program tgczy inzynierie oraz
technologie druku 3D z wiedzg z podstawy programowej z przyrody, matematyki, informatyki i techniki. Zajecia
w ramach ,Ogarnij Inzynierie” prowadzg nauczyciele na regularnych lekcjach. Nieodtgcznymi elementami pro-
gramu sa szkolenia dla nauczycieli, zestawy inzynieryjne, scenariusze lekcji, zeszyty ¢wiczen dla uczniéw oraz
drukarka 3D. Naprawde warto zajrze¢ pod adres https:/katalystengineering.org.

Piotr Ciszek, reprezentujgcy SWPS Uniwersytet Humanistycznospoteczny zatytutowat swoje wystgpienie
~Reskilling wybor czy konieczno$¢. Kompetencije przysztosci — jak je ksztalttowac w klasycznych systemach edu-
acyjnych”. Wyzwaniem w pracy doradcy zawodowego staje sie przygotowanie uczniow do funkcjonowania na
rynku pracy, na ktérym jedyng pewng rzeczg jest obecnie zmiana. Jakich kompetencji bedg szukac pracodawcy?
Co tak naprawde dla charakteru pracy oznacza automatyzacja? | dlaczego juz w szkole nalezy méwic¢ o reskil-
lingu? W trakcie ostatniego w czesci wykladowej wystgpienia P. Ciszek (przedstawiony jako broker innowacji, co
zdecydowanie jest nowym wartym zauwazenia zawodem) przedstawit perspektywe zaréwno uczelni, jak i os6b
zarzgdzajgcych kompetencjami pracownikow w duzych przedsiebiorstwach. Uzasadnit konieczno$¢ wprowadza-
nia do edukacji metodologii designing thinking i rzucit wazne dla mtodych ludzi przygotowujgcych sie do startu
w zycie zawodowe hasto ,Nie mozna by¢ zwyczajnym — trzeba by¢ unikalnym?”!
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Wspotorganizatorem konferencji byta Katalyst Education, ktérej ,Mapa karier” znana jest czytelnikom
W cyfrowej szkole”. Artykut ,Mapa Karier — TIK w szkolnym doradztwie zawodowym jest dostepny na stronie
OEIliZKS®.

Projekt jest rozwijany, co pokazano na jednym z czterech warsztatow ,Nowe pomysly na lekcje z Mapa Karier —
premiera”. Uczestnicy mieli szanse przetestowac najnowsze scenariusze zajec¢ z zakresu doradztwa zawodowego
dla szkot podstawowych i ponadpodstawowych. Dawka inspiracji byta gwarantowana — i stuszne!

Kamil Sliwowski swoje warsztaty po$wiecit Otwartym Zasobom Edukacyjnym nt. doradztwa zawodowego — tez
przedstawianych na tamach naszego pisma’.

Z jakich materiatow w sieci mozna bezpiecznie korzysta¢ w klasie i poza klasg (np. na blogu, w pracy konkur-
sowej, do publicznych prezentacji)? Podczas warsztatu uczestnicy otrzymali podstawowe informacje o wolnych
licencjach, poznali przyktady otwartych zasobéw oraz wymienili sie poradami, jak z nich korzysta¢, by zajecia
doradcze byty angazujace dla uczniéw. Sektor 3.0!

Anna Sowinska z APS na zajeciach zatytutowanych ,Poza problemem, czyli elementy TSR w doradztwie
zawodowym” objasnita, czym jest TSR (terapia skoncentrowana na rozwigzaniach), jakie sg zatozenia tego nurtu
oraz jak wplatac¢ jego elementy w praktyke doradczg. Przedstawita podstawowe techniki (m.in przez tworzenie
pytan) do wykorzystania w pracy, zaréwno indywidualnej, jak i grupowej.

5 Artykut,Co kazdy nauczyciel wiedzie¢ powinien o ZSK (i nie tylko..)" jest dostepnym pod adresem https.//www.oeiizk.waw.pl/wp-content/
uploads/pliki/cyfrowa-szkola/Cyfrowa_Szkola_nr_1_na_WWW.pdf, s.56-58
6 https://www.oeiizk.waw.pl/wp-content/uploads/pliki/cyfrowa-szkola/Cyfrowa_Szkola_nr_4_na_WWW.pdf

7 Kazdy nauczyciel — doradca zawodowym, e-chmura go w tym wspieral” https://www.oeiizk.waw.pl/wp-content/uploads/pliki/cyfrowa-szkola/
Cyfrowa_Szko%C5%82a_nr_2_na_WWW.pdf, 5.69-71
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Czwarta grupa warsztatowa poprowadzona przez edukatorow Centralnego Domu Technologii zajefa sie
Wykorzystaniem nowych technologii w badaniach kompetencji”: czy i w jaki spos6b nowe technologie mozemy
wykorzysta¢ w badaniach kompetencji? Jakie narzedzia pozwalajg na tego rodzaju dziatania? Jakie kompetencje
mozemy w ten sposob weryfikowac?

Podczas trwania konferencji w nowoczesnej otwartej przestrzeni CDTu uczestnicy mogli odwiedzi¢ punkt
konsultacyjny Mapy Karier, stoisko programu ,Ogarnij Inzynierie” oraz zwiedzi¢ wystawe technologicznag
gospodarzy.

CDT dla nauczycieli i edukatoréw

Opisana pokrotce powyzej konferencja byta jednym z pierwszych przedsiewzie¢ nowego CDTu, ktéra to pla-
coéwka — mimo ze dopiero co powstata juz ma catkiem duzo do zaoferowania wszystkim pokoleniom, przede
wszystkim nauczycielom i uczniomé.

Ambicjg CDT jest — co zapisano w misji - kreowanie przysztosci polskich technologii poprzez interdyscyplinarng
edukacje wszystkich pokolenri. Centralny Dom Technologii to przestrzen edukacyjno-technologiczna promujaca
kompetencje STEAM, taczaca praktykOw nowoczesnego nauczania ze spotecznoscig innowatoréw i Swiatem
biznesu. W pieciu przestronnych salach STEAM (sala Science, sala Technology, sala Engineering, sala Arts,
sala Mathematics) dzieci, mtodziez i dorosli moga wzig¢ udziat w tematycznych warsztatach. Podczas spotkan
uczestnicy poznajg m.in. podstawy programowania, druku 3D czy robotyki.

Pojawiajg sie w sieci pierwsze artykuty autorstwa ekspertéw CDT, np.

e Van Anh Dam, Kiedy zaczniemy sie uczy¢ i przestaniemy ,wykonywa¢ zawody”?,
https://sektor3-0.pl/blog/kiedy-zaczniemy-sie-uczyc-i-przestaniemy-wykonywac-zawody

+ Jak efektywnie uczy¢ sie w sieci? Radzi Kamil Sliwowski,
https://sektor3-0.pl/blog/jak-efektywnie-uczyc-sie-w-sieci

e Liderzy edukacyjni CDT sami 0 nim opowiadajg w wywiadzie:
https://sektor3-0.pl/blog/kompetencje-przyszlosci-centralnym-domu-technologii-rozmowa-eliza-kruczkowska-
kamilem-sliwowskim

* Pilne obserwowanie dziatalnosci CDT utatwia konto na Facebooku,
https://www.facebook.com/CentralnyDomTechnologii
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Awarto obserwowac rozwoj nowej placéwki wspierajgcej edukacje oraz doradztwo zawodowe, warto korzystac
Z jego ciekawej oferty!

Konkluzje

Nawigzujac do pytan postawionych przez organizatoréw konferencji (a zacytowanych we wstepie), w Swietle
najnowszego prawa oswiatowego kazdy nauczyciel ma do wykonania pewne zadania w zakresie doradztwa
edukacyjno-zawodowego. Nauczyciel powinien na co dzien prébowaé wyobrazi¢ sobie, jakg prace bedag
wykonywali jego uczniowie. Warto wiedzie¢ jak najwiecej o kompetencjach przysztosci, by wiaczy¢ sie aktywnie
w prace szkoly na rzecz pracownikéw jutra. To nie jest Spiew odlegtej przysztosci — juz teraz sg innowacyjne
przedsiebiorstwa, ktore szukajg zupetnie innych pracownikéw niz dotychczas. Bo postep techniczny i technologie
znaczgco zmieniajg charakter pracy — w nieomal kazdym zawodzie. A moze, Czytelniku-nauczycielu, warto
zainwestowacé w kwalifikacje doradcy zawodowego? To naprawde wydaje sie by¢ niezwykle interesujgcy zawod
przysztosci.

Jak mawia popularne powiedzenie: Kto nie chce robi¢ — szuka powodéw. KTO CHCE ROBIC — szuka
sposobow!. Miejmy nadzieje, ze kilka zasygnalizowanych tu kwestii, podanych informacji i tropéw do dalszych
poszukiwan pomoze czytelnikom znalez¢ swoje sposoby, jak poméc uczniom w odnalezieniu skutecznej drogi
miedzy szkota a rynkiem pracy.

8 https://cdt.pl/oferta.html
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Dyrektor a teoria ptaskie] ziemi

Beata Rzaca

Motto ... Stad morat jak na dfoni: Miejcie te nature
i od czasu do czasu spojrzcie sobie w goére”.
Jan Sztaudynger ,Bajka o grzybach”

O czym nie bedzie ten artykut

Rozpoczyna sie drugie pétrocze roku szkolnego, szczegolnie trudnego dla dyrektorow szkét ponadgimna-
zjalnych vel ponadpodstawowych. Z powodu ostatniego etapu reformy o$wiatowej musieliSmy w bardzo krotkim
czasie przygotowaé nowe statuty, programy nauczania, wymysli¢, jak nie zwariowac idgc na zajecia do klasy
pierwszej — raz po jednej, raz po drugiej szkole. Dzisiaj mamy za sobg kilka miesiecy wytezonej pracy i wiekszos¢
spraw jest uporzadkowanych. Dlatego nie chce pisa¢ o wielu obowigzkach, ktore cigza obecnie na dyrektorze
szkoty. Nie chce méwi¢ o tym, ze widze kolezanki i kolegow dyrektoréw coraz bardziej zmeczonych, przytto-
czonych kolejnym biurokratycznym obowigzkiem — jakby kolejny papierek z tabelkag potrafit w cudowny sposéb
sprawi¢, ze uczniowie beda grzeczniejsi, madrzejsi i lepiej przygotowani do petnienia wielu rél w dzisiejszym,
zmieniajgcym sie w ekspresowym tempie Swiecie.
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Rysunek 1. Dajcie im skrzydia'

Nie dawajcie im prostych odpowiedzi, dajcie im skrzydta

Chce podzieli¢ sie z Czytelnikami pewnymi spostrzezeniami dotyczacymi roli nauczyciela, dyrektora (dyrektor
to wszak, w wiekszosci wypadkow takze nauczyciel) we wspotczesnym Swiecie. Moje refleksje sg wynikiem
ponad trzydziestoletniego doswiadczenia w pracy na pierwszej linii frontu w szkole podstawowej i $redniej —
czasem zastanawiam sig, kiedy to mineto. W zasadzie wszystko sprowadza sie do kilku wskazan, ktére okazaty
sie przydatne, zeby spac¢ spokojnie, mie¢ czyste sumienie i widzie¢ przyjazne twarze dookota siebie.

1 Zrodto: https://pixabay.com/pl/photos/dziecko-opfata-magia-motyl-2443969
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I. Zawsze odpowiadaj gdy uczen méwi Ci Dzien dobry!

Banal, a jakze istotny. Wychowanie to nie test z podrecznika savoir-vivre, to wkasny przyktad. Dlatego nigdy
nie odpuszczaj. Wymagaj, ale badz pierwszym, ktory zasad przestrzega. Dla jasnosci tych samych zasad.
Inaczej wszystko na nic.

Dzisiejsza miodziez po czesci zyje w Swiecie wirtualnym. Nie mowie, ze nauczyciele powinni by¢ krok do
przodu — chociaz to akurat byloby wskazane, ale przynajmniej rozumie¢, o czym uczniowie rozmawiajg, co
i jak robig, czym sie pasjonujga. Mozna zabroni¢ uzywania komorek czy tabletéw na lekcji. Tylko jaki skutek
osiggniemy? Jedynie brak szacunku albo w wersji light — pobtazliwos¢ dla ,matuzaleméw”. Nie traktujmy
technologii jak wroga, ale jak pomoc dydaktyczng, takg sama jak tablica i kreda.

Jesli jednak ,wroga” chcemy oswoic¢, musimy bez przerwy szkoli¢ sie w wykorzystaniu nowych technologii,
aby pokazac, jak mozna je wykorzysta¢ w ciekawy sposéb — nie tylko do selfie. Albo raczej jak to przysto-
wiowe selfie i mozliwosci komunikacji wykorzysta¢ na lekcji, na wycieczce, w zyciu. Nie trzeba sie wstydzi¢
zapytac¢ o co$ uczniéw, lecz jeszcze lepiej — bezcenne uczucie — wzbudzi¢ ich szacunek, zdziwienie dla tego
stojgcego nad grobem (w ich mniemaniu) nauczyciela, pokazujgc im cos, czego jeszcze nie znajg. To jak
wejscie do ich Swiata w najlepszym wydaniu, nie z kijem i patka, lecz z budzacym ich pozadanie najnowszym
modelem smartfona.

Whbrew pozorom nie jest to wcale takie trudne. Zakres wiedzy informatycznej uczniéw jest stale dosy¢ waski.
My mamy co$, czego oni hie majg — doswiadczenie i umiejetno$¢ uczenia sie. Mozliwosci zapoznania sie
z nowymi technologiami daje oczywiscie oferta roznych placowek, takich jak OEIZK, ktéry od wielu juz lat
pomaga nauczycielom w rozwoju kompetencji kluczowych zwigzanych z szeroko rozumiang technologig
cyfrowa. Prawda jest taka, ze kiedys$ raz skonczone studia pozwalaly we wzglednym spokoju przetrwac
w szkole do emerytury. Teraz moze i pozwola przetrwac, ale bez satysfakcji, a w niektérych przedmiotach
jest to w ogdle niemozliwe. Nauczyciel nie powinien by¢ osobowoscia, ktérej marzenia ograniczajg sie tylko
do przetrwania. To predzej czy p6zniej prowadzi do zgorzknienia i tym samym dyskwalifikuje go jako wycho-
wawce przysztych pokolen.

Il. Badz autentyczny, uczciwy, miej wiasne zdanie i pozwél na swoje zdanie innym. Nie czynh drugiemu
co tobie niemite

Pamietajmy, ze dyskusja to spér na argumenty. Niestety czasem ogladajac debaty telewizyjne, w ktérych
osoby o odmiennych pogladach zamiast przedstawia¢ swoje racje, gtéwnie na siebie krzycza (ciekawe swojg
droga, jakim szkotom i nauczycielom przynoszg chlube osoby w nich uczestniczace) — to przestajemy wie-
rzy¢ w system oswiaty. Wydaje sie ,na oko”, ze to ubrani w garnitury i garsonki kulturalni ludzie, jednak gdy
emocje zaczynajg zagtusza¢ zdrowy rozsadek, to ewidentnie blizej im do jaskiniowej ,walki o ogien”, niz
kulturalnej wymiany pogladéw. Kto wie, gdyby da¢ im do rgk zamiast filizanek z herbatg maczugi, co jeszcze
ciekawego by sie wydarzyto.
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Czesto nauczycielom wydaje sie, ze wszyscy oczekujg od nich nieomylnosci. Ale warto siebie zapytac,
czy oczekujemy tego faktycznie od swoich przetozonych? Czy raczej oczekujemy pochylenia, wystuchania
i wsparcia — uwazno$ci. Nie argumentujmy, jak nauczyciel w ,Ferdydurke” Gombrowicza. | od czasu do
czasu postuchajmy ,Another brick in the wall” zespotu Pink Floyd. Tak dla przypomnienia.

Ill. Nie upieraj sie przy swoim zdaniu — pomysl!

Warto nauczy¢ sie przyznawania do bteddw, bez poczucia winy i frustracji. Nie ma ludzi nieomylnych.
Szczegolnie dyrektorom, ale tez wielu nauczycielom, zdarza sie odczuwac presje, ze powinni by¢ wszyst-
kowiedzacy. Nauczyciel to kto$, kto ma do przekazania pewien zaséb wiedzy w przemyslanych porcjach
w jednym celu — by wychowanek mégt go przerosnaé, rozwing¢ skrzydta wieksze od skrzydet nauczyciela.

Podstawowym zadaniem edukacji powinno by¢ tworzenie miejsca i przyjaznej atmosfery do popetniania
btedéw i wykonywania niekohnczacych sie préb w réznego rodzaju symulacjach. Istnieje wiele programéw
wykorzystujacych technologie wirtualnej rzeczywistosci i rzeczywistosci rozszerzonej. Jezeli sami nie potra-
fimy skorzysta¢ z tutoriali umieszczonych w internecie lub wolimy mie¢ kontakt z nauczycielem, ktéremu
mozemy zadawac pytania, wystarczy zapisac sie na kurs. Nowoczesne dziedziny technologii informatycznej
bardzo szybko sie rozwijaja i warto sie z nimi zapozna¢, by z radoscig wykorzystywa¢ do wspoinej nauki
z uczniami ich sprzet: komérki, tablety, komputery. Aby by¢ dobrym nauczycielem trzeba tez umie¢ postawic
siebie w roli ucznia.

Jezeli nie stuchamy uwaznie otaczajacych nas ludzi, czesto gubimy sens tego, co robimy. Aby dotrze¢ do
kazdego, trzeba stosowac rézne metody. Dla kazdego nauczyciela jest to juz w miare oczywiste. Jednak
czy rowniez dla dyrektora w stosunku do nauczycieli i innych pracownikéw w szkole? Czasem zapomina sie
o tym, ze jezeli stale mamy co$ dostosowywac, to ciggle bedziemy sie tez myli¢. Pomytka nie jest wpisana
tylko tam, gdzie nic sie nie robi. Wiec decydujemy, wymagamy, egzekwujemy, ale tez stuchamy uwaznie, czy
osiggamy oczekiwany efekt.

W cyfrowej szkole



Dyrektor a teoria ptaskiej ziemi

IV. Upieraj sie przy swoim zdaniu!

Jezeli uwazasz, ze masz racje i zaden inny argument Cie nie przekonat, trwaj przy swoim zdaniu. Nie badz
konformistg, bo swoim przyktadem ksztattujesz przyszte pokolenie. Czym skorupka... Trzeba mie¢ swoje
zdanie. W ten sposo6b budujemy witasng osobowos¢. Nasza rolg jest nauczy¢ miodziez, jak tego zdania kul-
turalnie broni¢. Zamiast zalamywac rece, musimy umiec¢ broni¢ wkasnego zdania.

W polskiej szkole nie dos¢, ze rodzice wymuszajg oceny, to czesto oczekujg, ze ich — jak sadza genialne
dziecko — informatyki bedzie uczyt co najmniej Bill Gates, fizyki Didier Patryck Queloz, a jezyka polskiego
Olga Tokarczuk. To rolg dyrektora jest czasem uswiadomic im, ze sukces nie rodzi sie bez bélu, ze to wiedza
i praca, praca, praca i jeszcze wiecej pracy. Wiedze mozna zdoby¢ na rézne sposoby. Jednym z nich jest
nauczanie podstawowej wiedzy w szkole. Nauczyciel nie musi by¢ supermanem danej dziedziny, chociaz
czasem jest doskonalym znawcg tematu, ale zostat nauczony jak nauczy¢. Wymienieni powyzej wspaniali
ludzie nie byliby dobrymi nauczycielami. Znuzyliby sie szybko brakiem lotnosci przecietnych uczniow, nawet
tych z iskrg i zadatkiem na kolejnego laureata Nagrody Nobla, i konieczno$cig powtarzania w koétko tego
samego.

Jednym z elementéw naszej osobowosci jest to, czym kierujemy sie w zyciu. Warto mie¢ pewne sztywne,
nieprzekraczalne zasady — ciezkie prawo, ale prawo — i nikomu nie pozwoli¢ ich przekracza¢ ani zmieniac,
chocby nie wiem co sie dziato. Gdyby jednak kto$ wzbudzit w nas watpliwos¢ — patrz punkt poprzedni.

V. Teoria ptaskiej ziemi

Urodzaj na absurdy w naszym zyciu jest ogromny. Na niwie szkolnej rodzi sie wtasnie absurd na temat tego,
czego moze, a czego nie moze uczy¢ nauczyciel. Wspéiczuje dyrektorom, ktérzy beda musieli tego dopil-
nowac — pewnie wypetniajac kolejng tabelke. Excela mozna wykorzysta¢ naprawde do lepszych celéw niz
statystyki niestuzgce niczemu dobremu. Pamietajmy, ze statystycznie pan i jego pies majg po 3 nogi.

Nauczyciel, jesli ma by¢ darzony szacunkiem, przede wszystkim musi mie¢ osobowos¢. Na osobowos¢
sktada sie wiedza, doswiadczenie i poglady. Oczekujemy nauczyciela uczciwego, darzacego szacunkiem
siebie i innych oraz wymagajgcego takiego samego szacunku dla siebie.

Co nauczyciel ma odpowiedzie¢ na pytanie ucznia w sprawie swoich pogladéw, powiedzmy na temat nie-
ujety w podstawie programowej? Ze nie ma zadnych? Ze tego nie ma w ministerialnej podstawie? Powaznie?
| taki nauczyciel ma by¢ darzony szacunkiem? Zgodnie z prawdg moze jeszcze powiedzie¢: Niestety nie
moge odpowiedzie¢ na to pytanie, poniewaz Twoi rodzice w tej materii chcg przekazac Ci tylko jedyny, w ich
rozumieniu wiasciwy poglad — wiasny. Nie chcg, abys wiedzial, ze swiat jest réznorodny i moze by¢ bogaty
odmiennosSciami.
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Jesli takie bytoby wymaganie, to znak ze czas umiera¢. Korczak przekreca sie w grobie. Ja wiem, ze rozwgj
Swiata wyglada jak amplituda, z jednej skrajnosci w drugg. Teraz jest jednak niestychanie trudne ukrycie
pewnej wiedzy, gdy ta jest dostepna w internecie dla kazdego. Nauczyciel, a w szczegolnosci dyrektor,
powinien mie¢ otwartg gtowe. Moze to jest czas zakladac¢ autorskie szkoty prywatne dla Swiadomych ludzi.
A przepraszam, zapomniatam, mozna tak jak w Chinach ocenzurowac internet. A moze sensowniej bytoby
nauczy¢, jak z tej wiedzy korzystac, jak budowac swoje zdanie na podstawie sadéw wielu innych ludzi?

_ SUUARE AND STATIONARY EARTH.

e Wbt P e P Pk o o

Rysunek 2. Mapa ,ptaskiej ziemi” narysowana przez Orlando Fergusona w 1893 roku?

2 https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Flat-earth_models#/media/File:Orlando-Ferguson-flat-earth-map_editjpg
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Beata Rzaca

Po prostu czekam, kiedy ktorys$ rodzic przyjdzie i powie do geografa, aby nie uczyt o tym, ze ziemia jest
okragta i ze nie lezy w Srodku $wiata, bo on akurat jest zwolennikiem teorii ptaskiej ziemi i geocentryzmu.

Szkota powinna by¢ ponad to. | tu jest wazny punkt, ktory uswiadomiony moze temu pomac — szalony rozwoj
technologii informacyjnej. Jak nigdy dotad my: dyrektorzy, nauczyciele, rodzice, politycy, nasi uczniowie,
mamy na wyciagniecie reki cata wiedze cztowieka zgromadzong na serwerach, dostepng w ogromnej cze-
Sci za darmo. | co? | nic. Nie wykorzystujemy tej wiedzy! JesteSmy predestynowani do niesienia kaganka
oswiaty, ale jezeli sami go nie zauwazymy, to jak mozemy go popularyzowac? Odkryjmy ten lgd nieznany
wszystkim!

VL.

Pozwdl rozwing¢ skrzydta wszystkim swoim podopiecznym, takze nauczycielom

Czasem wystarczy... nie przeszkadzac. Dyrektor to przywodca ,stada”, jakim jest grono pedagogiczne.
Wszyscy nauczyciele, tak jak dyrektor, sg przewodnikami w poszerzaniu horyzontéw swoich podopiecznych.
Jesli tak, to chyba jest oczywiste, ze sami musza mie¢ szerokie zainteresowania, niepohamowang cieka-
wos$¢ Swiata, nie ba¢ sie zmian i pielegnowac te cechy u siebie i podwtadnych. Petnymi garsciami mozemy
korzysta¢ bez wiekszych probleméw z wiedzy catego Swiata, wystarczy wigczy¢ komputer i wiedziec jak...

VII. Wyrzué€ regulaminy i statuty stwérz szkote wspoéttworzong przez wszystkich zainteresowanych

Az sama sie przestraszylam tego co napisatam. W dobie wszechogarniajgcej ,papierologii”, statutow,
regulaminéw, wzorow, protokotow itp. zauroczyt mnie regulamin szkoty z Wielkiej Brytanii, ktory sklada sie
Z 4 punktow:

— Przyjdz do nas!

— Staraj sie!

— Badz uprzejmy/mity
— UsSmiechaj sie

Koniec! Bez piec¢dziesieciu punktéw i podpunktéw w szkolnym WSO, bez wyliczania co wolno, a czego nie.
My z w checi dookreslenia wszystkiego, co oznacza by¢ porzadnym cztowiekiem, chyba zabrneliSmy w jakis
martwy zautek. Kopalinski w przedwojennej encyklopedii opisujac hasto kon, napisat: Kon, jaki jest, kazdy
widzi. Moze wystarczy napisac: czfowiek porzadny, jaki jest, kazdy wie. Do tego jednak trzeba jednego —
wzajemnego zaufania.
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VIIl. Czy nauczyciel jest gotéw, aby by¢ siewca nowosci?

Znam wielu nauczycieli z wieloletnim do$wiadczeniem, mianowanych, dyplomowanych, ktérzy nie potrafig
sie postuzy¢ nawet najprostszymi elementami technologii cyfrowej, jakg dat nam w rece rozwdj cywilizacji.
Boja sie jej. Udaja, ze jej nie ma, ze moga sie bez niej obejs$¢. To czesto ci, co walczg z komoérkami na lekciji,
zamiast je wykorzysta¢. Jak w takim razie mogg by¢ przewodnikami dla tych, ktérzy z tg technologig sie
urodzili? Dla ktorych jest ona oczywista jak dla nas zaréwka i radio?

Czy ja ich potepiam? Nie! Ja ich wysytam na szkolenia! Tu jest miejsce dla Swiadomego dyrektora — praw-
dziwego przywddcy, ktory nie tylko stara sie utrzymac status quo tego, co jest, ale wzrokiem siega tam, gdzie
zwykly nauczyciel nie ma czasu popatrzec.

Zeby byla jasno$é, to na poczatku bardzo boli, ale warto!
Test na rade pedagogiczng podsumowujgca, pytania do nauczycieli (dla dyrektorow tez) 1/‘;:
— Czego nauczytes/tas sie w tym roku, jaka nowg umiejetnos¢ posiadtes/as?
— Jaka ksigzka wzbudzita w Tobie najwiecej emocji, poruszyta Cie?

— Czego chcialbys$ nauczy¢ swoich kolegéw, co ciekawego im przekazac¢? (po szkoleniu, konferencji itp.
w ktérych uczestniczytes)

— Co zrobite$ w dziedzinie swojej pas;ji?

— Czy do pracy zespotu przedmiotowego, wychowawczego lub innego wykorzystujesz juz program do
sieciowej pracy grupowej np. Microsoft TEAMS?

IX. Hogwart a nowoczesnos¢

Na pytanie skierowane do ucznia, czy chciatby uczy¢ sie w takiej szkole jak Hogwart, zwykle odpowiedz jest
twierdzgca z radosnym btyskiem w oku. Chciatam poczatkowo napisac, ze nie mamy szkét jak Hogwart, do
ktorych z pasja przychodzg uczniowie i nauczyciele. Po zastanowieniu sie dosztam do wniosku, ze wiasnie
mamy takie szkoty! Dzieki technologii szkoly moga by¢ magiczne, ale trzeba w nich zatrudni¢ magicznych
nauczycieli, ktérzy potrafig z tej magii — technologii korzysta¢. Aby uczyli nowe pokolenie, w jaki sposéb
odpowiedzialnie z tych mozliwosci czerpac¢ wiedze, jak kreatywnie jg wykorzystywac.
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Dyrektor a teoria ptaskiej ziemi

Pionierem nowych technologii, spojrzenia na proces edukacyjny powinien by¢ dyrektor — przywddca
z szerokimi horyzontami. Z wiedzg nie tylko merytoryczng, przedmiotowg i zarzadcza, ale takze z wiedzg
0 najnowszych technologiach, ktére mozna wdrozy¢ w placéwce oSwiatowej. Dlatego warto uczestniczy¢
w konferencjach dotyczacych nowosci cyfrowych i szkoleniach technicznych, aby by¢ o trzy kroki przed
pozostatg kadrg dydaktyczna.

Pamietam, jak wiele lat temu, jako miody, nowy dyrektor wyrzucitam z sekretariatu maszyne do pisania.
Zastgpitam ja komputerem i wystatam caly personel na szkolenie. Czy bolato? Tak! Ale tylko jedna osoba
porzucita prace twierdzac, ze na takie wymysly, to ona sie nie pisze. Reszta po p6t roku nie mogta zrozumiec,
dlaczego byta poczatkowo przeciwna nowosciom.

A dziennik elektroniczny? Zapomnijmy przez chwile o RODO, itp. Papierowy dziennik mogt zaginac.
Ci nauczyciele, ktérzy maja zajecia tylko z potowa klasy, startowali w konkursie, kto pierwszy dopadnie
dziennik, by wpisa¢ temat i sprawdzi¢ obecnos¢ lub mieli wkasne notatki. W szkotach, ktore przeszly wytgcz-
nie na elektronicznag forme dziennika, wszyscy po najdalej pét roku sg zadowoleni. Szczegdlnie dyrektorzy
maja duzo fatwiejsza prace statystyczng. Oczywiscie kazda rzecz ma wady, wazne jednak, aby zalet byto
wiecej niz wad.

Ostatnio wiele mowi sie o ciezkich podrecznikach. Zastanawiamy sie, ile ksigzek moze uczen nosic, ile zeszy-
téw i przyboréw. Wazymy plecaki, kompletnie zapominajac, ze oni codziennie w wiekszosci wypadkow trzy-
majg w kieszeni miliony toméw, catg ludzka wiedze, fantastyczne narzedzia do tego, co chcemy rozwija¢
— pracy zespotowej. | wystarczy po nig siegna¢, wykorzystaé, a nie zabraniac.

Pamigtajmy, ze probujac rozwijaé ciekawos$¢ innych, nie mozemy sami baé sie korzystania z nowosci. Swiat
biegnie, pedzi do przodu, a my nauczyciele powinnismy by¢ na przodzie tych zmian, a nie wlec sie na sza-
rym koncu. Chcemy uczy¢ pracy zespotowej. Rady pedagogiczne mogtyby wspieraé sie nie w wymyslaniu
nowych zakazow korzystania z technologii, ale wymysleniu, jak jg wykorzysta¢ na kazdej lekcji!
Dyskutujemy o formie nauczania indywidualnego. W domu, w szkole itp. Rozwigzanie istnieje juz od wielu
lat w krajach takich jak Australia. Wystarczytoby, aby uczen taczyt sie przez program typu Skype z klasg
i uczestniczyt w prawdziwej lekcji z kolegami i kolezankami. A jak pieknie mozna bytoby oprécz spraw dydak-
tycznych, wygra¢ sprawy wychowawcze i spoteczne.

Kto to ma robi¢?
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My! Pasjonaci!

No niestety albo wiasnie stety, stety. Aby by¢ dobrym nauczycielem, trzeba zy¢ z pasja i tej pasji, tego ognia
w duszy, uczy¢ nowe pokolenie! Nie kazdy moze by¢ nauczycielem, tak jak nie kazdy moze byc¢ chirurgiem. Nie
chodzi tu tylko o wiedze, ale o szczegdlne predyspozycje. Moze nie bedzie tyle samobdjstw wsrdd dzieci, gdy
nauczymy je, co to znaczy zy¢ z pasja. Nauczymy ich budowania wtasnej wartosci w oparciu o ciekawos¢ Swiata,
zdobytg wiedze i umiejetnos¢ jej wykorzystania. Nie z ksigzek, lecz na wikasnym przykfadzie.

Nauczyciel to ktos, kto nie boi sie sta¢ na przodzie. Przypominam tez, z jakim szacunkiem myslimy o nauczy-
cielach czasu wojny, realizujgcych tajne komplety. Oni sie bali, ale robili to, co uwazali za stuszne, nie byli konfor-
mistami. My mamy komfortowg sytuacje — nikt do nas nie strzela.

Ja kocham swoich ucznidéw. Pasjami lubie patrze¢, jak sie rozwijaja, jak dojrzewajg ich umysly i poglady.
Ucze sie od nich i z nimi. Staram sie towarzyszy¢ ich pasjom mniej lub bardziej aktywnie. Patrze z radoscia, jak
popetniajg btedy, pomyiki. Zawsze moga liczy¢ na moja pomocng dton. Stara prawda mowi, ze tylko wiasne btedy
uczg nas silnie i trwale. Naszg rolg jest oceni¢, na ile mozna pozwoli¢, by nie doszto do tragedii, aby te btedy byty
skalkulowane, aby ofiarowac radosne wsparcie tym, ktérzy poszukujg rozwigzan. Moze nie zawsze takg oczywi-
stg dla nas droga. Nie dawajmy gotowych rozwigzan. Dajmy wedke, albo nawet nie tyle wedke, ile kawatek kija
i zylke z haczykiem, zeby sami ztapali te rybe. Rozbudowujmy ciekawos$¢ — jak to dziata. Nie nagradzajmy za byle
co, bo uczniowie wcale nie szanujg takiej nagrody. Pokazmy, jak cieszy¢ sie oczekiwaniem na nagrode. Nie o to
chodzi, by ztapac kroéliczka...

P.S.

To nie jest artykut dla tych, co uwazajg sie za nieomylnych. Taka postawa jest tak samo dramatyczna dla
szefa, dyrektora, jak i nauczyciela, ktory juz sam nie jest w stanie sie niczego nauczy¢. To artykut dla watpigcych,
czy sa na whasciwym miejscu. OK, jezeli masz watpliwosci, to jestes tu, gdzie trzeba. Nie przestawaj by¢ wraz-
liwym na innych, szczegdlnie tych ,trudnych”. Miej nerwy na wierzchu, patrz uwaznie, doceniaj innych i ucz sie,
ucz sie, ucz...

Ten artykut napisatam z checi podzielenia sie wiarg i nadzieja. Jezeli chcielibyScie podzieli¢ sie przemy-
Sleniami dotyczgcymi artykutu lub zaproponowaé¢ nowy temat istotny dla dyrektoréw, napiszcie na adres:
beatarzaca@oeiizk.waw.pl
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Jak bezpiecznie udostepniac
zdjecla ze szkolnych

aktywnosci?
Michat Grzeslak

Czesto podczas szkolnych imprez, takich jak apele, przedstawienia czy wycieczki, wykonujemy setki zdjec.
Pozniej chcemy je udostepni¢ rodzicom dzieci biorgcych w nich udziat. Jak to zrobic tatwo i bezpiecznie?

W tym samouczku pomijam oczywisty element, jakim jest zebranie od rodzicow zg6d na opublikowanie wyko-
nanych zdje¢ na zabezpieczonej hastem stronie internetowej. Do publikacji wykorzystamy ustuge Microsoft Sway,
dostepna w ramach bezptatnej dla edukacji subskrypcji Microsoft Office 365.

W pierwszym kroku na naszym urzadzeniu tworzymy folder, w ktérym umieszczamy zdjecia wybrane do publi-
kacji — bez oséb, ktére nie wyrazity na to zgody. Jesli na zdjeciu, ktére bardzo chcemy opublikowacé, znajduje sie
taka osoba, musimy dokona¢ anonimizacji jej wizerunku. Mozemy to zrobi¢ w dowolnym programie graficznym
przez rozmazanie lub zamazanie jej twarzy.

Aby rozpocza¢ prace musimy zalogowac sie do naszej ustugi Microsoft Office 365. Nastepny krok to naci$nie-
cie przycisku Sway.
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Teraz nalezy wybrac przycisk Nowy pusty Sway.

m

+ i

Nowy pusty Sway Rozpocznij od dokumentu Blog [Rozszerzony

W polu Nadaj tytut Swayowi wpisujemy tytut, np. Wycieczka klasy 8G.
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Jak bezpiecznie udostepniac zdjecia ze szkolnych aktywnosci

b szczegoly W Wyréznij 7 Zaskcentyj @ Link

2%

P Szczegoly W wyréznij 7 Zaskcentyj @ Link

Wycieczka klasy 8G

@)
Wstawiamy zdjecie tytutowe. Klikamy w pole Tto znajdujgce sie po lewej stronie tytutu. C%
. —
‘ P Szczegoly Q
! - n—
‘ Tio O
i =
Klikamy przycisk Moje urzadzenie. Wybieramy zdjecie z naszego folderu i przeciggamy je na pole Tto. Nes
— (D)
A Scend Projektc " B Wotrwane N
ey W S Sugérowsne 2% O
” =] = [ T [ : w
Wcieczka Kasy 56 Wirtkeczka Kagy - = 9_ g Wicosss a—

AR i HOSTEL K

o Dy kg 1
Nt ple | recove- 412908, 12300

Bezp

Matura

Po wstawieniu obrazu tta, mozemy doda¢ pozostate zdjecia. W tym celu naciskamy przycisk plusa i wybieramy

opcje Stos.

Sugerowane Tekst Multimedia __

=

|

Nagtowek 1 Tekst

taw grupe stosu

Po tej operacji zostata dodana do naszego scenariusza kolejna karta — Stos.
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Michat Grzeslak

Scenariusz  Projektowanie

P szczegoly Karta tytulu

S | Wycieczka klasy 8G

4 T Grupa: stos L ooy 8N T | O | @

)

Dodaj zawartosc

| prawo

©

)
z

Ponownie otwieramy folder zawierajacy nasze zdjecia, zaznaczamy wszystkie zdjecia i metoda przeciagnij-
upus¢ dodajemy zdjecia do stosu.
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Zdjecia zostaty dodane do scenariusza.

b szczegély W wyréinij 7 Zaskeentyj S Link D) Punkty fokusu

Wycieczka klasy 8G
©

Karta obrazu: flowers-2562079_1280,jpg

Podpis

Karta obrazu: girls-739071_1280,jpg

Podpis
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Jak bezpiecznie udostepniac zdjecia ze szkolnych aktywnosci

Strona jest gotowa, dostepna tylko dla nas. Mozemy, chociaz nie musimy, poddac jg delikatnej obrébce’.

Po tych przygotowaniach strone ze zdjeciami mozemy udostepni¢ innym. W tym celu wybieramy przycisk
Udostepnij znajdujacy sie w prawym gornym rogu ekranu. W otwartym menu zaznaczamy opcje Kazda osoba
z linkiem. Nastepnie wskazujemy pozycje Wiecej opcji.

> Odtwér &2 Udostepnij

Scenariusz Projektowanie . ) SRERSRENE" i
Ty Wybierz, komu udostepniasz Swaya:

Wycieczka © owsensoosiogues

@ Osoby w organizagji z linkiem

Kazda osoba z linkiem p

Zapro$ osoby do: (@) wyswietlania edydji

Karta obrazu: flowers-2562079, https://sway.office.com/RTg30iG3HQpyRODNIref=Link FE]

Podpis (R ISVETE Ll < /> Pobierz kod osadzania
b Wiecej opgi *

Karta obrazu: girls-739071_1280,jpg

Podpis

Odznaczamy opcje Osoby przegladajace widza przycisk Udostepnij, a nastepnie naciskamy link Wymagaj
hasta do wyswietlania lub edytowania tego Swaya.
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4 Wiecej opgji

Wymagaj hasta do wyswietlania lub edytowania tego SWaya

!:] oby przegladajace widza przyciski Udostepnij

Resetuj ustawienia udostepniania

W okienku Tworzenie hasta wpisujemy wymyslone hasto (powinno zawiera¢ co najmniej 8 znakow, mate
i wielkie litery oraz cyfry np. WeyfrowejSzkole2019) i naciskamy przycisk Ustaw. Od tej chwili dostep do naszego
Swaya jest zabezpieczony hastem.

Tworzenie hasta

‘ I.‘."prcwa dz hasto

Wymagaj hasta dla wszystkich v

1 Wiecej na temat budowania i modyfikowania prezentacji w Sway mozna dowiedziec sie na szkoleniach prowadzonych w OEIIZK w ramach
$ciezki: Bezptatny Office 365 w edukacji.
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Po ustawieniu hasta wystarczy skopiowac link i rozesta¢ zainteresowanym osobom. Nie powinnismy wysyta¢
hasta w tej samej wiadomosci, w ktorej wysytamy link do strony. Hasto mozemy podac na zebraniu z rodzicami,
wysta¢ w oddzielnej wiadomosci lub przesta¢ SMS-em.

Wybierz, komu udostepniasz Swaya:

Okreslone osoby lub grupy

® Osoby w organizadji z linkiem

Paproé osoby do: (@) wyswietlania () edygji

https://sway.office.com MR Al Fuslepi~dips

(a) Uzyskaj livin o

4 Wiecegj opgji

Wymagaj hasta dla wszystkich Usun

Osoby przegladajace widza przyciski Udostepnij
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Resetuj ustawienia udostepniania

Aby zobaczy¢ Sway przygotowany na potrzeby tej instrukcji, nalezy wpisaé w przegladarce adres
http//bitly/Sway-zdjecia i uzy¢ hasta: WcyfrowejSzkole2019. Sway mozna takze obejrze¢ na urzadzeniu mobil-
nym po zeskanowaniu ponizszego kodu QR.
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8 zasad, ktore uczyniag Internet
lepszym miejscem

Tekst stanowi dokonczenie rozmowy z dr. hab. Marcinem Napidrkowskim,
zamieszczonej na stronie 10

Na blogu Mitologia wspétczesna prowadzonym przez dr. hab. Marcina Napiérkowskiego mozna znalez¢
wiele bardzo ciekawych postow dotyczgcych analizy zjawisk kultury, ktére petnig dzis funkcje mitow. Przeczytamy
tam miedzy innymi: Pienigdze zarabia sie za klikniecia, a nie za szerzenie oswiaty. Gtosy wyborcow zdobywa sie
Straszgc i szokujac, a nie prowadzgc kampanie edukacyjne. A prawda nie lezy posrodku. Lezy tam, gdzie leZy.
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W poscie zatytutowanym 8 zasad, ktére uczynia Internet lepszym miejscem’ znajdziemy kilka madrych
zasad, ktére pomoga ochroni¢ sie w Internecie oraz przeciwdziata¢ cho¢ troche rozpowszechnianiu fake newséw
i manipulacji. Autor uprzedza wprawdzie, ze nie stanowig one uniwersalnego remedium ani cudownej recepty, ale
na pewno warto je stosowac. Z powodzeniem mozna je wykorzysta¢ w pracy z uczniami. Przyjrzyjmy sie im blizej:

1. Zasada kontry wywotawczej

Na powitanie watp w to, co widzisz i styszysz. Obowigzkiem modwigcego jest dowiesc¢ rzetelnosci
wypowiadanych stéw. Nie ma danych, Zrodet, faktow? Nie ma przestrzeni do rozmowy.

W watpieniu w stowa jestesmy juz niezli, ale te nieufnoS¢ musimy teraz rozciggnac na obraz. Zdjecia i filmy
wcigz jeszcze traktujemy z zaufaniem, na ktére od dawna juz nie zastugujg. W epoce Photoshopa i deep
fake’'dw? zdjecie jest nie bardziej wiarygodne niz rysunek nagryzmolony w zeszycie.

Podstawowy problem z ekonomicznym modelem wspéfczesnych mediéw polega na tym, Ze bardziej sie
optaca zmysli¢ wiadomosc lub przepisac ja bez weryfikacji, niz podjac trud i ryzyko poszukiwan.

2. Zasada WIKIPEDII

Transparentnosc jest lepsza od obiektywizmu. Byc obiektywnym to opisywac dang sytuacje czy zjawisko
bez osobistego zaangazowania, z zewnatrz, w sposob petni zrownowazony. To piekna sprawa. Ale raczej na
papierze niz w rzeczywistosci. Od swych rozmoéwcow nie zgdaj wiec, by przekazywali ci ,,obiektywng
prawde”, bo ,,obiektywna prawda” to trudna sprawa. Zadaj natomiast, by méwili otwarcie, skad wie-
dzg to, co wiedza. Wydaje im sie czy sprawdzili? Przemawiajg przez nich przekonania czy badania?

Masz prawo wiedziec, jak powstata wiadomosc, ktorg czytasz (i za czyje pienigdze). Jak na Wikipedii. Kto to
edytowat? Kiedy? Jaka jest historia pliku?

1 http://mitologiawspolczesna.pl/8-zasad-dla-lepszego-internetu [Dostep dnia: 12.12.2019]
2 Nagranie spreparowane przy uzyciu sztucznej inteligencji. Polega na natozeniu twarzy konkretnej osoby na dowolng postac
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Tekst stanowi dokoriczenie rozmowy z dr. hab. Marcinem Napiérkowskim, zamieszczonej na stronie 10

Fakty, zrodia i dane sg jak most nad bfotnistg rzekg, na ktérym dwoch adwersarzy moze sie spotkac i stoczy¢
pojedynek. Jezeli nie ma faktow — nie ma mostu. Tam, gdzie sg tylko opinie i spekulacje, wchodzicie wprost
do rzeki i obrzucacie sie bfotem.

3. Trzymanie goracego kartofla

Plotka rozchodzi sie szybko, bo potrafi zmusi¢ tego, kto ja poznaf, by natychmiast powtdrzyt ja innym.
Jest jak goracy kartofel, ktérego chcemy sie pozbyc, jak najszybciej podajgc go dalej. Tego, czego sie dowie-
dzielismy, nie potrafimy zatrzymac dla siebie. Walcz z tym instynktem. W przeciwnym wypadku to informacja
bedzie rzgdzita tobg, a nie ty — informacja.

Weryfikacja poprzedza rozpowszechnianie. Zawsze podejmij probe sprawdzenia informacji przed
podaniem jej dalej. Czy w tresci newsa podano zrodfa? Czy strona jest wiarygodna? Czy inne media
potwierdzajg te informacje?

Nie kazdg informacje bedziesz w stanie zweryfikowac. To normalne. Ale juz sama wiedza o tym, ze niefatwo
cos potwierdzic, jest cennym dodatkiem do wiadomosci. Nawet nieudana préba weryfikacji czyni cie
madrzejszym, bardziej przebiegtym i mniej podatnym na manipulacje.

A poza tym weryfikowanie informacji to wspaniata przygoda. Trudno o lepszg zabawe. Niewiele rzeczy
przynosi w zyciu takg satysfakcje, jak obalenie fatszywej wiadomosci.
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4. You pay peanuts, you get monkeys, czyli jaka ptaca, taka praca.

Nie ma nic za darmo. Zwykle nie ptfacisz ani grosza za informacje o swiecie i zazwyczaj dostajesz
informacje warte dokfadnie tyle, ile za nie zapfacites.

To oczywiscie nieco bardziej skomplikowane. W rzeczywistosci ptacimy za Internet, radio i kanaty telewi-
zyjne, i to znacznie drozej, niz nam sie wydaje. Tristan Harris, jeden z najbtyskotliwszych krytykdw wspotcze-
snego systemu medialnego, lubi powtarzac, ze jezeli uwzglednimy koszty dla demokracji, zycia publicznego,
naszej uwagi itd., to ,darmowy” Internet okazuje sie jednym z najdrozszych systemoéw obiegu informacji,
jakie kiedykolwiek stworzyliSmy. System sie nie zmieni, jezeli nie stworzymy bodZzcéw wynagradzajgcych
raczej ciezkg prace niz przemysiny clickbajt. Warto pfacic¢ za informacje.

5. Zasada niedmuchania balona

Banki informacyjne to dos¢ dobrze zbadane zjawisko. Sam budujesz wokdt siebie mur, ktéry nie pozwala ci
siegac wzrokiem daleko. Doktadasz kolejng cegietke za kazdym razem, kiedy subskrybujesz strone zgodng
z twoimi pogladami, usuwasz ze znajomych kogos mdéwigcego rzeczy, z ktérymi sie nie zgadzasz, albo
wigczasz kanat telewizyjny, gdzie ci sami publicysci rozmawiaja co dzien z tymi samymi politykami i zawsze
mowig wytacznie takie rzeczy, zebys potakujgco kiwat glowa.

Nie daj sie zrobi¢ w balona, ale tez nie pompuj balonika bez potrzeby. Nie rozpowszechniaj dalej newsodw,
ktore nie majg charakteru informacji, a jedynie konfirmacji. Do tej kategorii zalicza sie przekonywanie
przekonanych, oranie przeciwnikdw i Srednio smieszne memy pogtebiajgce rowy i podziaty.
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8 zasad, ktére uczynig Internet lepszym miejscem

6. Zasada przebijania balona

Staraj sie jak najlepiej i z dobra wiarg zrozumie¢ tych, z ktérymi sie nie zgadzasz. Im bardziej sie nie
zgadzasz, tym bardziej staraj sie zrozumiec. Dlaczego wierzg w cos, co tobie wydaje sie nieprawdopo-
dobne? Jak argumentujg swoje racje? Skad czerpig informacje?

Jezeli nie masz racji — moze w pore zdotasz zmienic zdanie. Jezeli masz — fatwiej bedzie ci przekonac do niej
ludzi, ktérych choc¢ troche poznafes.

7. Zasada siegania poza balon

W mediach nie szukaj odpowiedzi, tylko nowych pytan. Kazdego dnia dowiedz sie, Zze czegos jeszcze
nie wiesz. Siegaj ciekawoscig poza to, o czym sie mowi.

To brzmi troche dziwnie, jak sie to tak napisze, ale: mowi sie o tym, o czym sie mowi, nie mowi sie o tym,
0 czym sie nie moéwi, to kluczowe zasady wspdiczesnych mediow.

Oczywiscie nie sposéb mowic i pisa¢ o wszystkim. Swiat jest za wielki i zbyt zlozony. Biezgca polityka we
wszystkich krajach pozera newsy ze Swiata, wiesci o postepach nauki czy informacje o kulturze, bo jest fatwa
i samopotwierdzajgca sie. Polityka rozumiana jako polaryzujacy partyjny twor jest w mediach gatunkiem
inwazyjnym. Nalezy jg wyplenic, a przynajmniej zepchnac do nisz, w ktorych bedzie starannie kontrolowana.
To samo dotyczy celebrytow i sportu.

8. Daj sie prowadzi¢ ciekawosci

Zgdamy coraz nowych newsoéw, coraz szybciej. Czyms trzeba wypeic¢ tablice w mediach spofecznoscio-
wych, podstrony portali i ramoéwki kanatow informacyjnych nadajacych 24/7. JesteSmy wrecz uzaleznieni od
Swiezych dostaw informacyjnej heroiny.

Daj sie prowadzi¢ ciekawosci, a nie zartfocznosci. Postaw na jakosc, nie na ilos¢. Schwy¢ jedng wia-
domosc¢ i pojdz jej tropem. Zweryfikuj ja, poszukaj Zrédet, ale zastandw sie tez, skad sie wzieta w twojej
medialnej bance. Siegnates po nig czy ktos ci jg podsunat? Przyjaciel? Algorytm? Reklamodawca?

Ciekawosc jest nasza najpotezniejsza bronig przeciw propagandzie, dezinformacji, fake newsom i innym
rzeczom, ktore czajg sie tuz za rogiem, a dla ktérych nawet nie wymysliliSmy jeszcze nazwy.

Zapoznawanie z zasadami dziatania medidw i fake newsow powinno by¢ czescig standardowego programu
edukaciji. Im lepiej nasi uczniowie beda rozumie¢, jak dziatajg media, dlaczego ludzie piszg pewne rzeczy, w jaki
sposo6b na tym zarabiajg, im czesciej z nimi bedziemy omawia¢ przyktady informacji fatszywych (np. historycznych,
politycznych, literackich), tym lepiej sie naucza jak duze jest niebezpieczenstwo trafienia na nieprawdziwg
informacje.

Podczas 13. Konferencji ,Bezpieczenstwo dzieci i mtodziezy w Internecie” dr Marcin Napiérkowski podat
w swoim wyktadzie? kilka konkretnych technicznych wskazdwek, jak mozna weryfikowaé takie fatszywe informacje:

* Przeczytaj wiadomos¢ pod katem ewidentnych btedéw jezykowych, Swiadczacych o pospiesznym ttumacze-
niu tekstu przez stazyste.

* Wklej te fraze w wyszukiwarke i zobacz, gdzie jeszcze sie ona pojawia. Istnieje prawdopodobienstwo, ze
medium, w ktorym informacja pojawita sie najwczesniej, mowi co$ wiecej o zrodtach (z reguly sg to zagra-
niczne brukowce).

¢ Przeklej adres zdjecia ilustrujgcego sensacyjny artykut w wyszukiwarke zdje¢ Google i odszukaj zrodta, ktére
wczesniej wkleity to samo zdjecie.

3 Petna wersja wystapienia: https://youtu.be/W9miy21Bgr0 (Dostep z dnia: 12.12.2019]
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2 /th Science Projects Workshop in the
Future Classroom Lab -

spotkanie Ambasadorow Amgen Teach
Renata Sidoruk-Sotoducha

Jest tylko jeden sposob nauki. Poprzez dziatanie
P. Coelho
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Rysunek 1. Plakat wykonany w Wordart

W dniach 5-6 kwietnia 2019 r. w European Schoolnet w Brukseli odbyly sie juz 27. warsztaty Science
Projects Workshop in Future Classroom Lab. Wspétorganizowane przez Amgen Teach i Space EU spotkanie
22 nauczycieli szkét podstawowych i Srednich z 11 krajow (Austria, Butgaria, Czechy, Irlandia, Wiochy, Polska,
Hiszpania, Francja, Turcja, Grecja, Portugalia) byto kolejna wspaniala okazja zaréwno dla nauczycieli, jak
i zespotu Amgen Teach, do wymiany informacji i pomystéw na temat Edukacji Naukowej opartej na zapytaniach
(IBSE). Przedstawiono rowniez 12 Ambasadorow Amgen Teach, w tym dwdch z Polski — Aleksandre Kwiek oraz
Renate Sidoruk-Sotoduche.
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27th Science Projects Workshop in the Future Classroom Lab — spotkanie Ambasadorow Amgen Teach

Rysunek 2. Uczestnicy 27. warsztatow w FCL w Brukseli

Spotkanie rozpoczeto sie energetyzujgca zabawg ,Speed dating” (w ttumaczeniu polskim szybka randka).
22 osoby i 15 minut na ich poznanie. Prowadzacy dawat trzy minuty na rozmowe w parze, po klasnieciu naste-
powata zmiana os6b rozmawiajgcych i tak piec¢ razy. Po tym czasie kazdy miat za zadanie powiedzie¢ na forum
imie osoby stojacej obok, z ktoérg rozmawiat, podac kraj pochodzenia, nauczany przedmiot, poziom edukacyjny
i ciekawostke z zycia. Po tej zabawie na dobry poczatek, kiedy uzyskano tzw. dobrg energie w grupie, przy-
stgpiono do whasciwej pracy. Giéwnymi tematami poruszanymi podczas spotkania byty zadania ambasadoréw
w konteks$cie zalozern Amgen oraz IBSE (nauczania poprzez zadawanie pytan, badanie) a takze wykorzystanie
Future Classroom Laboratory w nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych.

W ramach propagowania wiedzy na temat IBSE zaproszono nauczycieli uczgcych przedmiotdéw przyrodniczych
do udzialu w kursie online na temat eksperymentowania, zgodnie z zalozeniami IBSE. MOOC ,Inquiry Based
Teaching in Life Sciences” zostat uruchomiony 9 kwietnia 2019 r. i oferuje wyb6r sprawdzonych, klasowych zaje¢
i zasobow z réznych krajow europejskich, aby umozliwi¢ nauczycielom nauk przyrodniczych (uczniowie w wieku
12-19 lat) wprowadzenie metodologii IBSE w klasie i pomoéc im zastanowi¢ sie nad swoimi praktykami. Méwigc
0 IBSE mozna nawigza¢ do tzw. metody 5E: Engage (zaangazowanie), Explore (badanie), Explain (wyjasnianie),
Elaborate (opracowywanie), Evaluate (ewaluowanie).
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Punkt wyjscia stanowito pytanie, jakiej edukacji chcemy dla wspoétczesnego ucznia? Statycznej, opartej na
stuchaniu nauczyciela, bez wspdtpracy, aktywnosci, takiej samej dla wszystkich niezaleznie od ich mozliwosci?

Czy moze edukacji dostosowanej do mozliwosci i talentéw, aktywnej, petnej eksperymentéw, projektéw,
wspotpracy?

Rysunek 3. Kolaz wykonany w aplikacji online PixIr?

1 Na podstawie: Jorgenson O, Cleveland J, Vanosdall R, Doing Good Science In Middle School, NSTApress, opracowata Urszula Poziomek,
https://www.wcies.edu.pl/media/system /doc/ibse/2metoda5e.pdf
2 https://pixircom/express
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Renata Sidoruk-Sotoducha

Tutaj odpowiedzig moze by¢ Amgen Teach (Zaangazowanie nauczycieli nauk Scistych), ktére tworzy spo-
tecznos¢ dla nauczycieli przedmiotow Scistych, wspiera szkolenia i zasoby dla nauczycieli, zbiera nowe innowa-
cyjne pomysty, utrzymuje uzyteczng strone internetowa z zasobami i seminariami. Ma tez Scisly zwigzek z siecig
European Schoolnet oraz z wieloma innymi zasobami, utatwia wymiane doswiadczen i zasobéw miedzy euro-
pejskimi nauczycielami, angazuje sie w praktyczne, innowacyjne dziatania i metodologie, prezentuje praktyczne
zajecia i eksperymenty, Sledzi na biezgco wiedze naukowg zwigzang z IBSE.
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Rysunek 4. Infografika Amgen Teach?

3 Zrédto: httpy//www.amgenteach.eu/documents/122317/221595/Amgen-+Teach_EU-+infographic_2018.pdf/1f6a3095-204b-4d58-81ab-
851fd539b645
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27th Science Projects Workshop in the Future Classroom Lab — spotkanie Ambasadorow Amgen Teach

Kolejnym krokiem jest IBSE, ktére zwieksza umiejetnosci krytycznego myslenia, zamienia uczniow w aktywnych,
zacheca ich do analizowania i poréwnywania wynikéw, pozwala na uczenie sie przez doswiadczanie, przez
dziatanie, co zapewnia efektywng nauke i rozwoj ,,pamieci dlugoterminowej”. Skupia sie na pytaniach, badaniach,
eksperymentach i ocenianiu, wykorzystuje fatwo dostepny sprzet, promuje prace zespotowg i umiejetnosci
wspotpracy. Potwierdzeniem korzysci wynikajacych ze stosowania IBSE w ksztatceniu uczniéw oraz nauczycieli-
edukatoréw wykorzystujgcych te metode w nauczaniu przedmiotdw przyrodniczych byly wyniki ewaluacji
przeprowadzonej w krajach Unii Europejskiej, w tym w Polsce. Oto kilka wnioskéw, ktére najbardziej utkwity mi
w pamieci: Badania prowadzono wsréd okoto 180 doswiadczonych nauczycieli przedmiotéw Scistych. Gtéwnym
celem byto sprawdzenie, czy uczestnicy kursu zaawansowanego zwiekszyli swoje kompetencje zwigzane z IBSE
i czy istnieje powigzanie miedzy kursem a rozwojem szkoty. Nauczyciele potwierdzajg, ze zaawansowane kursy
z zakresu IBSE pozwolity im na wymiane doswiadczen i podniesienie poziomu nauczania. Badania pokazujg
wzrost zaangazowania uczniow w zajecia, lepsze rozumienie zjawisk przyrodniczych, wspéiprace w grupie,
rozwo6j kompetencji XXI wieku, w tym kreatywnosci i innowacyjnosci, krytycznego myslenia i rozwigzywania
problemdw, sprawnego postugiwania sie narzedziami technologii informacyjno-komunikacyjnej. Ciekawostkg
byto, ze to nauczyciele zwiekszyli swoje kompetencje bardziej niz nauczycielki (zwlaszcza ze stazem 6-10 lat).
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Rysunek 5. Eksperyment w matej skali — Kolorowa kuchnia w Prusie®

Intersujacym wsparciem jest réwniez prezentowana przez European Schoolnet umiejetnie wykorzystywana
w nauczaniu technologia, w postaci Future Classroom Lab. Mozna tu znalez¢ strefe kreatywnosci, dociekania,
rozwoju, interakcji, prezentacji, wymiany. Tablice interaktywne, roboty, drukarki 3d, czujniki, oculusy, kamery
wideo, a do tego meble, ktérymi mozna manewrowa¢ podczas organizacji zaje¢ grupowych, to tylko niewielka
prébka tego, co znajduje sie w klasie przysztosci. Oczywiscie sam sprzet bedzie mato wartosciowy, jesli nie ma
nauczycieli, ktérzy wygenerujg ciekawe pomysty na jego wykorzystanie.

Rysunek 6. Zdjecie Laboratorium przysztosci FCL w European Schoolnet w Brukseli®

4 Zdjecie ze zbioréw wiasnych autorki
5 http/fcleun.org
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Renata Sidoruk-Sotoducha

Rysunek 7. Laboratorium Przysztosci FCL w European Rysunek 8. Laboratorium Przysztosci FCL w European
Schoolnet w Brukseli — symulacja dziatania elektrowni Schoolnet w Brukseli — drukarka 3D®
wiatrowej

Zdaje sobie sprawe, ze nie kazdy ma dostep do takiego typu pracowni, ale ona jest inspiracjg do poszukiwa-
nia wtasnych, darmowych rozwigzan. Przykladem moze by¢ wykorzystanie smartfonu i aplikacji typu wirtualna
rzeczywistosc. ,In the Cel” umozliwia wirtualng podr6z w gtgb komorki roslinnej i eksploracje jej poszczegdlnych
organelli komoérkowych.
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Rysunek 9. Aplikacja In The Cell (VR) zainstalowana Rysunek 10. Zrzuty z ekranu aplikacji In The Cell (VR)
w telefonie

Jednak w przypadku nauczania przedmiotéw przyrodniczych nie nalezy zapominaé o tradycyjnym ekspery-
mencie z wykorzystaniem prostych metod, z tzw. kuchni. | tego tez nie zabrakto na spotkaniu. Byt moment na
wymiane ciekawych doswiadczen.

Najwieksze wrazenie zrobit na mnie eksperyment dotyczacy soli i pytanie, ktora jest lepsza i dlaczego, morska
czy z kopalni? A wiec soli¢ czy nie soli¢? Oto jest pytanie. W dobie wszechobecnego plastiku okazato sie, ze
po rozpuszczeniu tych dwdéch rodzajow soli, w morskiej zostaly odnalezione drobiny plastiku, pochodzace
z zanieczyszczern wéd morskich tg substancja. Kazdy rodzaj soli powstaje w zbiornikach wodnych, czy to w morzach
wspotczesnych, czy tez prehistorycznych. Solg morska sa jednak odmiany, uzyskiwane poprzez odparowywanie
wody z obecnych zasobéw wody stonej, ktdre sg systematycznie przez nas zanieczyszczane. Trzymajmy sie
wiec naszej polskiej soli z Wieliczki, oczywiscie niczego w tym miejscu nie reklamuje. Podsumowujgc — dwa
dni warsztatéw byto cudownym sposobem na ,podtadowanie nauczycielskich baterii” poprzez otrzymanie porcji
pozytywnej energii oraz dawki wiedzy. | mimo, ze jestem fanka TIK, w tym mediéw spotecznosciowych, to jednak
nic nie jest w stanie zastapic¢ kontaktow miedzyludzkich w realu. Nawigzane w ten sposéb znajomosci tatwiej sie
kontynuuje online, bo przed oczami mamy twarz konkretnej osoby, a nie tylko wirtualne zdjecie.

6 Zdjecie ze zbiorow wiasnych autorki
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XV konferencja ,Nowoczesne
technologie w stuzbie cyfrowe] szkoty

°))

| administracji publiczne]

Relacja przygotowana przez zespot OEIliZK

W czasie trzech listopadowych dni, od 22 do 24 listopada 2019 roku, uczestnicy spotkania mieli okazje skorzy-
sta¢ z bogatej oferty wyktadéw, a co wazniejsze — praktycznych warsztatow zwigzanych z wykorzystaniem TIK
nie tylko w uczeniu sie i nauczaniu, ale takze w zyciu codziennym — nas oraz naszych uczniow.

Konferencje otworzyt Jarostaw Juszkiewicz, redaktor Polskiego Radia, ktéry opowiedziat jak to jest, gdy
cztowiek staje sie czescig internetu rzeczy. Nawet jesli nie mieliscie okazji poznac pana Juszkiewicza osobiscie, ani
z audycji radiowych, nie wykluczone ze z nim ,rozmawialiscie”... Jego gtos bowiem prowadzi codziennie tysigce,
jesli nie miliony polskich kierowcéw, rowerzystéw i pieszych do celu. Opowiedziat nam o swoich do$wiadczeniach
bycia gtosem nawigacji firmy Google. Przedstawit takze SMS-y, jakie dostaje od znajomych, kt6érzy rozpoznali
jego gtos. Ciekawe, ze niektére catkiem powaznie pytajgce, jak mogt ich tak na manowce sprowadzi¢. Wyktad
przez to byt zabawny, ale pokazat réwniez, w jak bardzo osobisty sposéb reagujemy na wiele ustug zwigzanych
z nowymi technologiami, nie zawsze zastanawiajac sie, w jaki sposéb naprawde dziatajg. A czasem sie od nich
uzalezniajac.
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Janusz Wierzbicki podczas wyktadu Petna sala podczas wyktadu OEIZK

W pewnym sensie temat byt kontynuowany przez kolejnych prelegentéw. Janusz S. Wierzbicki z OEIIZK
w ciekawy spos6b omowit zagadnienia dotyczace ochrony nas i naszych danych podczas wyktadu ,Nasz cyfrowy
Slad — co o nas wiedzg algorytmy, czego my nie wiemy”. Zwrocit nam uwage, jak wiele danych na swoj temat
zostawiamy w postaci cyfrowej kazdego dnia, i to nie tylko w internecie. Czesto nie zdajemy sobie sprawy
z tego, co mozna wyczyta¢ z danych, gdy ptacimy kartg bankowa, wjezdzamy na monitorowang kamerami
stacje benzynowa, korzystamy z kart lojalnosciowych, nawigacji — nie méwigc o robieniu zakupOw przez internet.
Podane zostaly konkretne przyktady, pokazujgce w jaki sposéb takie dane mogg by¢ wykorzystane — m.in. do
manipulacji. Na koniec poprosit zgromadzonych o refleksje, a takze takze podejmowanie dyskusji na ten temat
pod réznym katem podczas lekcji przedmiotowych.

Podczas trzeciej prelekcji Lech Wikaryjczyk z Learnetic S.A. opowiedziat o Pokoleniu C, czyli jak rozmawia¢
z wrogiem. Wyjasnit dlaczego i w jakim kierunku powinny ewaluowac¢ metody nauczania w naszym systemie edu-
kacji, aby nie tylko sprosta¢ oczekiwaniom wspétczesnej mtodziezy, ale wrecz nawigzac z nig kontakt.
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Relacja przygotowana przez zespot OEliZK
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Stoisko OEIIZK — osoba na hustawce z micro:bitem Marcin Pawlik podczas warsztatow: Nagraj warsztat,
wychylajac sie steruje aplikacjg w Scratchu eksperyment — tabletem, telefonem

W krotkiej relacji nie spos6b opisa¢ wszystkich ciekawych wykladow i warsztatow. Warto podkresli¢, ze
w przygotowanie tych ostatnich zaangazowato sie wielu nauczycieli praktykdw. Bardzo licznie reprezentowany byt
Osrodek Edukaciji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw. Kazdego dnia konferencji prowadzilismy warsztaty,
tacznie odbyto sie ich 14. Dzieki temu kazdy uczestnik konferencji mogt znalez¢ dla siebie co$ interesujacego.
W ofercie OEIIZK znalazly sie oczywiscie warsztaty z programowania, cieszgca sie duzg popularnoscig propozycja
dla nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych, a takze zajecia dotyczace wykorzystania TIK przez nauczycieli na
wszystkich zajeciach szkolnych oraz w ich codziennej pracy.
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Michat Grzes$lak podczas warsztatéw: Szybka Justyna Kaminska oraz Renata Sidoruk-Sotoducha
prezentacja tresci — Office Lens i Sway podczas warsztatu Z tabletem w wirtualny swiat przyrody

Oczywiscie nie tylko OEIiZK miat podczas tej konferencji swoje warsztaty. Wiele interesujgcych zajec
poprowadzilinauczyciele zZST Radom, ktéry byt organizatorem spotkania oraz blisko 30 nauczycieli zaproszonych
przez firmy partnerskie. Kazdy nauczyciel, niezaleznie od przedmiotu oraz etapu edukacyjnego mégt znalez¢ cos
dla siebie.

Poniewaz nie sama naukg cztowiek zyje, uczestnicy mogli wzig¢ udziat w pigtkowym koncercie, ktérego
gwiazda byt zesp6t ,Paczki w thuszczu” z Tomaszem Karolakiem na czele oraz uroczystej kolacji z elementami
tanca w sobote. Jak zwykle wydarzenie zakonczylo wreczenie drobnych upominkéw dla wytrwatych
i majgcych odrobine szczescia uczestnikow spotkania. Nastepne spotkanie w Radomskim Zespole Szkot
Technicznych juz za rok, a po dodatkowe informacje, zdjecia i materiaty ze spotkania zapraszamy na strone
http://konferencja.radom.pl
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Umiejetnosci cyfrowe 2019 .pl

Relacja przygotowana przez zespot OEIliZK

Ze wzgledu na zmiany zachodzace w dzisiejszym Swiecie, niezwykle istotne jest podnoszenie umiejetnosci
cyfrowych. Szacuje sie, ze blisko 60 procent dzieci rozpoczynajacych dzi$ nauke, bedzie pracowato w zawodach,
ktore jeszcze nie istniejg. Jednoczesnie wiekszo$¢ miejsc pracy juz dzis wymaga podstawowych umiejetnosci
cyfrowych. 5 grudnia 2019 roku w siedzibie NASK w Warszawie odbyta sie konferencja Umiejetnos$ci cyfrowe
2019.pl poswiecona umiejetnosciom cyfrowym Polakéw, organizowana przez Szerokie Porozumienie na rzecz
Umiejetnosci Cyfrowych w Polsce, Polskie Towarzystwo Informatyczne oraz NASK — Panstwowy Instytut
Badawczy.

KONFERENCJA 05.12.19

UMIEJETNOSCI  ##
CYFROWE
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Konferencje rozpoczeto wystgpienie prezesa PTI Wiodzimierza Marciriskiego, ktéry podkreslit koniecznosé
podnoszenia kompetencji spowodowang rewolucjg cyfrowa. Zwrocit on takze uwage na znaczenie tego typu
umiejetnosci dla obecnych wymagan rynku pracy, jak i dla przysztych uwarunkowan zwigzanych z powstawaniem
nowych zawodéw. Dyrektor Panstwowego Instytutu Badawczego NASK dr hab. inz. Jacek Leskow podkreslit to
jeszcze bardziej méwigc Nasze pokolenie zastato Polske papierowg, a zostawi cyfrowg. Ewa Krupa z Fundacji
Orange mowita 0 znaczeniu wspoidziatania na rzecz poprawy kompetencji cyfrowych, organizowaniu réznych
projektow dotyczgcych nauki programowania oraz bezpiecznych zachowan w internecie.

Po czesci wprowadzajacej nastapity wyktady. Jacek Leskow w wystgpieniu ,Dokad zmierza cyfrowy Swiat?”
mowit 0 znaczeniu danych, zarzadzaniu i dostepie do nich, a przede wszystkim o wiasciwej, prawnej ochronie
danych osobowych. Dr hab. Katarzyna Sledziewska z DeLAb UW wspomniata 0 zmianach zachodzacych na
rynku pracy i wplywie sztucznej inteligencji na przyszig sytuacje ludzi. Podkreslita znaczenie nowoczesnej edu-
kaciji, ukierunkowanej na rozwoj kompetencji miekkich, kreatywnos¢ i innowacyjnosg¢.
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Relacja przygotowana przez zespot OEliZK

Podczas panelu dyskusyjnego ,Jak sobie radzi¢ z deficytem umiejetnosci cyfrowych obywateli?” takze sku-
piono sie na koniecznosci zmian metod nauczania.

W kazdej edycji konferencji organizowane sg warsztaty, ktorych uczestnicy wypracowujg tzw. recepty — zle-
cenia do zrealizowania w kolejnym roku, ktére majg pomoc podnies¢ poziom umiejetnosci cyfrowych obywateli.
Zalecenia z 2017 roku dotyczyly rozwijania talentéw informatycznych. Stan ich realizacji przedstawiat film pro-
jektu POLAND of IT masters, pokazujacy kariery informatykéw, ktérzy zdobyli laury w miedzynarodowych zawo-
dach, a obecnie tworzg wtasne firmy i pracujg w miedzynarodowych korporacjach.

W tym roku opracowano cztery recepty do zrealizowania w 2020 roku. Méwiono miedzy innymi o koniecznosci
zapewnienia dzieciom bezpieczernstwa w internecie oraz o szkoleniach dla dorostych i weryfikowaniu umiejetno-
&ci ich uczestnikdw przez uznane certyfikaty.
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Laureaci Listy 100 w 2019 r.!

Konferencje zakonczyto przedstawienie Listy 100 osoOb, ktére w wyrdzniajgcy sposob przyczynity sie do
podniesienia umiejetnosci cyfrowych w Polsce w roku szkolnym 2018/2019. Nagrody przyznano przedstawicielom
placowek edukacyjnych, uczelni, organizacji pozarzadowych, bibliotek i instytucji publicznych. Wsr6d wyréznionych
znalazto sie sze$¢ os6b z Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie: Grazyna
Gregorczyk, Wanda Jochemczyk, Witold Kranas, Monika Koztowska-Zajac, Matgorzata Rostkowska i Malgorzata
Witecka. Gratulujemy!

1 Zrodho: https://portal.pti.org.pl/jak-zwiekszyc-umiejetnosci-cyfrowe-polakow-relacja-z-konferendji

W cyfrowej szkole









	WLASCWA_cyfrowa-szkola-nr-6-1_2020okladka_przednia
	cyfrowa-szkola-1-2020_KOLORY_DRUK_PAGINACJA
	wlasciwacyfrowa-szkola-nr-6-1_2020okladka_tyl

