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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 edukacji.

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

Rozne formy doskonalenia i doksztatcania dostarczajg uczestnikom 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 kilkadziesiat szkoleri 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 posiadaja duzg wiedze merytoryczng i metodyczng orazacza
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

Zachecamy do zapoznania sie z pigtym numerem czasopisma
W cyfrowej szkole. Dla Parnstwa wygody ukiad 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.

Podobnie jak w poprzednich numerach czasopisma
skupilismy sie nad problemami nauczania réznych tematow
z zastosowaniem najnowoczes$niejszych osiggnie¢ dydaktyki
i technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK). Opisujemy
ciekawe metody przedstawiania réznych zagadnieri dotyczacych
m.in. informatyki, matematyki, przedmiotéw humanistycznych
oraz przedmiotéw zawodowych.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
wywiadu z Panem Adamem Struzikiem, Marszatkiem Wojewddz-
twa Mazowieckiego, poruszajgcego tematyke nowoczesnej
edukacji i szkoty oraz dziatart Samorzadu Wojewddztwa Mazo-
wieckiego na rzecz rozwoju szkot.

Drugi wywiad z Panem Dariuszem Stacheckim, wieloletnim
nauczycielem, dyrektorem szkoty i entuzjasta nowoczesnych
technologii przyblizy Panstwu obraz innowacyjnej cyfrowej
szkoty.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo zapraszamy do lektury
artykutu omawiajgcego niezwykle bulwersujace zjawisko, jakim
sg patotresci w internecie.

Dziat Edukacja zawodowa poruszg problematyke nowocze-
snego przemystu i szkolnictwa zawodowego, w ktérym tech-
nologie informacyjno-komunikacyjne zaczynajg juz odgrywac
jedna z kluczowych rol.

W dziale Wydarzenia i relacje znajda Paristwo kolejne opisy
i refleksje z réznych konferencji, projektéw oraz konkurséw,
w ktore byt zaangazowany OEliZK.

Nauczycieli informatyki i wszystkich zainteresowanych algo-
rytmikg i programowaniem zapraszamy ponownie do dziatu
Nauczanie informatyki. Znajdg tu Panstwo ciekawe artykuty
dotyczace nauczania algorytmiki i programowania. Dowiedzg
sie Panstwo takze, ze mozna skutecznie uczy¢ informatyki bez
komputera.

Nie zapominamy tez o najmtodszych uczniach. W dziale
Edukacja wczesnoszkolna pokazujemy, jak przybliza¢ technolo-
gie i informatyke na poczatkowych szczeblach edukadiji.

Nastepny numer W cyfrowej szkole ukaze sie w pierwszym
kwartale 2020 roku. W ostatnim kwartale tego roku zapraszamy
do lektury czwartego numeru kwartalnika Meritum przygoto-
wanego przez Osrodek.

Przyjemnej lektury!
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| ty zostaniesz (Indianinem)

nauczycielem

Zawod g mif a?
Praca czy powotanie?

Wielu z nas czytatlo w miodosci ksigzke Wiktora
Woroszylskiego | ty zostaniesz Indianinem i marzyto
0 zostaniu dzielnym wojownikiem, tropieniu Sladow
i rozwigzywaniu zagadek. Przeciez kazdemu moze
sie to przytrafi¢. A dzisiaj?

Po raz kolejny w Srodowisku nie tylko nauczy-
cielskim wywigzata sie gorgca dyskusja na temat
naszego zawodu. Szczerze powiedziawszy komenta-
rze, jakie od lat spotykamy na r6znego typu forach,
nie sg dla nas zbyt korzystne. Jaki wytania sie z nich
obraz ,Sredniego” nauczyciela? Jest to osoba, ktora
pracuje tylko 18 godzin tygodniowo, a zgda za swojg
prace niebotycznych zarobkéw. Najczesciej do
zawodu trafita przez przypadek, nic nie wie o naucza-
nym przez siebie przedmiocie i zupetnie nie ma auto-
rytetu u uczniow.

Dlaczego napisatam — Sredniego? Pewnie wszyst-
kim nasuwa sie od razu poréwnanie ze Srednig
pensja, czyli taka, ktorej nikt nie widzial, a wszyscy
0 niej wiedzg. Na pewno sg wsrdd nas nauczyciele
lepsii gorsi, tak jak w kazdym innym zawodzie. Wielu
z nich podchodzi do swojej pracy z pasjg, robigc
0 wiele wiecej, niz jest od nich wymagane. A ze nie
wszyscy? Coéz, tak jest wszedzie. Nie kazdy piekarz
z mitosScig ksztattuje buteczki, nie kazdy murarz precy-
zyjnie wyrdwnuje cegty i idealnie ktadzie tynki. Wazne
by sie starat i mu zalezato. Chociaz troszeczke.

Jaka powinna by¢ odpowiedZ na zadane we wste-
pie pytania? Wedlug mnie jest to na pewno zawdd,
misja natomiast moze by¢ wypetnianie swoich obo-
wigzkow w sposOb najlepszy, jak to tylko mozliwe.
Pokazywanie swoim zachowaniem, czym sg wytrwa-
tos¢, uczciwosé i zaangazowanie. Ksztattowanie cha-
rakteréw uczniéw i przekazywanie im ponadczaso-
wych wartosci. Czy kazdy moze by¢ nauczycielem?
Pewnie nie. Jest to zawdd wymagajacy wiedzy, umie-
jetnosci i hartu ducha. Pozytywne uczucia w stosunku
do dzieci i mtodziezy tez by sie przydaty, bo bez nich
dtugo sie nie wytrzyma.

A co z powotaniem? — zapytajg niektorzy. Wiele
0s0b uwaza, ze nauczyciel ma powotanie i w zwigzku

Agnieszka Borowiecka

z tym nie ma prawa protestowac przeciwko temu, co
uwaza za niesprawiedliwe. Ma obowigzek pracowac:
uczy¢, wychowywacé, opiekowac sie naszymi dzie¢mi,
odpowiadac na nasze pytania o dowolnej porze dnia
i nocy. Ma nas wyreczac¢ w przynajmniej czesci obo-
wigzkéw rodzicielskich. Jednoczes$nie mozemy go
nie szanowac, a nawet lekcewazyé. Wynagradzany
jest wystarczajgco z naszych podatkdw. | chyba nie
ma prawa do wlasnego zycia.

Spotykatam nauczycieli, ktérzy pracowali z pasja,
ale utrzymywali rodzine z zarobkéw wspétmatzonka.
Takich, ktérzy znajdowali czas na dodatkowe szko-
lenia, by lepiej prowadzi¢ lekcje w szkole. Tych, co
wracali do domu o 20:00 i starali sie nadrobi¢ czas
z whasnymi dzie¢mi. Ktérym zalezalo na uczniach
i przygotowywali dla nich dodatkowe materialy, zada-
nia, projekty. Nauczycieli z misjg i powotaniem, lecz
nieuzywajgcych gornolotnych stow. Chciatabym sie
leczy¢ u lekarzy podchodzacych w taki spos6b do
swojej pracy. Latac tylko z tak zaangazowanymi pilo-
tami. Mieszka¢ w domach zbudowanych z takg sama
pasja i poswieceniem. Zy¢ w idealnym $wiecie. A na
razie pamietajmy tylko, ze kazdy z nas jest w ktoryms
momencie swojego zycia nauczycielem. Zwykle dla
innych, czasem dla samego siebie. Obysmy uczyli
najlepiej, jak to tylko jest mozliwe.

Zapraszamy takze na spotkanie z Dariuszem Sta-
checkim, prawdziwym nauczycielem z pasjg, ktory
opowie nam o sobie w wywiadzie Eduk fa w & ro-
wym wymiarze...

W cyfrowej szkole



Odkodowac mtodych ludzi

Z Panem Adamem Struzikiem, Marszatkiem Wojewoddztwa
Mazowieckiego, o wspotczesnej szkole, nowych technologiach

Dorota Janczak: Wszyscy wiemy, ze rozwdj
nowych technologii wptywa takze na zmiany
w szkotach.

Adam Struzik: Nowe technologie zmienia-
jace sie w kosmicznie szybkim tempie, to z jednej
strony wyzwanie stojace przed wspoéiczesng szkota,
a z drugiej — ogromne wsparcie w jej dziataniach.
10 lat temu rodzice i nauczyciele z trwoga obser-
wowali, jak do$¢ powszechnie dostepne gry online
pochtaniaja bez konca ich dzieci. Rozwigzaniem
bywato niekiedy ,zaaresztowanie” catego komputera,
bo czesto nawet proby naktadania blokad nie przy-
nosity rezultatu — dzieci byly (i sg) sprytniejsze niz
rodzice w radzeniu sobie z tymi technologiami. Wiele
badan poswiecono wptywom gier, diugiego czasu
spedzanego przed komputerem i internetu na zycie
miodych ludzi.

W czasie, gdy powstawaty kolejne artykuty na ten
temat, juz coraz mtodsze dzieci byly w stanie wypet-
ni¢ sobie czas nie z komputerem, ale z tabletem czy
telefonem rodzica w reku. Zanim sie obejrzeliSmy,
dostep do internetu przestat by¢ rarytasem, a stat sie
w dobie smartfondw i niedrogich ustug operatoréw
telefonicznych czyms$ dostownie w zasiegu reki.

DJ: To prawda - nawet dwulatki $wietnie radza
sobie z obstuga smartfonow...

Adam Struzik: Nawet najmniejsze dzieci nie
majg blokad w korzystaniu z dotykowych urzgdzen,
w obstugiwaniu ich. Czesto poruszaja sie w nich
sprawniej niz ich dziadkowie, bo robig to intuicyj-
nie, tak jak zaprojektowali to twdrcy poszczegoélnych
aplikaciji. | tu pojawia sie wyzwanie! Rodzice i dziad-
kowie maja jednak doswiadczenie pozamobilne,
pozainternetowe — doswiadczenie, ktére mowi im,
ze nie wszystko jest takie, jakim je widzimy w pierw-
szej chwili. Ze potrzebny jest swego rodzaju filtr,
ktory naktadamy na otrzymywane tresci. tatwo uru-
chamia sie aplikacje, wiec dzieci i mtodziez atwo
chtong wszystko, co w nich otrzymujg. Ale Swiado-
mego korzystania z nowych technologii kto$ musi je
nauczyc.

DJ: Czy to rola szkoty?

i wsparciu ze strony samorzadu wojewodztwa

rozmawia Dorota Janczak

Adam Struzik: Trudno wskazywac jednego odpo-
wiedzialnego. Oczywiscie, ze rodzic dajacy dwulat-
kowi do reki smartfon powinien mimo wszystko kon-
trolowaé, co dziecko w tym sprzecie robi, a przede
wszystkim ile czasu z nim spedza. Ale dzieci szybko
rosng i zaczynajg juz w bardziej czynny sposob korzy-
sta¢ z tych aplikacji. Robig zdjecia lub nagrywaja fil-
miki i bawig sie r6znego typu naktadkami graficznymi
czy filtrami, umieszczajac powszechnie w sieci to,
co zrobity. Pojawiajg sie wiec kolejne wazne kwestie,
nie zawsze poruszane przez rodzicoéw: utrata prywat-
nosci, narazenie na rozpowszechnianie tych zdjec,
CO wigze sie z naruszeniem wizerunku dzieci, cza-
sem z niebezpieczenstwem pojawienia sie trudnej do
zniesienia krytyki ze strony réwiesnikow, a dodatkowo
problem praw autorskich — najrzadziej poruszany
przez rodzicdw, a niosaca konsekwencje prawne.
| tu widziatbym np. role szkoty.

DJ: Szkota miataby uczyé podstaw np. prawa
autorskiego?

Adam Struzik: To sie przeciez dzieje. Z tego, co
wiem, np. w podrecznikach do muzyki niektorych
wydawnictw pojawia sie temat praw autorskich, tego,
co jest utworem itd. Ten temat w naturalny sposéb
bedzie wychodzit na przedmiotach takich jak pla-
styka, muzyka czy jezyk polski. Mozna go roéwnie
dobrze oméwi¢ np. na biologii, gdy przygotowywana
jest przez uczniéw prezentacja. Przy tej okazji prze-
ciez nalezy uczuli¢ ich na to, ze internet to nie worek
z darmowymi i niczyimi obrazkami, a zaséb, z ktérego
trzeba korzystac¢ rozwaznie i Swiadomie.

DJ: Dobrze, wr6émy do tematu wyjSciowego -
co szczegO6lnie cennego wedtug Pana moga przy-
nie$¢ nowe technologie w szkotach?

Adam Struzik: Tak jak méwitem — nowe techno-
logie sa jednoczesnie blogostawienistwem i prze-
klenstwem. Na te ich mato lubiang strone nie ma
co tylko narzeka¢. Tego byka trzeba brac¢ za rogi.
Jesli widzimy, ze bycie online uzaleznia dzieci, ze
one nie potrafig niemalze zy¢ bez ogladania filmi-
kow, zdje¢ w internecie, czesto godzinami przesia-
duja w mediach spotecznosciowych, to trzeba formy
nauczania dostosowac do tego ich odbioru $wiata.
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DJ: Wyrzuci¢ zeszyty i przenies¢ sie na tablety?

Adam Struzik: Niekoniecznie, ale nie ba¢ sie sto-
sowac innych narzedzi niz papier. Nie oszukujmy sie,
szkota musi zmieni¢ sposéb przekazywania wiedzy.
Mtodziez dzi$ czesto nie jest zainteresowana tym,
co otrzymuje w szkole, bo ma poczucie, ze to samo
znajdzie w Wikipedii i u youtuberéw. Kiedy$ nauczy-
ciel byt z punktu widzenia ucznia chodzacg encyklo-
pedig. Przekazywat wiedze, do ktérej uczen nie miat
dostepu, bo nawet porzadne ksigzki nie byty tak tatwo
dostepne. W tej chwili wszystko, co méwi nauczyciel,
mozna by znalez¢ w internecie. Tylko ze mtodzi ludzie
nie wiedzg przeciez, czego szukac, potrzebujg usys-
tematyzowania wiedzy. Zeby moc selekcjonowaé
wiadomosci, trzeba najpierw mie¢ z czego wybieraé.
W tym szkota moze wies¢ prym — w podawaniu bazy,
z ktorej bedzie mozna wybraé. Ale liczy sie sposob
podania. Do dzisiejszego mtodego cziowieka tatwiej
trafi¢ forma obrazkowa, filmem, odwota¢ sie do
postaci znanych z internetu. Czyli wejs¢ w Swiat tych
mtodych ludzi i ich kodem przekaza¢ to, co mamy
jako dorosli do przekazania. Dlatego nowe technolo-
gie w szkole powinny by¢ dzi$ podstawa. W kazdej
sali lekcyjnej powinien by¢ co najmniej jeden kompu-
ter czy laptop i tablica multimedialna lub rzutnik, ktére
pozwolg przeprowadzi¢ lekcje z uzyciem internetu,
prezentacji multimedialnej, wyswietleniem grafik czy
filmikéw.

DJ: Czyli jednak pozby¢ sie zeszytéw
i podrecznikéw?

Adam Struzik: Z jednej strony mozliwos¢ korzy-

stania z e-podrecznikéw bytaby zbawienna dla kre-
gostupow ucznidéw. ROwniez tablet w miejsce zeszytu

miatby swoje plusy, ale powtarzam — nie rezygno-
watbym z zeszytu, bo kazdy, kto korzysta z tabletu,
wie, ze trudno na nim pisac¢ diuzsze teksty. Poza tym
¢wiczenia tzw. matej motoryki sg wazne dla rozwoju
md&zgu, a nie o to chodzi, by usprawnic jedynie kciuk
i palec wskazujgcy. Nie wylewajmy dziecka z kapiela.
W przypadku edukacji réwniez stawiatbym na zréwno-
wazony rozwoj [Smiech], czyli nie rezygnowat z trady-
cyjnych elementdw, ale urozmaicat ksztatcenie, wig-
czajac to, co nowe w technologiach informacyjnych.

DJ: To sie w pewnym sensie dzieje — pre-
zentacje od lat sa elementem lekcji na ré6znych
przedmiotach.

Adam Struzik: | bardzo dobrze. Tylko nowe
technologie majg to do siebie, ze ,nowe” zmienia
sie z dnia na dzien. Nie wystarczy kiedy$ raz
przygotowa¢ jakis temat w postaci prezentacji.
Wczesniej wystarczyt obraz, dzi$ potrzebny bywa
filmik. Kiedy$ wystarczylo przepisa¢ pewne tresci
i wyswietli¢ w formie slajdu, dzi$ potrzebny jest nowy
sposob ich przedstawienia — w formie mapy mysli czy
w innej graficznie postaci. Dobrze, gdy nauczyciele sg
na biezaco z tym, co warto$ciowego dzieje sie np. na
Youtube. Moze by¢ tak, ze jakis temat z historii tatwiej
bedzie przedstawi¢ lub podsumowaé, puszczajgc
odcinek wideobloga jakiego$ pasjonata historii,
ktory utrwali im treS¢ w spos6b zrozumialy i ciekawy.
Sa nauczyciele, ktorzy do swoich lekcji tworzg
quizy, gry w oparciu o dostepne aplikacje i wciggaja
uczniow w zabawe, ktéra jednoczesSnie uczy
np.jezykaobcego. Trzeba po prostu szukac rozwigzan
z wykorzystaniem nowych technologii, nadgzac
za nimi. Jednym z problem6éw moze by¢ niestety fakt,
Ze nie wszedzie te nowe technologie sg dostepne.

W cyfrowej szkole



Odkodowac miodych ludzi

DJ: To chyba bolagczka wielu szkét - nawet
najwieksi pasjonaci nie sa w stanie wprowadzi¢
czego$ nowego, jesli nie maja odpowiedniego
sprzetu.

Adam Struzik: Dlatego zapetniamy luke w tym, co
jest. Skoro w niektoérych szkotach pracownie kompu-
terowe nie majg aktualnego wyposazenia albo pra-
cownie jezykowe nie majg sprzetu, ktéry pozwolitby
wykorzystywa¢ pomoce dydaktyczne stworzone na
miare XXI w., to przede wszystkim trzeba zapetni¢
te ,biate plamy” w infrastrukturze TIK. Ws$réd wielu
naszych tegorocznych programéw wsparcia urucho-
milismy tez Mazowiecki Program Dofinansowania
Pracowni Informatycznych i Jezykowych, na ktéry
przeznaczyliSmy 5 min zt. Oczywiscie zainteresowa-
nie byto od razu duze — wptyneto ponad 250 wnio-
skow, a zapotrzebowanie finansowe jeszcze wieksze
— wnioskowana kwota to w sumie ponad 14,6 min zt.
Z samych szkot wiejskich wnioskowana kwota wyno-
sita prawie 8 min zt. | juz dzi$ wiadomo, ze wsparcie
otrzyma okoto 80 beneficjentéw, bo finansowo wiecej
sie w tym roku nie da.

DJ: Na co najczesciej szukano dotac;ji?

Adam Struzik: Jak sie nietrudno domysli¢, prawie
potowa wnioskow dotyczyta modernizacji istniejgcych
pracowni informatycznych. Budzety samorzgadéw
gminnych czy powiatowych czasem nie pozwalajg
na odswiezenie tego, co jest. Nie zawsze tez rodzice
w danej miejscowosci mogg wspomaoc szkote. Dla-
tego takie podstawy jak unowoczes$nione pracownie
to dzi$ gtéwny cel. Poza tym ponad potowa wnioskow
to prosby o dofinansowanie utworzenia nowych pra-
cowni — zaréwno informatycznych, jak i jezykowych.
Tyle jeszcze jest do zrobienia w szkofach. Trudno
wiec mowi¢ o tym, by nauczyciele réznych przed-
miotéw czesciej wprowadzali nowe technologie jako
urozmaicenie swoich lekcji, gdy nawet lekcje infor-
matyki oparte sg o technologie, ktére powinny by¢
eksponatami w muzeum. Plusem jest to, ze zmiany
w postrzeganiu nowych technologii w szkotach dziejg
sie nie tylko przy uzyciu srodkéw z budzetu Mazow-
sza, ale tez SrodkOw unijnych. Tylko w ostatnim pro-
gramowaniu przekazaliSmy prawie 495 min zt dofi-
nansowania z UE (w ramach RPO WM 2014-2020).

DJ: To pienigdze na sprzet komputerowy?

Adam Struzik: To wsparcie na rozne inicjatywy
dotyczace edukaciji. Trafito zaréwno do samorzadéw,
jak i do fundaciji, organizaciji, firm, ktére miaty pomysty
np. na ciekawe zajecia w szkotach. Unia stawia na
rozw6j mtodych oséb zwtaszcza w obrebie tzw. umie-
jetnosci kluczowych, ktére sg dla nich strategiczne
w pdzniejszym zyciu. To sg wilasnie jezyki obce oraz
umiejetnosci matematyczne i informatyczne czy przy-
rodnicze. Czes¢ projektdw zaktadato przeprowadze-
nie innowacyjnych, ciekawych zajec, ale niektore
z nich wigzaly sie z zakupem odpowiedniego sprzetu,
by méc np. przy pomocy nowych technologii w nie-
banalny spos6b uczy¢ biologii. W efekcie ponad 300
mazowieckich szkét zostato doposazonych w sprzet
informatyczny, multimedialny itp. Z jednej strony
szkoly na Mazowszu zyskujg narzedzia do pracy,

z drugiej mtodziez ma szanse poszerzac swoje pasje.
Swietnie sprawdza sie tez nasz program stypendialny
dla uczniéw uzdolnionych — zaréwno ze szkét ogdino-
ksztatcgcych, jak i z zawodowych.

DJ: Faktycznie ten program cieszy sie ogromna
popularnosciag. Co roku prawie 1000 mtodych
0os6b otrzymuje wsparcie w postaci stypendium.
Prosze przyblizy¢ nieco ten program.

Adam Struzik: Tak, przyktadowo w ubiegtym
roku wyrézniliSmy stworzonym przez nas z funduszy
unijnych stypendium ponad 900 oséb — przy czym
potowa z nich to uczniowie szkét zawodowych. Prze-
znaczyliSmy na to 5 min zk. Cel od 12 lat trwania tego
programu jest prosty: nagradzac i jednoczesnie moty-
wowac ludzi, ktérzy majg pasje, ktérzy sa zafascyno-
wani jakim$ przedmiotem i ktérzy chca sie rozwijac.
Przyznane stypendium uczniowie moga przeznaczy¢
np. na prowadzenie badan, na zakup potrzebnego
sprzetu, zakup ksigzek — przeciez specjalistyczne
ksigzki z niektérych dziedzin to naprawde ogromny
wydatek. A efekty tych prac niezwykle cieszg. Widag,
jak uskrzydla to zaréwno uczniéw, jak i ich nauczy-
cieli, dodaje im checi do dalszej pracy. Zresztg opie-
kunowie tez od ubiegtego roku sg przez nas nagra-
dzani, bo przeciez kto$ tych mtodych ludzi inspiruje,
prowadzi i wspiera. Takich ludzi warto nagradzac,
pokazywac jako przyktad nauczycieli z powotaniem.

DJ: To wazne. Nauczyciele — jak kazdy - potrze-
buja potwierdzenia, ze ich praca, czesto nietatwa,
ma sens i jest doceniana. Jakie jeszcze dziata-
nia podejmuje samorzad wojewédztwa na rzecz
nauczycieli?

Adam Struzik: Na terenie catego wojewodztwa
preznie dziatajg nasze instytucje zajmujgce sie dosko-
naleniem nauczycieli, a biblioteki pedagogiczne stuzg
zar6wno zasobami ksigzkowymi, informatycznymi,
sprzetem, ale tez sg miejscem ciekawych warsztatéw.
Nieocenione wsparcie stanowi Panstwa placowka
— Os$rodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie. Organizacja szkolen, kon-
ferenciji, ale tez konkurséw, ktére inspirujg nauczycieli
do wykorzystywania technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych to solidne wsparcie, a przede wszystkim
impuls rozwojowy. Podobny efekt przynosi nasz kon-
kurs na scenariusze lekcji o Mazowszu. Nagradzamy
nauczycieli m.in. za kreatywne podejscie do tresci,
ktore byly juz tak czesto przerobione, ze nawet dla
nauczycieli staly sie mato atrakcyjne. Odswiezenie
spojrzenia na znane tematy stuzy wszystkim. A wie-
lokrotnie pomaga w tym — niezaleznie od przedmiotu
zaje¢ — wykorzystanie nowych technologii. Nagra-
dzane scenariusze publikujemy p6zniej, by inni mogli
podejrze¢, jak mozna urozmaici¢ swoje lekcje. Warto
szukac inspiraciji.

DJ: Jednak nie wszedzie nauczyciele beda
mie¢ odpowiedni sprzet do poprowadzenia lekcji.

Adam Struzik: Moze sie tak zdarzy¢, ale cho-
dzi przeciez o motywacje, o uruchomienie innego
myslenia o wlasnym przedmiocie, o poszukiwania.
Wierze, ze kolejnymi programami wsparcia — i tymi
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prowadzonymi przez nas, i tymi dostepnymi z innych
zrodet, chociazby wspotpracg z uczelniami wyzszymi
czy firmami informatycznymi, uda sie pewne réznice
na Mazowszu zniwelowaé. Zalezy nam na tym, by
kazdy uczen miat podobne mozliwosci startu w doro-
ste zycie — niezaleznie od tego, czy jest z wiekszego
czy mniejszego miasta, czy jego szkota to szkota
typowo wiejska. Edukacja dzieci i mtodziezy to jedno
Z najwazniejszych zadan, jakie stoi przed Polska.
Waznag role majg w nim nowe technologie, bo one sg
obecne w zyciu mtodych os6b. Szkota po prostu musi
wykorzystac to, czym zyjg mtodzi ludzie, a jednocze-
Snie powinna pokazywac im, jak Swiadomie z tego
korzystaé. To dla nich nie jest tak, jak dla nas — cud
techniki. To ich codzienno$¢. Praca z urzadzeniami
mobilnymi to edukacja na wielu poziomach — bo przy
okazji wiele uczg sie o tym, ze ich smartfony czy
tablety to przeciez spersonalizowany sprzet, a o pry-
watnos¢ i bezpieczenstwo w internecie trzeba dbacd.
| jestem przekonany, ze wtasnie nauczyciele Swietnie
te wiedze uczniom przekaza, uczac przy okazji kon-
trolowania czasu spedzanego na tych urzgdzeniach.

Dzieki nowym technologiom szkota moze wejs¢
w XXI w., by¢ ciekawa, przekazywac uzytecznag wie-
dze, w sposob bliski mtodym ludziom. Musi tylko mie¢
warunki do korzystania z tych technologii.

DJ: Méwilismy przed chwilg o rozwoju zawodo-
wym nauczycieli. Jaki wedtug Pana powinien byé
nauczyciel? Jakie cechy i umiejetnosci powinien
posiadacé?

Adam Struzik: Nauczyciele powinni by¢ wiary-
godni, by¢ na biezaco ze Swiatem mtodziezy. Powinni
potrafi¢c komunikowac¢ sie z miodymi ludzmi ich
jezykiem. Tylko wtedy bedg w stanie przekazac¢ im
wiele cennych tresci i wartosci. Ale przekazywanie
nie moze odbywac sie z pozycji ,Ja, mentor, méwie
Wam, jak ma wyglagda¢ Wasze zycie”. ROwniez przy
zdobywaniu wiedzy potrzebna jest mtodym ludziom
przestrzehn na samodzielne poszukiwanie jej, a przy
tym na popetnianie btedéw. Przed nauczycielem stoi
ogromna odpowiedzialnos¢. Jest to trudny, ale jedno-
czesnie bardzo satysfakcjonujgcy zawod. Nauczyciel
powinien by¢ przewodnikiem, ktéry potrafi wykorzy-
sta¢ wtasng pomystowos¢, by wzbudza¢ w swoich
wychowankach kreatywnos¢, che¢ poznawania
Swiata. Jednym z najwazniejszych zadan nauczycieli
jest budowanie w mtodym cziowieku wiary w swoje
mozliwosci. Nauczyciela powinna spos$réd innych
wyrdzniac pasja i charyzma.

DJ: Ostatnio wiele sie¢ méwi o tym, jak wazny
moze by¢é nauczyciel w zyciu cztowieka. Czy byt
w historii Pana edukacji taki wyjatkowy nauczy-
ciel lub nauczyciele, ktérzy mieli znaczacy wptyw
na Pana zycie?

Adam Struzik: Na moje wybory zyciowe, kierunek
studiéw, ale réwniez zainteresowania mieli olbrzymi
wplyw nauczyciele Liceum Ogdlnoksztalcacego
im. J. H. Dabrowskiego w Kutnie. To szkota 0 115-let-
niej historii i mam we wdziecznej pamieci moich
nauczycieli i wychowawcow.

DJ: Bardzo dziekuje za rozmowe.

W cyfrowej szkole



Edukacja w cyfrowym wymiarze,
czyli jak madrze i skutecznie
budowac innowacyjng szkote

Z Dariuszem Stacheckim - Dyrektorem Szkoty Podstawowej nr 3

Grazyna Gregorczyk: Pozwoli Pan, Zze na
poczatek ztoze Panu serdeczne gratulacje z oka-
zji wygrania konkursu i nominacji na stanowisko
Dyrektora Szkoty Podstawowej nr 3 im. Feliksa
Szotdrskiego w Nowym Tomys$lu. Zycze Panu
spetnienia wszystkich planéw zawodowych, sit
i odwagi w podejmowaniu wszelkich dziatan,
ktére beda stuzyly wdrazaniu madrej edukaciji
oraz wielu powodéw do dumy i satysfakcji wyni-
kajacych zaréwno z sukceséw Pana ucznidéw, jak
i osiagnie¢ nauczycieli.

Dariusz Stachecki: Pieknie dziekuje. Staram sie
to robi¢ od lat i mam nadzieje, ze uda mi sie kon-
tynuowac dotychczasowag prace. Wazne dla mnie
jest wsparcie nauczycieli i to, ze stanowimy zgrany
kolektyw, a to z kolei pozwala wierzy¢, ze uda nam
sie wspolnie realizowa¢ wytyczone cele.

GG: Spotykamy sie podczas organizowanej
przez nasz Os$rodek XIX Konferencji ,Majowe
Mrozy w Warszawie”, wydarzenia tozsamego
z Konferencja Administratoréow Szkolnych Sieci
Komputerowych K@SSK, ktéra odbywa sie
w Nowym Tomyslu.

Byt Pan pomystodawca tego przedsiewzie-
cia, jeszcze jako nauczyciel szkoty, ktérej zostat
Pan Dyrektorem. Na stronach internetowych tak
podsumowat Pan pierwsza edycje, wtedy jeszcze
wojewédzkiej konferencji, ktéra miata miejsce
w 2004 roku:

Konferencja informatyczna stafa sie faktem. Wsréd
jej uczestnikow przewazat poglad, iz spotkania takie
sg bardzo potrzebne. Informatyka jest dziedzing
wiedzy, ktéra zmienia sie bardzo szybko, a charak-
ter zadan stawianych nauczycielom informatyki oraz
dyrektorom placéwek oswiatowych wymaga statego
doskonalenia sie, wymiany dosSwiadczen i wzbogaca-
nia warsztatu metodycznego. Konferencja pomogta
uswiadomic¢ koniecznos¢ rozwoju edukacji informa-
tycznej w szkole, koniecznos¢ wprowadzania jej na
réznych ptaszczyznach.

Dotyczy to zaréwno kierowania szkotg, jak i wyko-
rzystania komputera jako nowoczesnego Srodka
audiowizualnego, jako multimedialnego Zrédfa

im. Feliksa Szotdrskiego w Nowym Tomyslu
rozmawia Grazyna Gregorczyk

informacji. Komputer dzis to nie ,rarytas”, to narze-
dzie pracy, bez ktérego wspdiczesna edukacja nie
moze sie obejsc...

Od czasu pierwszej konferencji mineto piet-
nascie lat, a stowa pozostaty nadal aktualne.
W dniach 29-31 marca 2019 roku odbyta sie
jej jubileuszowa edycja pod hastem: ,Szkota
i nauczyciel w obliczu cyfrowej transformac;ji”.
W stosunku do pierwszej konferencji inicja-
tywa ta rozrosta sie, zaré6wno organizacyjnie, jak
i merytorycznie i zyskata prestiz i ogélnopolskie
uznanie.

Co spowodowato taki rozkwit, jakie czynniki,
Pana zdaniem, ztozyly sie na sukces K@SSK-u?
Co sprawito, ze z biegiem lat K@SSK zaczat przy-
cigga¢ coraz wieksza liczbe uczestnikéw i zna-
czacych prelegentéw: profesjonalistéw, eksper-
téw, firmy?

Dariusz Stachecki: Siegne do poczatkéw tej kon-
ferencji, bo gdyby liczy¢ faktycznie wszystkie spotka-
nia, ktore odbyly sie w Nowym Tomyslu, to bytoby ich
znacznie wiecej, jako ze pierwsze pomysty pojawity
sie jeszcze w 1998 roku. Poczatki, jak zwykle, nie
byly najtatwiejsze.

Kiedy w szkotach nie byto jeszcze sieci kompute-
rowych, a na pewno nie byly jeszcze tak popularne
jak dzis, postanowitem w mojej placéwce taka siec¢
stworzy¢. Wraz z niestety juz niezyjacym dyrektorem
Andrzejem Walesg przekonaliSmy Komitet Rodzi-
cielski do zakupu potrzebnego sprzetu. Pamietam,
ze przyszedt poczta w duzym kartonie, zawieraja-
cym pakiet kart sieciowych, oprogramowanie na
trzech dyskietkach do sieci LANtastic oraz kilka gru-
bych podrecznikéw po angielsku. Otworzytem pudio
i zaczalem te ksigzki studiowac. Gdy opanowatem
niezbedne podstawy jezyka, w oparciu o podreczniki,
zbudowatem w nowotomyskiej Szkole Podstawowej
nr 3 sie¢ komputerowa. Byla to sie€ typu peer-to-peer.
Musiatem to zrobi¢ sam, nie byto wielu specjalistow,
ktorzy by mi pomogli, zadna z firm nie chciata mi sieci
zainstalowac.

Potem okazalo sie, ze warszawska firma infor-
matyczna PARK, ktéra byla wtedy dystrybutorem
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wspomnianego systemu sieciowego, zaczeta odsytac
do mnie klientéw z Wielkopolski i okolic, z informa-
cja, ze najblizszy specjalista od sieci LANtastic jest
w Nowym Tomyslu. | tak zaczatem szkoli¢ nauczycieli
i inne firmy, ktére zajmowaly sie fizycznie instalacjg
sieci.

Komputery w sieci tgczyto sie przez kabel koncen-
tryczny oraz ztgcza i trojniki BNC, czyli byta to sie¢
na tzw. ,beckach”. Bylem jedyng osobg w najblizszej
okolicy, ktéra dysponowata zaciskarkg do takich zta-
czy. To dzisiaj moze sie wydac nieprawdopodobne,
ale zaciskarka kosztowata wtedy wiecej, niz potowe
pensji nauczycielskiej. Przyjezdzali do mnie rozni
ludzie z kabelkami, z zaciskami, nauczyciele z wia-
snymi komputerami, zeby poméc im skonfigurowac
i uruchomic¢ szkolng siec.

Pierwsze spotkania odbywaty sie w gronie fachow-
cow, zapalencow, wariatéw takich jak ja, ktérzy
w szkole prébowali ,rozkreci¢” sieci komputerowe.
ldea K@SSK-u zrodzita sie, gdy przyjechata do
nas wieksza liczba nauczycieli zainteresowanych
nowymi technologiami, nie tylko typowych fascyna-
téw techniki.

Pomyst na konferencje byt taki, ze powinna by¢
praktyczna, bliska ludziom, i przede wszystkim
z myslg przewodnig — nauczyciele nauczycielom.

Podczas konferencji od poczatku pokazywali-
Smy codzienng prace naszych nauczycieli wspartg
technologia. Wigzato sie to z zacheceniem ich — co
wecale nie byt tatwe — do pokazania wtasnego warsz-
tatu pracy, poczatkowo skromnego, do dzielenia sie
doswiadczeniami. Nasz sukces polegat na tym, ze
nauczyciele staneli przed go$sé¢mi, méwiac: Zobacz-
cie, my to robimy tak. Wiemy, Ze jeszcze ciggle sie
uczymy, ze nasze umiejetnosci nie sg doskonafe,
ale tak pracujemy. Pewnie moze byc lepigj, ale po
to robimy te konferencje, by zobaczyc tez, jak wy
to robicie. | tak sie zaczeto... PrzeniesliSmy jakby
wewnatrzszkolne doskonalenie w zakresie technolo-
gii na inny grunt.

Nazwa Konferencja Administratorow Szkolnych
Sieci Komputerowych powstata z przekory, troche
prowokacyjnie, gdyz w szkotach nigdy nie istniat etat
lub funkcja administratora pracowni lub sieci kompu-
terowej. A przeciez sieci szkolne to czesto olbrzymie
i bardzo wyspecjalizowane struktury tgczace ze sobg
setki rozmaitych urzadzen. Utrzymanie ich w statej
sprawnosci, niezawodnosci i wydajnosci to nie lada
wyzwanie. Zreszta, dzisiaj czesciej postugujemy sie
skrétem K@SSK, i nie zmieniamy go, bo stat sie juz
marka samg w sobie.

Na sukces ztozylo sie kilka waznych czynnikow:
dobrze zorganizowane i przygotowane warsztaty,
trafnie dobrani prelegenci, tematyka, ktéra wycho-
dzi naprzeciw oczekiwaniom nauczycieli. Ale takze
sympatia i wiernos¢ uczestnikéw, wspotpraca z uzna-
nymi ekspertami z dziedziny informatyki i edukaciji,
wsparcie czotowych firm i mediow branzowych,
pozyskanie prestizowych patronatéw oraz wielka
praca, jaka wykonuje zesp6t organizacyjny ztozony

z pracownikbw nowotomyskiej szkoty, wspierany
przez uczniéw. Konferencja od poczatku byta moim
pomystem, dlatego mam petna decyzyjnos¢ i wptyw
na jej oblicze. Na moich barkach spoczywa koncep-
cja merytoryczna i ksztatt organizacyjny. To daje duzo
swobody i wiele mozliwosci, ktére w fantastyczny spo-
s6b realizuje sprawdzony od lat zesp6t organizacyjny.

GG: Historia zatoczyta koto. Pierwsze spotka-
nia, pierwsze konferencje miaty miejsce w Szkole
Podstawowej nr 3 i jubileuszowy K@SSK, ponow-
nie w Szkole Podstawowej nr 3. W miedzyczasie
byto Gimnazjum im. Feliksa Szotdrskiego, ktére
miato opinie szkoty otwartej na nowe technologie,
na innowacyjne i nowatorskie formy ksztatcenia.

Warto wspomnie¢, ze Gimnazjum zdobyto cer-
tyfikaty ,,Microsoft Innovative Pathfinder School”
(2010 rok) oraz ,Microsoft Innovative Mentor
School” (2012-2013), ktére byly przyznawane
w ramach projektu ,Innowacyjna Szkota” pro-
gramu ,Partners in Learning”. Byta to jedyna
szkota w Polsce noszaca tak prestizowy tytut.
Od wrzes$nia 2011 roku Gimnazjum znalazto sie
w gronie 30 najbardziej innowacyjnych szkoét
na Swiecie! Jestem pewna, ze obecnha Szkota
Podstawowa dziedziczy ten wspanialy dorobek
Gimnazjum.

Co to znaczy innowacyjna szkota? Wedtug
Pana definicji o innowacyjnej szkole mozemy
mowi¢, kiedy jednocze$nie spetnia trzy kryteria:
jest otwarta, aktywna i wirtualna. Czy mégtby Pan
rozwinag, co te kryteria oznaczaja dla Pana?

Dariusz Stachecki: Odpowiadajgc na to pytanie
chciatbym zaznaczy¢, ze zawsze miatem systemowe
podejscie do nowych technologii w szkole. By¢ moze
wynikato to z faktu, ze nasza szkota byta duzg szkotg,
wiec na rozwigzania dotyczace technologii nalezato
patrze¢ w sposob systemowy po to, zeby ta zlozona
struktura dobrze dziatata, zeby byla stabilna, zeby
obejmowala swoim zasiegiem wszystkie obszary
pracy szkoty.

Opracowany przeze mnie program wykorzysta-
nia technologii informacyjno-komunikacyjnej stano-
wit element diugofalowego procesu rozwoju szkoty.
Z naciskiem na dtugofalowy, bo w moim przekonaniu
edukacja bardzo nie lubi rewolucji. Jej domeng jest
raczej ewolucja.

Dlatego zmiany, takze te, ktére dotyczag techno-
logii, powinny by¢ wprowadzane systematycznie,
w sposOb madry, przemys$lany, z analizg zyskow
i strat — co zyskujemy wprowadzajgc nowy czynnik
do pracy, a na jakie szkody, zagrozenia mozemy sie
narazic.

Miatem takze $wiadomos$¢, ze innowacyjnosé
w szkole oznacza co$ innego, niz chociazby w bizne-
sie. W podejsciu biznesowym innowacja, to jest ulep-
szanie jakiego$ systemu np. zarzadzania, czy dzia-
tanie majace na celu podnoszenie jakosci produktu,
czy zwiekszanie efektywnosci pracy. Takie dziatania
nie zawsze sg celem, jesli chodzi o edukacje.

W cyfrowej szkole
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W moim rozumieniu o innowacyjnej szkole mozemy
moéwi¢, kiedy jest otwarta, wirtualna i aktywna.

Otwarta przede wszystkim na ucznia, na nauczy-
ciela, na nowe technologie, a co sie z tym wigze, na
nowe formy i metody pracy z uczniem, ktére muszg
sie zmienia¢ tak samo, jak dynamicznie zmienia sie
rzeczywisto$¢ wokot nas.

Chciatbym tutaj przywotaé zapamietang przeze
mnie scenke. Ogladatlem w telewizji spotkanie kilku
dyrektoréw licedw, rzecz dotyczyta wynikéw matur.
Ktos$ tam bit na alarm, ze wyniki matur sg coraz gor-
sze, ze jest problem z przygotowaniem mtodziezy do
tego waznego egzaminu.

Szukano przyczyny takiego stanu rzeczy, dysku-
towano nad rozwigzaniami. Jedna z obecnych tam
dyrektorek dosy¢ znanego liceum powiedziala, ze
nie wie co sie dzieje. Oni od trzydziestu lat ucza tak
samo, a majg coraz gorsze efekty.

To byto wtasnie wyjasnienie problemu. Skoro ucza
tak samo, a wspoéitczesne pokolenie jest juz zupetnie
inne niz to sprzed 30 lat, trudno o sukces. Ja to zro-
zumiatem obserwujgc moje dzieci. Kiedy$ wszedtem
do pokoju syna, a tam byt wigczony telewizor, kompu-
ter, jeszcze grata jakas muzyka, na biurku lezaty pod-
reczniki, i zapytatem co robi, ustyszatem, ze uczy sie.

Okazato sie, ze muzyke, ktérej akurat stuchat,
polecit mu jaki$ Hiszpan, z ktérym realizowali projekt
edukacyjny. Do zespotu nalezat tez Grek i Brytyjczyk
i razem tworzyli co$ ciekawego, jaki$ fragment wirtu-
alnej wycieczki.

Dzisiaj przekaz kierowany do ucznia musi by¢
zupetnie inny. Nauczyciel staje sie nieautentyczny,
jezeli nie wykorzystuje tych samych kanatéw komuni-
kacyjnych, co jego uczniowie.

Szkota otwarta, to taka, ktéra nie ucieka od nowych
technologii, otwiera sie na nowe kanaly komunika-
cyjne, ale takze na Srodowisko lokalne i potrafi zaspo-
kaja¢ spoteczne potrzeby.

Aktywna, to taka, ktora wspiera inicjatywy uczniow
i nauczycieli, stawia na twoérczos¢ i kreatywnosc,
ktora przedktada krytyczne myslenie nad bierne przy-
swajanie wiedzy. Uczy jej zdobywania, staje sie prze-
wodnikiem, nawigatorem a jednoczes$nie pozostaje

tez mentorem dla uczniéw. To wazne, bo szkota musi
mie¢ swoj autorytet, a jesli nadal, z zelazng konse-
kwencjg, bedzie stosowata te same metody i formy
nauczania co 30 lat temu, to takich celéw nie osiggnie!

Szkota tez powinna by¢ wirtualna, to znaczy taka,
ktora korzysta z internetu zaréwno jako zrodta wie-
dzy, jak i narzedzia do pracy z uczniem i zarzgdzania
szkotg.

To szkota, ktora stwarza inng przestrzen do pracy,
wigcza Srodowiska, w ktérych uczen czuje sie dobrze,
bezpiecznie, ktére dla niego sa wrecz naturalne.
PowinniSmy to rozumiec, przeciez my tez mamy
swoje ulubione Srodowiska, gdzie najlepiej nam sie
pracuje i uczy.

Wirtualna oznacza réwniez to, ze szkota wyko-
rzystuje mechanizmy wirtualnie potgczonych spo-
tecznosci systemu edukacyjnego, korzysta z odmiej-
scowionych ustug informatycznych zapewniajgcych
komunikacje, dostep do zasobdéw edukacyjnych,
nauczania na odlegtos¢, dajacych mozliwos¢ wspot-
pracy w grupach.

Takie podejscie, niekoniecznie musi sie przekta-
dac¢ na zwiekszenie efektywnosci, czy skutecznosci
nauczania, ale na pewno na lepszy, nazwijmy to ,pro-
dukt”. Pytanie tylko, co jest produktem, jesli chodzi
o edukacje. Czy to jest wiedza uczniéw, czy to sa jego
kompetencje, czy moze takze postawy?

Dlatego dla mnie, dyrektora szkoty podstawowej,
wazny jest pewien model absolwenta. Do szkoty
przychodzi dziecko siedmioletnie. Mam Swiadomos¢,
Ze to dziecko ma w perspektywie 12 lat nauki. Mimo
tego, ze do mojej szkoty bedzie uczeszczato 8 lat, ja
réwniez biore na siebie odpowiedzialnos¢, jak pora-
dzi sobie w szkole ponadpodstawowej, czy nawet na
studiach.

Dlatego, na starcie jego edukacji, musze sobie
postawi¢ pytanie, czym to dziecko powinno dyspono-
wac na koncu swojej edukacji. Czesto pytam moich
nauczycieli, jak sobie wyobrazajg Swiat w 2031,
czy 2032 roku, bo wiasnie wtedy to dziecko wejdzie
w dorostosc.

| trzeba mie¢ na uwadze, jak potezne jest obec-
nie przyspieszenie w kazdej dziedzinie zycia. Patrzac
gteboko w historie, to np. pomiedzy rokiem 1300
a 1400 niewiele sie zmienito. Srodki komunikagcii,
bron, moda w tym okresie niewiele sie zmienity.

A spoOjrzmy na te nowag rewolucje technolo-
giczna, ktéra ma miejsce przez ostatnie 30, 50 lat.
To jest potezna akceleracja, ktéra zmienia wszystko,
i mentalno$¢, i model zycia, i rzeczywistos¢, w ktérej
zyjemy i pracujemy. Zatem, jak ma wyglada¢ model
absolwenta, w co ma by¢ wyposazony? Zapewne
w zespot takich kompetencji, ktére bedg mu gwa-
rantowac aktywne uczestnictwo w tym Swiecie, czyli
dostrzeganie i umiejetno$¢ reakcji na zmiany, kry-
tyczne i logiczne myslenie, wspotdziatanie, uczenie
siebie i innych, kreatywne rozwigzywanie probleméw.
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GG: Raport ,Future of skills. Employment in
2030"" wskazuje, ze w nadchodzacych latach
liczy€ sie beda umiejetnosci interpersonalne, spo-
teczne, systemowe i poznawcze. W$rod dziedzin
natomiast, ktére beda konieczne do wykonywania
zawodow przysztosci, znajduja sie te zwigzane
z zarzadzaniem, naukami Scistymi i oczywiscie
jezykami obcymi.

Wzro$nie zapotrzebowanie na umiejetnosci
miekkie, w rozwoju ktérych potrzebujemy wspar-
cia i ktére obejmuja, m. in.: wartosci i postawy,
komunikowanie sie, wiare-pozytywnosé¢ (rozu-
miang jako wiare w przyszio$¢ i umiejetnosci),
niezalezne, krytyczne myslenie, podejmowanie
decyzji, wspoétprace, dbanie o innych.

Dariusz Stachecki: Tak, zgadzam sie. Musze
w tym miejscu zauwazy¢, ze dzieki takim kompeten-
cjom miekkim, nauczyciele, jezeli juz zdecyduja sie
odejs¢ z oswiaty, doskonale potrafig odnalez¢ sie na
rynku pracy. Te soft skills, ktére zdobyli podczas swo-
jej pracy zawodowej, pozwalajg im odnies¢ sukcesy
takze w systemie biznesowym, korporacyjnym.

GG: Taka szkota nie powstaje z dnia na dzien.
To skomplikowany proces roztozony w czasie.
W wielu swoich wystgpieniach méwi Pan, ze taka
szkote buduje sie w oparciu o cztery gtéwne filary:
infrastrukture, edukacje, ustugi i zarzadzanie.

Czy kazdy z nich, kazdy z tych filaréw, jest
jednakowo wazny? Czy takie podejsScie jest sku-
teczne i gwarantuje sukces?

Dariusz Stachecki: Program rozwoju technologii
informacyjno-komunikacyjnych w szkole, o ktérym
wspomniatem we wczesniejszej wypowiedzi, opartem
wihasnie o te cztery filary.

Sa to elementy bardzo spdjne, nie da sie zrealizo-
wac procesu zmiany szkoty w szkote cyfrowg z pomi-
nieciem ktoregos z tych sktadnikéw. | jeszcze jedno,
wprowadzajgc nowe technologie do szkoty powinno
sie wybra¢ te obszary, w ktérych jej zastosowanie
przyniesie najlepsze efekty.

W kolejnym kroku dla tych czterech filaréw wyzna-
czytem sobie takie kamienie milowe, ktére mialy
oznaczac osiggniecie pewnego stadium, po ktorym
mialem poznaé, czy zmiana idzie w dobrg strone.
Bylo to roziozone na cztery lata, potem na kolejne
cztery lata. Wiec mialem plan, wizje, co chce osia-
gnac za osiem lat.

Wiedziatem, ze jezeli chce w sferze edukacji osig-
gnac¢ takie, a nie inne cele, to bedg mi potrzebne
odpowiednie ustugi. Ale zeby te ustugi zapewni¢, to
potrzebne jest mi wsparcie infrastruktury. Musze tez
mie¢ odpowiednie zarzgdzanie, a poniewaz wszystko
to sie dzieje w sferze edukacji, potrzebuje odpowied-
nio przygotowanych nauczycieli, ktérzy ta technolo-
gig beda sie umieli postuzy¢.

Na przyktad: Jesli chcemy usprawni¢ administracje
i zarzadzanie szkotg, to znakomitym narzedziem

1 https://futureskills.pearson.com/#/welcome-video

do tego jest wdrozenie dziennika elektronicznego.
Aby taki dziennik mogt w naszej szkole zaistnie¢,
musimy zapewni¢ odpowiednie warunki, dzieki
ktorym bedzie mogt sprawnie funkcjonowac. Zatem
musimy dysponowa¢ odpowiednig liczbg urzadzen.
Najlepiej, aby byt to komputer w kazdej sali lekcyjnej,
w ktorej prowadzone sg zajecia. Mogag to byc¢
réwniez komputery przenosne, albo terminale czy
nawet tablety — wazne, zeby z poziomu tego wtasnie
urzadzenia byta mozliwa obstuga dziennika.

W innym przypadku prowadzenie elektronicz-
nego dziennika mija sie z celem, gdyz prawdziwa
sita tego narzedzia tkwi w tym, ze prowadzony jest
na biezgco, czyli odzwierciedla faktyczny stan tego,
co dzieje sie w szkole. Kazda lekcja powinna rozpo-
czynaé sie od wpisania tematu lekcji i sprawdzenia
obecnosci, a wtedy po kilku minutach od rozpoczecia
zajec¢ dyrektor bedzie miat petng informacje na przy-
ktad o frekwencji w szkole. Wiekszos¢ dobrych dzien-
nikéw jest dostepna w chmurze, a wiec dostep do
nich uzyskujemy za pomoca sieci internet. A jesli tak,
to urzadzenia, z ktérych bedziemy korzysta¢ w salach
lekcyjnych, muszg mie¢ potaczenie z siecig.

Te cztery filary gwarantujg powodzenie i suk-
ces przedsiewziecia, jakim jest wdrozenie techno-
logii informacyjno-komunikacyjnej do pracy szkoty.
I muszg sie rozwija¢ rownomiernie, w przeciwnym
wypadku bedg przypominac stét na czterech nierow-
nych nogach, ktory bedzie sie chybotat.

Infrastruktura powinna by¢ wykonana profesjonal-
nie, aby byta niezawodna, skalowalna i mozna jg byto
modernizowac, rozwijac.

W przeszitosci byto wiele programoéw kierowanych
do szkdt, polegajgcych na dostarczaniu sprzetu do
placowek.

Na przyktad pamietam projekt Intel® Learning
Series, przedstawiany jako kompleksowe rozwig-
zanie dla edukacji. W ramach tego projektu dostar-
czane byly netbooki edukacyjne, nazywane CMPC
lub Classmate PC, zaprojektowane przez firme
Intel specjalnie do pracy w szkole. W sktad projektu
Intel® Learning Series wchodzito takze opracowane
przez Intela metodyczne szkolenie dla treneréw i dla
nauczycieli2.

Szkotom oferowano i dostarczano nowoczesne
pracownie, ale potem w szkole podigczano ten sprzet
do jakiego$ malego routerka, i z trudem dziatato to
w sieci, wywotujgc niezadowolenie i frustracje uzyt-
kownikéw. Nie mozna bowiem odnies¢ sukcesu, gdy
nawet najlepiej przygotowana lekcja z prozaicznych
powodow, jak brak dobrego potgczenia interneto-
wego, okazuje sie wielka klapa.

Moja szkota na tym etapie miata juz wdrozong
profesjonalng sie¢, zbudowanag z wysokiej klasy
urzadzen, poniewaz uwazam, ze szkola jest
profesjonalng instytucja i powinna korzysta¢
z profesjonalnego  sprzetu, ktoéry zapewnia

2 Polska wersja tego szkolenia wraz z dedykowanym podrecznikiem
nauczyciela zostata opracowana przez Osrodek.
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technologiczne ustugi w sposéb niezawodny
i transparentny.

Co to znaczy dla nauczyciela? Ze nie jest wazne
dla niego, jaka tutaj jest sie¢, i jak ona dziata. Ona po
prostu jest. Tak, jak w tazience jest woda, czy Swia-
tto, ktére zapala sie po naci$nieciu wigcznika. Tak
samo nikt sie w mojej szkole nie dziwi, ze urzgdzenie
mobilne, z ktérego korzysta nauczyciel, moze dziatac¢
w kazdej klasie, w kazdym pomieszczeniu, nawet na
boisku szkolnym.

Podsumowujac, aby odnies$¢ sukces w tej dziedzi-
nie trzeba mie¢ pomyst. Trzeba wiedzie¢, co ja chce
zrobi¢ konkretnie. Reszta, to sg juz tylko narzedzia.

Niestety znam wiele szkot, ktore aplikowaty o Srodki,
np. w ramach Cyfrowej szkotly, i czes¢ tego sprzetu
jeszcze do dzi$ lezy w kartonach, nierozpakowana.
On juz sie zestarzat i moralnie i technologicznie.

Ostatnim, ale waznym elementem jest tu poszu-
kiwanie i gromadzenie $rodkéw finansowych. Tych
zawsze bedzie zbyt mato, dlatego szczegolnie wazne
jest to, zebysmy posiadane i pozyskane srodki wyda-
wali madrze. O walorach edukacyjnych sprzetu nie
zawsze decyduje cena. To co najtafisze niekoniecz-
nie musi by¢ najlepsze.

GG: Od poczatku istnienia OSrodka, czyli od
1991 roku, jako placéwka doskonalenia nauczy-
cieli, uczestniczyliSmy w wielu programach i pro-
jektach centralnych, majacych na celu wyposa-
zenie szkoét i placowek oswiatowych w sprzet
i oprogramowanie. Za tym szty masowe szkolenia
nauczycieli.

Dzisiaj Ministerstwo Edukacji Narodowej, przy
okazji wprowadzania powszechnego nauczania
programowania, podsumowuje aktualng sytu-
acje informatyzacji szkot. Wskazuje, ze szkoty
nie sa wyposazone w sprzet w wystarczajacej ilo-
Sci i jakosci (np. jeden komputer na klase, stare
komputery), szkoty nie maja dostepu do Internetu
o okres$lonej predkosci. Ponadto ocenia, ze bra-
kuje kadry, ktéra bytaby dobrze przygotowana do
nauczania programowania — czesto lekcje infor-
matyki prowadzi nauczyciel plastyki lub techniki
po krotkim kursie.

Jak Pan ocenia te kolejne projekty? Co Pana
zdaniem poszio nie tak? Moze to same szkoty
sa winne, bo przystepujac do wdrozenia nowo-
czesnych technologii w edukacji nie posiadaty
pomystu i precyzyjnego planu, o ktérym Pan wie-
lokrotnie wspominat, ani koncepcji zwigzanych
z zarzadzaniem i administracja szkolna infra-
struktura informatyczna i dostepem do ustug
edukacyjnych?

Dariusz Stachecki: Analizujgc réznego rodzaju
programy, czy to prowadzone na szczeblu central-
nym, czy regionalnym, widziatem pewien btgd. Mia-
nowicie taki, ze robiono to bez szerszej wizji, bez per-
spektywicznego planu, co dalej.

Moze na szczeblu centralnym tego nie dato sie ina-
czej zorganizowac. Przypomnijmy sobie te dostawy

ministerialne, na poczatku z Ministerstwa Edukacji
Narodowej i Sportu, czyli pierwsze pracownie inter-
netowe. Wprawdzie oferowano jeden, czy dwa typy
pracowni komputerowych, ale identyczne dla kazdej
szkoty. Prowadzito to do takiego zrownywania, ujed-
nolicania, troche nieuzasadnionego i szkodliwego.

Oczywiscie, to rozwigzanie miato tez swoje dobre
strony, poniewaz umozliwito wielu szkotom pozyska-
nie nowego sprzetu. Jednak nie wzieto pod uwage,
ze w niektérych szkotach oprécz sprzetu mogto bra-
kowac innych rzeczy, np. odpowiedniej infrastruktury.
Zdarzalo sie, ze dyrektorzy wrecz odmawiali przy-
jecia sprzetu, bo nie mieli Srodkéw na budowe sieci
logicznej, badz rozbudowe sieci energetycznej.

Pomystodawcy rzadowych projektéw nie uwzgled-
nili tez faktu, ze sprzet komputerowy bardzo szybko
sie starzeje. Podobnie zresztg jak oprogramowanie.
Po dwoch, trzech latach komputery wymagaly juz
wymiany pewnych komponentéw. Mogtly tez zwyczaj-
nie sie psuc, tak jak urzadzenia peryferyjne, co gene-
rowalo niezaplanowane koszty.

Widze pewne niedostatki, ale musze przyznac,
wszystkie te inicjatywy byly oczywiscie bardzo
potrzebne. | koncepcja tez nie byta zta, bo za sprze-
tem szly szkolenia dla nauczycieli, opiekundéw, byty
tez miekkie szkolenia ,M” dla nauczycieli réznych
przedmiotow — ,Technologie informacyjne i edukacja
multimedialna w praktyce szkolnej”.

UczyliSmy sie jak dziata ta nowa pracownia, jak
postugiwac sie programami pakietu Microsoft Office.
Ja opowiadam sie jednak za innym podej$ciem. Zeby
najpierw postawi¢ sobie problem i ten problem roz-
wigza¢ za pomoca technologii. Uczenie sie czego$
sztuka dla sztuki, nawet poznawanie najfajniejszych
funkcji Excela nic nie da, dopoki nauczyciel nie wyj-
dzie z tych zaje¢ z przekonaniem, ze sie czego$
nauczyt, i juz jutro moze wykorzysta¢ to w swojej
pracy.

GG: Warto réwniez wzigé¢ pod uwage, ze aby
skutecznie dotrze¢ z technologia do ucznia,
wykorzystywaé ja madrze na lekcjach, w projek-
tach edukacyjnych, czy innych aktywnos$ciach,
trzeba najpierw dotrze¢ z nia do nauczyciela, bo
to on witasnie jest organizatorem procesu eduka-
cyjnego w klasie, na swojej lekcji, czy poza nia.

Jak to sie Panu udato, ze nauczyciele w Pana
szkole pokonali swoje obawy zwigzane z trud-
nosciami wdrazania technologii, ze maja dzi-
siaj odpowiednie kompetencje, ze wspotpracuja
pomiedzy soba, wymieniaja doswiadczenia,
dziela sie ze soba wlasnymi pomystami i odkry-
ciami? Czy w kazdej innej szkole moze sie sta¢
podobnie?

Dariusz Stachecki: To tez byt proces. Na samym
poczatku zgromadzitem wok6t siebie podobnych
technologicznych zapalencéw. WiedzieliSmy co
chcemy zrobi¢, mieliSmy pomysty na ciekawe lekcje
z uzyciem technologii.

nr 83/2819

S
)
)
p -
()
o
7y
4
)
N
[®)
©
=
3




S
()
)
| -
(D)
o
n
4
)
N
O
©
=
3

Aby odnies¢ sukces, nauczyciel musi przede
wszystkim widzie¢ wymierng korzy$¢ z wdrazanego
rozwigzania, ze dzieki technologii lekcje sg ciekaw-
sze, ze prowokujg do aktywnosci i stymulujg kre-
atywnos¢. To wdrozenie musi by¢ po co$, a nie samo
w sobie. Jesli tak bedzie, to gwarantuje, ze sie uda.
Jesli natomiast nauczyciel z r6znych powodow bedzie
miat trudniej, i bedzie musiat poswieci¢ wiecej czasu,
zeby przygotowac sie do zajec, to nie wejdzie w to.

Technologia jest dla naszych uczniéw atrakcyjna,
podoba im sie, lubig z niej korzysta¢ i o tym dosko-
nale wiemy, wiec najpierw zastanéwmy sie, w jaki
spos6b madrze z niej skorzysta¢ w procesie dydak-
tycznym. Stowem kluczowym jest tu ,madrze”, gdyz
jako nauczyciele musimy dokfadnie wiedzie¢, jaki
efekt chcemy osiggna¢ stosujac dany srodek dydak-
tyczny lub dang metode.

Nie jest sprawg prostg, w jaki spos6b te nowocze-
sne technologie zintegrowac z programami nauczania
oraz z programami zaje¢, by przyniosty tzw. warto$¢
dodanag, czyli takg korzys¢ dydaktyczng, ktérg mozna
osiggna¢ tylko poprzez prawidlowo zastosowane
narzedzia i srodki technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych, np. poprzez uzycie takich aplikaciji, ktore
utatwig zrozumienie trudnych tresci w danej lekciji.

Pomoca w zrozumieniu miejsca i znaczenia tech-
nologii w szkole moze by¢ model SAMR opracowany
przez dra Rubena Puentedure®. Model opisuje pro-
ces integrowania $rodkéw i narzedzi technologii infor-
macyjno-komunikacyjnej z procesem dydaktycznym.
Dr Puentedura zdefiniowat kilka poziomow tej inte-
gracji, co pozwala lepiej zrozumie¢, w jaki sposéb
postugujemy sie nowoczesnymi narzedziami, a takze
jak bytoby lepiej, abySmy sie nimi postugiwali.

Ale pracujac z nauczycielami méwie im takze —
Nie zastanawiaj sie do czego musisz uzyc¢ technolo-
gie. Jezeli uwazasz, ze lekcja bez niej bedzie petna,
bedzie atrakcyjna, bedzie fajna, to zréb to bez. Nie
réb tego na site. Dopiero kiedy dojdziesz do wniosku,
Ze potrzebujesz technologii, ze bez tego nie jestes
w stanie prowadzic tej lekcji inaczej, to ta technologia
naprawde Ci pomoze.

Wazne jest jednak to, aby robi¢ to madrze i odpo-
wiedzialnie. Nic na site. Nowe technologie majg nam
dac¢ nowe mozliwosci a nie tylko pozwala¢ adaptowac
stare. Juz wielu nauczycieli wpadto w ,technologiczng
putapke”, ktéra polega na tym, ze technologia tylko
utrwalita metody podajace, a aktywno$¢ uczniéw
spadta do minimum. Kilka lat temu, kiedy przezywa-
liSmy prawdziwy bum zwigzany z zastosowaniem na
lekcjach projektoréw i prezentacji komputerowych,
okazato sie, ze to one wtasnie wypchnety z powrotem
nauczyciela pod tablice, spadta aktywnos¢ ucznidw,
spadta tez nauczyciela. Bo przeciez przygotowat pre-
zentacje i slajd za slajdem wys$wietlat kolejne strony
tekstu.

Najwazniejsze dla mnie bylo, aby nauczyciele
pokonali pewne obawy zwigzane z wykorzystaniem

3 Wiecej informacji na temat modelu SAMR mozna znalez¢
w artykule dostepnym pod adresem: https://bit.ly/2XtXGXP

TIK i osiggali odpowiednie kompetencje. Umiejetnie
zorganizowane szkolenia, zorientowane na rozwig-
zanie konkretnych probleméw szybko przetamaty
te opory. Ponadto bardzo istotna byla wspétpraca
pomiedzy nauczycielami, wymiana doswiadczen,
dzielenie sie ze sobg wtasnymi pomystami i odkry-
ciami. Tak to dziata u nas i jestem przekonany, ze
w kazdej innej szkole moze sie sta¢ podobnie.

Przekonanie o korzysciach, jakie przynosi tech-
nologia, dotyczy nie tylko prowadzenia lekcji, ale
takze organizacji dokumentacji szkolnej. Gdy kilka
lat temu pojawito sie rozporzadzenie dotyczace opi-
nii psychologiczno-pedagogicznej, gdzie trzeba byto
przygotowywac wszystkie IPET-y (indywidualne pro-
gramy edukacyjno-terapeutyczne), czyli dokumenty
regulujgce funkcjonowanie dziecka z orzeczeniem
w szkole, to nauczyciele byli petni obaw.

PrzegadaliSmy temat z psychologiem, jak mozna
bytoby rozwigza¢ problem tej dokumentacji z wyko-
rzystaniem chmury edukacyjnej. Zostaty opracowane
pewne schematy i nagle okazalo sie, ze wystarczyto
jedno szkolenie, aby na konkretnym przyktadzie poka-
zac, jak sobie poradzié¢ z tymi KIPU*, EPU, IPET-ami.
Wszyscy wéwczas stwierdzili, ze to jest genialne.

Ze nie trzeba z jakim$ dokumentem biegaé po
calej szkole, zeby zebrac¢ potrzebne informacje, tylko
otwiera sie dokument, ktory w tym samym czasie
moze edytowac takze inna osoba, i dopisuje swoje
uwagi i opinie. Jednoczes$nie mozna zajrze¢ do pozo-
statych dokumentow, do orzeczen, zalecen i idgc na
zajecia z uczniem o specjalnych potrzebach eduka-
cyjnych, wiedzie€¢ juz o nim mozliwie duzo.

Oczywiscie, ze wzgledu na to, ze informacje
0 zdrowiu sg danymi wrazliwymi, nalezacymi do
szczegOlnej kategorii, musiata to by¢ chmura o spe-
cjalnych parametrach, bezpieczna, z certyfikatami,
spetniajgca wymogi RODO. Ostatecznie wybraliSmy
pakiet Microsoft Office 365.

To, co jeszcze mi nieoczekiwanie pomogto, to
brak centralnego pokoju nauczycielskiego, poniewaz
architektura szkoly na to nie pozwalata. Natomiast
dysponujemy zapleczami przedmiotowymi, po wiel-
kopolsku nazywanymi kantorkami, i w nich pracuja
nauczyciele, indywidualnie lub w zespotach.

Wykorzystalem to do przygotowania sprytnej
koncepcji docierania z technologig do nauczycieli.
Do tych kantorkéw, miejsc pracy wtasnej nauczyciela,
wstawitem komputery, ktére mozna bylo wykorzysty-
wac do réznych celéw. Staratem sie réwniez, aby to
byt sprzet najnowszy, najlepszej klasy. Nie odwrotnie,
jak to bywato praktykg w innych szkotach, gdzie do
pracy wiasnej nauczyciele otrzymywali sprzet wyco-
fywany z pracowni. | tu nauczyciel musiat mie¢ takze
dostep do internetu i to do szybkiego internetu.

Kiedy zaczatem urzeczywistnia¢ koncepcje ekspe-
rymentalnej ,e-klasy”, ktérej uczniowie od poczatku
swojej edukacji realizowali program z wykorzy-
staniem nowoczesnych technologii, na co dzieh

4 KIPU - Karta Indywidualnych Potrzeb Ucznia — nowe, obowiazkowe
zadanie nauczycieli.
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pracowali z technologig w systemie 1:1, to wybralem
grupe nauczycieli, takich najbardziej rozbudzonych
technologicznie. Oni gwarantowali, ze wyposazenie
ich w najnowszej klasy urzgdzenia spowoduje, ze
bedg dobrze wykorzystane. Wszyscy otrzymali naj-
pierw komputery, potem I[Pady, zapewniajgce nie-
zawodnos$c¢ i wysoki poziom realizacji zaje¢. To spo-
wodowato coraz wieksze zapotrzebowanie na dobry
sprzet, gdyz pozostali nauczyciele zobaczyli, jak to
podnosi atrakcyjnos¢ zaje¢, aktywizuje ucznidw,
zwieksza ich motywacje i zainteresowanie nauka.

W tej chwili, w szkole wszyscy nauczyciele majg
przyznane stuzbowe urzadzenia i uzywaja ich w swo-
jej pracy. Komunikacja z nimi jest doskonata, bo
informacja do wszystkich dociera nawet szybciej, niz
przez szkolny radiowezet.

Najdtuzej trwato przekonanie nauczycieli, aby uzy-
wali kont stuzbowych. Zawsze sie znalazt jaki$ maru-
der, ktory uzywat swojego prywatnego maila. Ale nie
pozostawiatem tego bez reakcji i w koncu udato sie,
wszyscy w korespondencji stuzbowej uzywajg stuz-
bowych kont, bo wiedza, ze to wazne.

Jaki$ czas temu, przygotowujac wyktad na kon-
ferencje dotyczaca bezpieczenstwa zrobitem takie
wlasne badanie stron informacyjnych kuratoriéw, na
ktérych znajdujg sie adresy mailowe szkot. | bytem
zdumiony. Bo jezeli nawet wiedzialem, ze jaka$
szkota ma w sposéb profesjonalny wdrozone swoje
domeny, to okazywato sie, ze adres sekretariatu byt
na jakim$ bezptatnym portalu, nie gwarantujgcym
whasciwego poziomu bezpieczenstwa.

GG: Oddziatywanie wychowawcze wymaga,
aby nauczyciel, rodzic cieszyt sie autorytetem.
Autorytet wsréd zwolennikéw technik kompute-
rowych, tzw. ,,cyfrowych tubylcéw”, maja gtéwnie
ci, ktérzy potrafia sie tymi technikami postugiwacé
W swojej pracy i w zyciu. To, co dat Pan swoim
nauczycielom, to takze mozliwos¢ zbudowania
autorytetu.

Dariusz Stachecki: Tak, ale co$ jeszcze. Takie
przekonanie nauczycieli, ze oni nie muszg by¢ eks-
pertami w tej dziedzinie. Bo strach i obawa przed
wykorzystaniem technologii byla silna. Pokazatem
swoim nauczycielom, ze nie muszg wszystkiego
wiedzie¢. By wspiera¢ cyfrowych tubylcow wcale nie
trzeba by¢ ekspertem informatycznym.

Najtrudniejsza byta jednak zmiana podejscia do
pracy i do ucznia. Nauczyciel ma by¢ przewodnikiem
i partnerem ucznia po oceanie wiedzy. Nie jak dotgd
wszechwiedzaca alfg i omega. Trzeba zejs¢ z pie-
destatu, trzeba nabra¢ do siebie dystansu i czasem
poprosi¢ 0 pomoc ucznia. Bo uczniowie zyja w Swie-
cie technologii praktycznie od urodzenia, wiec majg
prawo wiedzie¢ wiece;j.

Rolg nauczyciela jest rowniez wskazanie uczniowi,
ze nowoczesne technologie to nie tylko gry i portale
spotecznosciowe. To réwniez nieograniczona mozli-
wos$¢ zdobywania wiedzy, doskonalenia umiejetno-
Sci, a nawet ksztatcenia postaw i kompetenciji. Dzieci

i mtodziez potrzebuja, zeby im w zdrowy sposob
w tym towarzyszy¢.

GG: Z moich obserwacji i doSwiadczen nauczy-
ciela w placéwce doskonalenia wynika, ze grupa,
ktéra doskonale radzi sobie z koniecznoscia wia-
czania w te wszystkie obszary zycia szkolnego
nowoczesnych technologii, sa nauczyciele edu-
kacji wczesnoszkolne;.

Kazdy ma w tym organizmie pod nazwa szkota
swoja istotna role do odegrania, ale zadanie
nauczycieli w klasach 1-3 jest szczegélnie donio-
ste. To oni sg tymi pierwszymi przewodnikami,
to od nich zalezy przygotowanie ucznia do kolej-
nych etapéw edukacji, to oni sa tymi, ktérzy wska-
zuja kierunki rozwoju, ktérzy rozbudzaja i roz-
wijajg pierwsze dzieciece pasje. To czego uczen
doswiadczy na pierwszym etapie edukacyjnym,
bedzie miato swoja kontynuacije.

Dariusz Stachecki: Tak, oczywiscie, zgadzam sie,
nalezg do grupy aktywnych, kreatywnych nauczycieli,
ktorym sie bardzo chce. Lubie z nimi pracowac.

Bytem przeciwny opiniom, ktére pojawialy sie pod-
czas réznych spotkan organizowanych w zwigzku
z nowg podstawg programowa z informatyki, ze
nalezy odebra¢ nauczycielom edukacji wczesnosz-
kolnej mozliwos¢ realizacji tresci edukacji informa-
tycznej i skierowac do tego nauczycieli informatyki.

Ich spos6b myslenia i pracy przynosi wspaniate
efekty. Ja rowniez szkole tych nauczycieli, nalezy
zauwazy¢, ze to sg gldwnie panie, widze jak je to
fascynuje, jak odkrywajg ten $wiat nowych technolo-
gii, potrafig sie tym bawic i sg bardzo zaangazowane.

W gimnazjum z oczywistych wzgledéw nie byto
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej. Spotkatem sie
Z ta grupg nauczycieli dopiero w szkole podstawowe;.
Od poczatku zachecatem ich do pracy z nowymi tech-
nologiami, pracowatem z nimi, podsuwatem nowe
szkolenia, potem proponowatem udziat w KoderJu-
niorze. Moge oceni¢, ze panie w tej chwili sg juz bie-
gte, majg swoje pomysty na lekcje, np. z robocikami
Ozobotami. Prowadzg zajecia na K@SSK-u, dzielg
sie doswiadczeniem, pokazujg innym nauczycielom
jak to robic.

GG: Na podstawie swoich wieloletnich i boga-
tych doswiadczen czy moze Pan powiedzie¢, ze
nowoczesna technologia sprzyja nauczaniu? Czy
mozna to zmierzyé? Czy Pana uczniowie uzy-
skuja lepsze wyniki w nauce i na egzaminach
koricowych? Jezeli tak, czy jest to tylko zastuga
technologii? | czy to w ogéle da sie to zbadac¢?

Dariusz Stachecki: Bardzo naiwne bytoby prze-
konanie, ze wprowadzenie nowych technologii do
procesu uczenia sie i nauczania, spowoduje od razu
taki, a nie inny efekt. To jest tylko narzedzie. Jezeli
technologia ma na cos$ wptynag¢, to przede wszystkim
powinny zmienic¢ sie metody pracy.

Nie chciatbym nic ztego powiedzie¢ na temat
zaprzyjaznionych instytucji, ale obserwujemy pewien
ktopot z ksztatceniem nauczycieli i z kompetencjami
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kadry akademickiej. Wielu nauczycieli akademickich,
ktdrzy przygotowujg przysztych nauczycieli do pracy
z dzie¢mi i mtodzieza, nie pokazuje im, jakimi meto-
dami majg pracowac.

Pracujac na wyzszej uczelni spotkatlem wykia-
dowce, ktory byt zdecydowanym przeciwnikiem tech-
nologii. Chociaz wlkasnym przykladem staratem sie
go zacheci¢ do jej stosowania w dydaktyce. | kiedy
wydawato sie, ze go przekonatem, pokazat mi, jak
z pomoca studentéw ,ucyfrowit” swoje wyktady, po
prostu przeniost je do prezentacji. Odtad jego praca
stala sie lzejsza, wysSwietlat tylko slajdy, a studenci
przepisywali ich tre$¢ do swoich notatek. W dziwnie
pojetej ochronie praw autorskich do tresci wyktadu,
nie udostepnit prezentacji studentom. Miat nawet
pretensje o robienie zdje¢ podczas zaje¢. Z takim
podejsciem trudno jest dyskutowaé. Jezeli technolo-
gie potraktujemy w taki sposéb, to nie przyniesie zad-
nych efektow, a tylko szkody.

Jezeli natomiast technologia spowoduje, ze lekcje
beda bardziej angazujace, twércze, kiedy postawimy
ucznia w roli odkrywcy, badacza, to tak jak mowit
Konfucjusz piecset lat przed naszg erg Powiedz mi,
a zapomne, pokaz mi, a zapamietam, pozwadl mi zro-
bi¢, a zrozumiem.

Poza tym, jezeli wprowadzamy eksperymental-
nie jaki$ bodziec, i potem sprawdzamy, jaka wywotat
reakcje, a mierzymy zupetnie co innego, np. poprzez
egzaminy zewnetrzne, to nigdy nie otrzymamy wia-
Sciwej odpowiedzi. Z jednej strony stawiamy na kre-
atywnos$¢, na tworczos¢, na rozwigzywanie proble-
mow, a tutaj sie pytamy ile rzesek ma orzesek.

Profesor Dylak skierowat kiedy$ doktorantéw
do mojej szkoly, do tej eksperymentalnej ,e-klasy”.
Badania prowadzit dr Krzysztof Wawrzyniak z UAM
w Poznaniu. W badaniach chodzito o rozwigzywa-
nie probleméw metodami heurystycznymi, i osoba
badana miata samodzielnie znalez¢ to rozwigzanie.

Badajac ,e-klase” i drugg, tradycyjng, o bardzo
zblizonym poziomie intelektualnym, ktérej uczniowie
takze mieli kontakt z technologig, ale duzo mniejszy,
stwierdzit, ze réznica jest bardzo duza, wynoszaca
nawet kilkanascie procent na rzecz tej ,e-klasy”.
W przypadku uczniéw drugiej klasy gimnazjalnej oka-
zalo sie, ze prezentujg poziom studentéw drugiego
roku, ktorzy byli badani wczesniej.

To juz jest mierzalne, bo badaliSmy takie miek-
kie kompetencje, jak zdolno$¢ rozwigzywania pro-
blemow. Jednak wszyscy oczekuja, czego$ wiecej,
jakich$ mierzalnych efektow w postaci np. lepszych
wynikéw testow. A tego tak do konca nie da sie
zbadac.

Wspominatlem wczesniej o nasze ,e-klasie”. Kiedy
mury szkoly opuscit pierwszy oddziat ,e-klasy” oka-
zalo sie, ze uczniowie ci mieli najwyzsze Srednie
ze wszystkich dotad rocznikéw. Egzaminy koricowe
réwniez poszly im na najwyzszym poziomie. Ale nie
moge jednoznacznie stwierdzi¢, ze to zastuga tech-
nologii. Bo to réwniez zalezy od szeregu innych czyn-
nikéw, np. indywidualnych zdolnosci uczniéw.

Jedno jest pewne — byli bardzo zaangazowani
w proces nauczania, sami szukali wiedzy i mieli do
tego narzedzia oraz profesjonalnie przygotowang
kadre. To niezwykle wazne. Aktywnos$¢ ucznia dzieki
nowym technologiom wzrasta.

Wykorzystujemy takze nowe technologie w tera-
pii pedagogicznej. Na przyktad uczniowie, ktorzy
przejawiali wieksze sktonnosci do agresji, uczestni-
czyli w warsztatach, podczas ktorych krecili teledy-
ski, nagrywali wtasne piosenki, pisali do nich teksty
i sami komponowali muzyke. Bardzo pomogta w tym
technologia. Ale czy to tylko jej zastuga? To jedynie
narzedzie w rekach ludzi. Najwazniejsze jest madre
wykorzystanie technologii.

GG: Od 2012 roku wchodzi Pan w sktad Rady
ds. Informatyzacji Edukacji, ktéra jest organem
pomochiczym, doradczym Ministra Edukaciji
Narodowe;j.

Czy mégtby Pan zdradzi¢ czytelnikom, czy sa
przygotowywane jakieS nowe wieloletnie pro-
gramy rzadowe, zwigzane z wykorzystaniem tech-
nologii cyfrowych w edukaciji?

Dariusz Stachecki: Rada jest ciatem doradczym
ministra edukacji narodowej, ale nie decyzyjnym.
W dotychczasowej dziatalnosci, miedzy innymi, pro-
ponowalismy lepsze rozwigzania, jesli chodzi o reali-
zacje roznych projektéw, takich jak np. ,Cyfrowa
szkofa”, czy ,Aktywna tablica”. Przy niektorych udato
sie zmieni¢ pierwotna konstrukcje tych projektéw,
nasze uwagi zostaty uwzglednione, i to z pozytkiem
dla szkot.

Jestem tez dumny z nowej podstawy programowej
z informatyki, bo wydaje mi sie, ze to jest najlepsza
podstawa programowa w catym zestawie. Prawdg
jest, ze pracowaliSmy nad nig kilka lat wczesniej.
Sama koncowka konstrukcji tej podstawy polegta juz
tylko na tym, aby dostosowac jg do struktury osmio-
letniej szkoty podstawowe;j.

Jezeli chodzi o projekty to na pewno stajemy
teraz przed nowymi wyzwaniami, ktorych jest kilka.
Jestem wielkim optymista, jezeli chodzi o OSE, czyli
o Ogolnopolska Sie¢ Edukacyjna.

Mocno zaangazowalem sie w idee zapewnienia
szkotom dostepu do szerokopasmowego internetu,
poswiecitem naprawde mnéstwo czasu i energii, zeby
przekona¢ decydentow, urzednikbw ministerstw,
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ze szkoly potrzebujg tej technologii i w tej kwestii
potrzebna jest im pomoc.

W ramach innego projektu, juz nie jako Rada,
ale wspdlnie z Urzedem Komunikacji Elektronicznej
i Poznanskim  Centrum  Superkomputerowo-
Sieciowym, przygotowaliSmy informacje na temat
informatyzacji szkét, a doktadnie ile szkét ma dostep
do Swiattowoddw. No i okazato sie, ze to jest ponizej
3% szkot. Wprawdzie byto to w 2015 roku, ale mysle,
ze do dzisiaj sytuacja tak bardzo sie nie zmienita.
Byto dla mnie takze duzym zaskoczeniem, ze powiat
nowotomyski miat wiecej szkét podigczonych do
Swiattowodow, niz wojewddztwo mazowieckie.

Kiedy pojawit sie Program Operacyjny Polska
Cyfrowa, zaczeliSmy stuka¢ do drzwi kazdego mini-
sterstwa, bo w kwestii ustug telekomunikacyjnych,
a doktadniej internetyzacji, byta w nim mowa tylko
o tzw. Kowalskim, czyli o gospodarstwach domo-
wych, a nie o instytucjach.

Po niezliczonej liczbie spotkan, przekonywaniu
kolejnych decydentéw, udato sie umiesci¢ jeden zna-
czacy wpis w POPC, zeby interwencja obja¢ takze
szkoty i placoéwki oswiatowe. Ten wpis spowodowat,
ze mogta powsta¢ koncepcja OSE.

Moje zaniepokojenie wywotat jednak fakt, kiedy
przedstawiciele NASK-u przedstawili koncepcje
OSE na Radzie ds. Informatyzacji, ze OSE jest tylko
i wylgcznie projektem telekomunikacyjnym, polegaja-
cym na doprowadzeniu Swiattowodu do szkoty. | nie
ma mowy o zadnych ustugach. W moim przekonaniu,
zeby projekt odnidst sukces, to do szkét trzeba takze
skierowac¢ mozliwie szeroki wachlarz ustug edukacyj-
nych. Jest szansa, ze uda sie to zrobi€ przy tzw. OSE
2.0, kiedy najpierw podtgczymy do szkét Swiattowody,
a potem tymi $wiattowodami przeslemy do placéwek
ustugi.

Najwyzsza pora, zeby zastanowicC sie, jakie to
maja by¢ ustugi. Stad tez nasze kolejne oddolne
dziatania, chociazby z PCSS-em (Poznanskie
Centrum Superkomputerowo-Sieciowe), prowadzgce
do uruchomienia pilotazu w ramach Polskiego
Internetu Optycznego PIONIER, czyli ogélnopolskiej
szerokopasmowej sieci optycznej nauki.

Sie¢ PIONIER, najbardziej zaawansowana sie¢
optyczna w Europie, a moze nawet na Swiecie, sta-
nowi baze dla badan naukowych i prac rozwojowych
w obszarze informatyki i telekomunikacji, nauk obli-
czeniowych, aplikacji oraz ustug dla spoteczenstwa
informacyjnego. W ramach tej sieci przygotowywany
jest pakiet ustug dla nauki polskiej, ktéry moze byc¢
takze z powodzeniem wykorzystywany dla edukaciji.

Wspomne tutaj przy okazji o innym projekcie:
EduLab - Laboratorium Szkoty Przysztosci. Jest
to nowatorska przestrzenn edukacyjna, pierwsze
w Polsce Edukacyjne Centrum Badawczo-
Rozwojowe. Powstato jako inicjatywa Poznanskiego
Centrum  Superkomputerowo —  Sieciowego
afiliowanego przy Instytucie Chemii Bioorganicznej
Polskiej Akademii Nauk. Centrum prowadzi badania
w zakresie edukacji, w szczegoélnosci nad procesami

uczenia sie, e-umiejetnosciami, pracg grupowa,
interakcjg uzytkownikdw z ustugami sieciowymi oraz
aplikacjami nowej generacji.

Przez poznanski EdulLab, przewija sie juz teraz
wiele szkot i kazdorazowo zajecia dla ucznidw przyj-
mowane sg z wielkim entuzjazmem.

To sa te pierwsze doswiadczenia, ktére chcemy
przenies¢ na grunt ogoélnopolski. Ten projekt juz doj-
rzewa w Komisji Europejskiej i prawdopodobnie uda
sie go rozpocza€ na jesieni.

Podpisanie umowy miedzy PCSS i samorzgdem
nowotomyskim miato miejsce na ostatnim K@SSKu.
Bedziemy ten projekt wdraza¢ najpierw u nas,
w szkotach liderskich, do tego dochodzg jeszcze
inne osrodki, w sumie cztery, po to zeby zebrac
doswiadczenia, wiedzie¢ jakie ustugi beda potrzebne
i w jaki sposob je przeskalowag. | w tym widze szanse.

Druga szansa dotyczy juz projektow ministerial-
nych. Mamy perspektywe wydania naprawde ogrom-
nych srodkéw na zasoby edukacyjne. Jesli dobrze
policzytem, to do dyspozycji bedzie ok. 380 min zto-
tych. Wczesniej nie byto w historii takich pieniedzy.
Poprzedni projekt e-podreczniki, tgcznie z platforma,
ktora zostata stworzona na potrzeby tych e-podrecz-
nikéw, tgcznie z wyprodukowaniem kazdego e-pod-
recznika od zera, kosztowat 52 min ztotych. Na ten
moment jest juz zakupiona profesjonalna platforma,
jeszcze bez tresci. Dla ich tworzenia musi by¢ zbu-
dowany pewien system, ktéry bedzie czuwat nad ich
poprawnoscia merytoryczng i metodyczna.

Podsumowujgc, projekt OSE to wielka szansa dla
edukaciji. Nadrzednym celem powinno by¢ dostarcza-
nie precyzyjnych, dedykowanych ustug edukacyjnych
petnego wachlarza. Z punktu widzenia ustugobiorcy,
np. dyrektora szkoly, ktéry ma pewng wizje pracy
szkoty, ma plan funkcjonowania i rozwoju swojej pla-
cowki, i chce do tego wykorzystac te elementy, ktore
dostarcza mu OSE, powinien decydowac o tym, co
jest mu potrzebne, i co chce otrzymywac.

Kolejne wyzwania, ktére Rada opiniuje i jest bar-
dzo zainteresowana powstawaniem takich rozwig-
zan, ktore dotyczg szeroko pojetego ksztatcenia
nauczycieli oraz przygotowania ich do nauczania
informatyki.

Moim zdaniem nie da sie tego przeprowadzic,
za czym optujg niektére Srodowiska akademickie,
np. przez ponowne przeszkolenie wszystkich nauczy-
cieli na studiach podyplomowych.

To raczej powinien by¢ system takiego statego
odnawiania, rozwijania i doskonalenia kwalifikacji
ogolnych i zawodowych nauczyciela. Life Long Lear-
ning przeciez jest wpisany w zawod nauczycielski.
Nie jestem w stanie tak samo poprowadzi¢ lekciji
informatyki rok po roku, nawet jezeli dotyczy tego
samego tematu. Zmieniajg sie narzedzia, zmienia sie
oprogramowanie, pojawiajg sie jego nowe wersje.

To sa kolejne wyzwania i mysle, ze Rada ma wiele
do zrobienia.
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W najblizszych dniach przygotowywane jest
spotkanie Rady ds. cyfryzacji przy Ministerstwie
Cyfryzacji i naszej Rady, zeby dziatania, ktére
realizujemy w resortach uspojni¢, i zadba¢ o ich
skuteczne wykonanie.

GG: Do kazdego wywiadu, aby przyblizy¢ czy-
telnikom rozméwce, przygotowujemy zawsze
jego charakterystyke, zawierajaca kompetencije,
osiagniecia, sukcesy. Pana dorobek w zakresie
wykorzystania technologii informacyjno-komuni-
kacyjnej w edukacji jest imponujacy.

Na jednym z portali spoteczno$ciowych znala-
zfam taka opinie o Panu:

Dariusz Stachecki — dla mnie Cztowiek Instytucja.
Otwarty umyst na nowoczesne metody nauczania.
Otwarty na innych ludzi. Od Darka uczytem sie sta-
wiac pierwsze kroki i dalej ucze sie robic ,to Cos” dla
szkoty. Ma mnostwo sSwietnych pomystow, przegada
z Tobg szczegdly i ... usigdzie w fawce jak uczen, gdy
ktos inny prowadzi zajecia.

Czy oproécz pracy, ktéra jest niewatpliwie Pana
pasja, ,cztowiek instytucja” ma jeszcze czas na
zainteresowania pozazawodowe? Styszatam, ze
chetnie wypoczywa Pan na nartach.

Dariusz Stachecki: Musze powiedzie¢, ze
jestem szczesliwym cztowiekiem, bo chyba ten sam
Konfucjusz, ktérego wspomniatem wczesniej powie-
dziat, ze jesli wybierzesz zajecie, ktore kochasz, nie
bedziesz musiat pracowaé nawet przez jeden dzien
w swoim zyciu. Lubie to, co robie, a moje zaintere-
sowania pokrywajg sie z przedmiotem mojej pracy,
moim zaangazowaniem spotecznym i zawodowym.

Ale uwielbiam takze czyta¢ ksigzki. Jesli tylko
mam wolng chwile, to czytam. Ostatnio wprawdzie
mniej takich papierowych, a wiecej kupuje e-bookéw
na Kindle'a, aby miec je przy sobie, w jednym miej-
scu. Czesto rozpoczynam czytanie kilku lektur na
raz, i przerzucam sie miedzy nimi, w zaleznosci od
nastroju. Te czasy, kiedy czytalem ksigzke od deski
do deski niestety juz minely.

Lubie tez w ciszy i spokoju obejrze¢ jaki$ dobry
film. Fascynujg mnie podréze, znajduje przyjemnosé
w spedzaniu wolnego czasu gdzies na tonie przyrody,
uwielbiam jazde na rowerze.

Lubie narty. O ile wyobrazam sobie, ze nie wyjade
latem na wakacje, o tyle nie wyobrazam sobie, zeby
zimg nie spedzi¢ chociaz tygodnia w gérach. Od kilku
lat raczej za granicg, bo u nas nie bardzo jest gdzie
jezdzi¢, a w Austrii, czy Wtoszech, trasy sa dtugie, i to
jest jak podrézowanie po gérach.

Jestem otwarty, lubie przebywac¢ z ludzmi, bardzo
ich szanuje, nawet wtedy, kiedy sie z kim$ nie zga-
dzam, i kiedy mozemy sie sprzecza¢ na argumenty,
dyskutowac. Nie lubie odpowiadac nie, bo nie, i nie
lubie tez styszec takich odpowiedzi.

Chociaz brakuje czasu, staram sie zawsze wysko-
czy¢ poza miasto chociaz na weekend. Niestety nie
ruszam sie bez komputera, moze to tez jest jakas
forma uzaleznienia. Ale zawsze jest co$ do zrobienia,
wiec nawet spedzajac przyjemnie dzien na spacerze,
czy na jezdzie rowerem czy na nartach, to wieczorem
mozna poswieci¢ chociaz p6t godziny, zeby nadrobic
zalegtosci, zeby dowiedziec, co sie dzieje w szkole.

O edukacji zawsze mysle bardzo powaznie.
Jestem tez cztonkiem grupy Superbelfrzy, i bardzo ich
cenie za to co robig i jakimi sg nauczycielami. Cho-
ciaz jestem chyba jedng z niewielu oséb, ktora sys-
tematycznie studzi ich zapat i wylewa kubetek zimnej
wody na te ich rozpalone gtowy, ale tylko po to, by na
pewne dziatania spojrze¢ z innej perspektywy. Sta-
ram sie podchodzi¢ do pewnych rzeczy systemowo,
instytucjonalnie, czyli szuka¢ rozwigzan nie dla poje-
dynczego przypadku, ale zeby dobre nauczanie byto
w calym systemie. Jesli chodzi o nowe technologie, ja
mam to jako$ pouktadane i pokazuje, jak to powinno
prawidtowo dziata¢ w szkole.

Ostatnio nawet podczas K@SSK-u nazwano mnie
Obi-Wanem edukacji, Dzedajem, ktéry jak mistrz
wchodzi, poprawia i wszystko dziata. To nie byto zto-
Sliwe, ale bardzo sympatyczne.

Nigdy tez nie mowie, ze ja wiem lepiej, chociaz
wiele juz przeszediem, doswiadczytem, nauczytem
sie. Po prostu nie chce, zeby inni popetniali te same
btedy, bo szkoda na to czasu.

Lubie uczy¢ i stucha¢ madrych ludzi.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe.

W cyfrowej szkole



Edukacja w cyfrowym wymiarze, czyli jak madrze i skutecznie budowac innowacyjng szkote

Dariusz Stachecki

Nauczyciel dyplomowany. Absolwent Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu. Dyrektor Szkoty Podstawowej nr 3 im. Feliksa
Szotdrskiego w Nowym Tomyslu (Gimnazjum przed reformq systemu
edukacji). Wyktadowca Wyziszej Szkoty Pedagogiki i Administracji
im. Mieszka | w Poznaniu.

Apple Distinguished Educator (ADE) oraz Apple Professional
Development Trainer (APD). Cztonek Zarzqdu Sekcji Polskiego
Towarzystwa Informatycznego (PTl) ds. Edukacji Informatycznej.
Ekspert edukacji cyfrowej w Poznariskim Centrum Superkomputerowo-
Sieciowym. Microsoft Innovative Education Expert.

Egzaminator ECDL i ECDL Advanced, instruktor Akademii
Informatycznej Cisco, trener Ogdlnopolskiej Fundacji Edukacji
Komputerowej.

Informatykq w szkole zajmuje sie od 1991 roku. Animator i propa-
gator idei wykorzystania TIK w pracy szkoty. Prelegent wielu kra-
jowych i miedzynarodowych konferencji. Prowadzi szkolenia dla
nauczycieli, opiekunow pracowni i administratorow szkolnych sieci
komputerowych.

Organizator ogdlnopolskich konferencji KASSK (Konferencja Administratorow Szkolnych Sieci Komputerowych) oraz
,Technologie mobilne w edukacji”. Inicjator wielu dziatan wdrazajgcych technologie w edukacji, programdw komputeryzacji
szkdt, tworzenia i rozbudowy szkolnych infrastruktur informatycznych. Za szczegdlne zastugi dla oswiaty i wychowania
odznaczony w 2009 roku Medalem Komisji Edukacji Narodowej, a w 2013 Brqzowym Krzyzem Zastugi.

Wyrdzniony zostat rdwniez w 2017 roku przez Szerokie Porozumienie na Rzecz Umiejetnosci Cyfrowych jako jedna ze stu osob
w Polsce, ktore w sposob szczegdlny, swojq aktywnosciq przyczynity sie do rozwoju umiejetnosci cyfrowych.
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Wolnosc¢ uczenia sie

| nauczania
Elzbieta Prytowska-Nowak

Rozwdj technologii sprawit, ze dzieki rozwigzaniom mobilnym, informacje moga by¢ tatwo i szybko dostepne.
Na rynku miedzynarodowym istnieje wiele kurséw o charakterze masowym, otwartym, dostepnym online, cze-
sto darmowym, znane pod o0g6lng nazwg MOOC (Massive Open Online Course). Szkolenia w takiej formie
pojawity sie w 2008 roku w Stanach Zjednoczonych. Od 2012 roku obserwuje sie szczegdlnie intensywny ich
rozw6j. Uwaza sie, ze zapoczatkowaty nowe podejscie do nauczania i uczenia sie na odlegtos¢. Sg dostepne
poprzez strony internetowe, a takze poprzez aplikacje dedykowane do zastosowania na tabletach lub smartfo-
nach, dostepne do pobrania w sklepach Google Play, App Store. Firmy technologiczne odpowiadajg za produk-
cje i obstuge techniczng szkoleh. Pracownicy naukowi wyzszych uczelni, instytucji szkoleniowych przygotowuja
koncepcje merytoryczng i metodyczng kurséw. Tematyka oferowanych szkoleh dotyczy bardzo réznorodnych
zagadnien technicznych, medycznych, fizycznych, geograficznych, chemicznych, jezykowych, kulturowych,
ekologicznych, zdrowego stylu zycia itp. Najpopularniejsze platformy udostepniajgce ogdlnodostepne kursy to:
Coursera (www.coursera.org), Future Learn (www.futurelearn.com), edX (www.edx.org), Udemy (www.udemy.com),
Udacity (www.udacity.com), European Schoolnet (www.europeanschoolnetacademy.eu), Canvas (www.canvas.net),
Open2stud (www.open2study.com/courses).
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Uczestnictwo w kursie MOOC nie wymaga spetnienia szczegoélnych formalnych wymogow. Prace na szkoleniu
rozpoczynamy od zapoznania sie z jego zasobami. Wybieramy odpowiedni dla naszych zainteresowan kurs.
W jego opisie — jeszcze przed zarejestrowaniem — znajdziemy informacje o tematyce i zawartosci, przyblizonym
czasie, ktéry nalezy poswieci¢ w tygodniu na nauke, krétki film zapraszajacy do udziatu w kursie. Wejscie do
petnych zasobdéw jest mozliwe dla zarejestrowanych uczestnikéw. Podczas rejestracji trzeba podac imie, nazwi-
sko lub inicjal, adres email, ustali¢ hasto, zaakceptowac regulamin. Podanie prawdziwych danych jest istotne,
jesli chcemy uzyskac certyfikat na zakonczenie kursu. Uzyskanie certyfikatu jest zazwyczaj odptatne. Wiekszos¢
kurséw dostepna jest w jezyku angielskim, cho¢ istniejg takze kursy w innych jezykach. Do rejestracji mozna
wykorzystac konta w mediach spotecznosciowych.

Po zalogowaniu widoczny jest sylabus oraz podstawowe zasoby kursu, z ktérego kolejnymi modutami nalezy
zapoznac sie w przedziatach tygodniowych. Jeden modut zawiera materiat merytoryczny, metodyczny, zadania
praktyczne. Materiat udostepniany jest gtéwnie w formie nagran wideo z wyktadami, do nagran dotaczony jest
transkrypt. Kazdemu modutowi towarzyszy interaktywne forum uczestnikéw, wzajemna ocena ¢wiczen przez
stuchaczy, grupy dyskusyjne. W modutach wystepujg r6zne formy sprawdzenia wiedzy, np. testy, quizy. Udostep-
niane sg podreczniki w formie elektronicznej. Kazdy kurs ma okreslong date rozpoczecia i zakonczenia. W aplika-
cjach mobilnych znajdziemy kursy platform: edX, Coursera, Udemy.

www.edX.org
Aplikacja edX oferuje 2 tys. kurséw online prowadzonych przez eksper-
téw z najlepszych uniwersytetow i instytucji na Swiecie, takich jak: Harvard,

MIT, UC Berkeley, Microsoft, Columbia, Wharton, Oxford. Dziedziny i przed-
mioty, ktére ciesza sie najwieksza popularnoscia to:

 informatyka, programowanie, bazy danych — nowe umiejetnosci w zakresie tworzenia stron internetowych
w jezykach programowania: C, C ++, Python, Java, HTML, CSS, Java Script, R, tematyka sztucznej inteli-
gencji, uczenia maszynowego, big data, cloud computing, SQL, Excel, Azure, Angular;

* przedmioty science i inzynieria — dziedziny anatomii, nauk przyrodniczych, chemii, fizyki; w zakresie inzynie-
rii: materiatoznawstwa, robotyki, elektrotechniki, inzynierii mechanicznej i inzynierii lgdowej;

» bezpieczenstwo w sieci;

W cyfrowej szkole



Wolnosc¢ uczenia sie i nauczania

» biznes i zarzadzanie — kursy z zakresu rachunkowosci, marketingu internetowego, analiz marketingowych,
finansow, ekonomii, logistyki, przedsiebiorczosci, zarzadzania, administrowania opiekg zdrowotna, wysta-

pien publicznych;

» projektowanie gier.

Ciekawe kursy z innych przedmiotow dotycza nauki jezykow: hiszpanskiego, chinskiego, francuskiego, angiel-
skiego, migowego, a takze sztuki, prawa, historii, architektury, zywienia, psychologii. W zaleznosci od tematyki
kursu, platforma edX oferuje kursy w jezyku angielskim, hiszpariskim, wtoskim, mandarynskim i francuskim.

WWW.coursera.org

Dostep do ponad 2 tys. kurséw przygotowanych réwniez przez najlepsze
Swiatowe uczelnie udostepnia Coursera. Najpopularniejsze w tej aplikacji
tematy dotycza zagadnien:

e computer science: programowanie, projektowanie stron internetowych
i aplikacji mobilnych;

* bazy danych;

* maszynowe uczenie, statystyka;

» zarzadzanie: ksiegowos$¢, marketing, przedsiebiorczosg;

» dziedziny zagadnien science: robotyka, chemia, zywienie, medycyna;

» sztuka: projektowanie, fotografia, muzyka, pisanie.
www.udemy.com

Udemy oferuje ponad 80 tys. kurséw w formie wideo, zaréwno ptatnych,
jak i darmowych. W zalezno$ci od tematu prowadzone sa w 50 r6znych jezy-
kach. Najpopularniejsze zagadnienia dotyczg tworzenia stron internetowych,
jezykéw programowania (m.in. Python, Java, JavaScript, Ruby, Swift, C#),
tworzenia gier itd. Obok oferty kurséw zawodowych — informatycznych, znaj-
dujg sie takze szkolenia dla nauczycieli o tworzeniu kurséw online, umie-
jetnosci przygotowywania prezentacji, projektowania materiatéw dydaktycz-
nych. Wsrod kurséw sa rowniez takie, dzieki ktérym mozna rozwija¢ swoje
zainteresowania, takie jak: sztuka, rzemiosto, podroze, gry, tresura psow,
fotografia cyfrowa, narzedzia fotograficzne, projektowanie wideo, joga, odzy-
wanie, medytacja, samoobrona, podstawy muzyki, techniki muzyczne, nauka
jezykéw: angielskiego, hiszpanskiego, portugalskiego, chinskiego.

Zakresy tematyczne kurséw dostepnych w opisanych aplikacjach mobilnych dotyczacy gtéwnie najbardziej
pozadanych obecnie umiejetnosci technologicznych. Forma ich realizacji moze by¢ atrakcyjna zaréwno dla
rozwoju miodziezy, jak i doskonalenia zawodowego nauczycieli. Wymienione aplikacje sg dostepna online, po
pobraniu plikbw na urzadzenie mobilne mozna uczy¢ sie offline. Uczestnicy kurséw pracujg bezposrednio z mate-
riatami dydaktycznymi — ogladajg sekwencje filméw, wykonuja interaktywne éwiczenia i gry, dzieki ktorym aktyw-
nie ucza sie. Materiaty dydaktyczne dostepne sg calg dobe, mozna wiec samodzielnie regulowac¢ tempo pracy
i przerw, wielokrotnie odstuchiwa¢ nagrania. Wartoscig dodang udziatu w tego typu kursie jest praca w grupie
miedzynarodowej, a co za tym idzie rozwijanie znajomosci jezyka obcego — w wiekszosci jezyka angielskiego.

Zrédta informacji:

1. Gaebel M., MOOC masowe otwarte kursy online,
http://czytelnia.frse.org.pl/media/mooc-michael-gaebel-eua-frse.pdf

2. Prytowska — Nowak E., Uczymy sie w cyfrowych uniwersytetach, Geografia w Szkole nr 2/2017

3. Tworzewska B., Trendy w nowoczesnej edukacji: MOOC,
http//www.cel.agh.edu.pl/trendy-w-nowoczesnej-edukaciji-mooc
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Flipgrid - moc wypowiedzi ustnej

Agnieszka Halicka

Dobra komunikacja to podstawa funkcjonowania w spoteczenstwie. Bez niej nie jesteSmy w stanie budowac
relacji z rodzing, wspotpracownikami, klientami oraz innymi ludzmi, ktorzy odgrywaja mniej lub bardziej istotne
role w naszym zyciu. Jak wazna jest to umiejetnosc, Swiadczy fakt, ze wsrdd osmiu kompetencji kluczowych okre-
Slonych przez Parlament Europejski i Rade Europy, az dwie dotyczg komunikacji: porozumiewanie sie w jezyku
ojczystym i porozumiewanie sie w jezykach obcych’.

Komunikowanie sie za pomocg jezyka naturalnego moze odbywac sie w formie pisemnej lub ustnej. W ostat-
nich czasach, miedzy innymi dzieki rozwojowi nowoczesnych technologii, ktére umozliwiaja rozwoj wachlarza
mozliwosci przekazoéw medialnych, mozna zaobserwowa¢ duzy rozwdéj form wypowiedzi ustnej. Coraz wiecej
informacji jest przekazywanych przy pomocy nagran wideo, ktoére zaczynajg krélowaé¢ w serwisach informacyj-
nych oraz mediach spotecznosciowych. Takze w r6znych obszarach zycia: od prywatnego, przez szkote po zycie
zawodowe, coraz czesciej mozemy utrzymywac¢ kontakty z innymi ludzmi dzieki komunikatorom internetowym
i platformom online. Jak fatwo dzisiaj porozmawiac z rodzing oddalong od nas o setki lub tysigce kilometrow za
pomocg Skype’a lub innego narzedzia TIK, wzig¢ udziat w webinarium lub spotkaniu online z nauczycielami,
uczniami, ekspertami z catego Swiata albo rozmawiac przez Internet z zespotem pracownikéw z réznych krajéw
w miedzynarodowe;j firmie.
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Z roku na rok coraz wiecej stuchamy, ogladamy i méwimy niz piszemy i czytamy. Dtugie formy pisemne tracg
popularno$¢ w serwisach online. Coraz czesciej sg wzbogacane zdjeciami albo zastepowane wersjg audiowizu-
alng. Jak nasi uczniowie sg przygotowywani do uczestniczenia w ciggle zmieniajgcej sie rzeczywistosci dialogu
spotecznego? Czy szkota odpowiada na wyzwania wspotczesnosci?

Jesli zajrzymy do podstawy programowej jezyka polskiego?, zauwazymy, ze taki sam nacisk jest kiadziony
na postugiwanie sie jezykiem w mowie i piSmie. Obie te umiejetnosci sg traktowane réwnorzednie. Co wiecej,
we wstepie obliguje sie nauczycieli wszystkich przedmiotéw do dbania o rozwéj wymienionych kompetencji na
swoich lekcjach: Rozwijanie umigjetnosci postugiwania sie jezykiem polskim w mowie i w pismie, w tym dbatosc
0 wzbogacanie zasobu stownictwa uczniéw oraz przestrzeganie przez nich norm poprawnosciowych, nalezy do
obowiazkéw nauczycieli wszystkich przedmiotow?.

Naszym zadaniem jest wyksztatcenie cztonkéw spoteczenstwa, ktorzy potrafig dyskutowac, argumentowac,
przekonywac, broni¢ wkasnego zdania, nawigzywac kontakty, utrzymywac relacje z innymi ludZzmi. Duza komu-
nikatywnos$¢ i umiejetno$¢ wypowiadania sie ustnie jest kluczem do sukcesu w zyciu prywatnym i zawodowym.

Jak to wyglada w praktyce? Czy faktycznie uczniowie majg w szkole odpowiednie warunki do rozwijania umie-
jetnosci wypowiedzi ustnej? Ciggle pokutuje przekonanie, ze nalezy przede wszystkim skupia¢ sie na pisaniu.
Uczniowie powinni mie¢ duzo notatek w zeszytach, czesto pisa¢ wypracowania (zmudnie sprawdzane wieczo-
rami przez nauczycieli) oraz co jaki$ czas prace klasowe, ktore weryfikuja umiejetnosci tworzenia tekstéw. To te
teksty sa szczeg6towo oceniane, poprawiane i dajg uczniowi mozliwos¢ rozwoju, dzieki namacalnej informacji
zwrotnej. Wypowiedz ustng czesto ¢wiczy sie mimochodem, przy okazji innych zadan, a jej warstwa pozamery-
toryczna rzadko jest poddawana konstruktywnej ocenie. W zwigzku z tym, ze produkt pracy ucznia nie ma formy
materialnej, ciezko sie odnies¢ do jego ulotnych elementéw, tak aby uczerh mogt przeanalizowa¢ uwagi nauczy-
ciela w odniesieniu do swojej wypowiedzi, zauwazy¢ ich zasadnos$¢ i mie¢ mozliwos¢ wyciggniecia wnioskow.
Przy wypowiedzi ustnej oceniamy warstwe merytoryczng, ale uczen nie otrzymuje informaciji zwrotnej dotyczacej
formy wypowiedzi. Zresztg jest ona na tyle ulotna, ze ciezko jg doktadnie przeanalizowaé. Biorgc pod uwage

1 Kompetencje kluczowe zgodnie z zaleceniami Parlamentu Europejskiego i Rady Europy: https://eur-lex.europa.eu/eli/reco/2006/962/0j
[dostep: 20.06.2019 ]

2 Podstawa programowa jezyka polskiego https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIll/Jezyk-polski [dostep: 20.06.2019 1]
3 Tamze
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Flipgrid — moc wypowiedzi ustnej

treme, stres, uczen czesto nie pamieta pdzniej, co i jak mowit. Bardzo czesto osoby przemawiajgce nie wiedzg,
jak wypadly i pytajg swoich znajomych - obecnych podczas wystgpienia - jak byto.

Kolejnym problemem jest kwestia czasu na lekcji. Wypowiedz ustna zajmuje go duzo. Podczas mowienia nie
nalezy sie spieszy¢, poniewaz tempo moéwienia, stosowane pauzy, odpowiednia intonacja i interpretacja majg
olbrzymie znaczenie dla efektu, ktéry chcemy osiagngé. Informacja zwrotna dla ucznia tez wymaga czasu na
lekgji, ktérego jest zawsze mato, a w pogoni za realizacjg podstawy programowej, czesto ogranicza sie czas
przeznaczony na rozmowy, wypowiedzi, feedback. Duzo tatwiej zada¢ wypracowanie do napisania w domu, ktére
nauczyciel sprawdzi po lekcjach. Z wypowiedzig ustng ucznia nie za bardzo mozna byto w ten sposéb postgpic.
Ona wymagata poswiecenia cennego czasu na lekgji.

Jako nauczycielka jezyka polskiego musiatam zmierzy¢ sie z opisang powyzej kwestig niejednokrotnie. Pod-
czas recytacji wiersza na ocene, z przerazeniem zdawatam sobie sprawe z szybko mijajgcego czasu, a informa-
cja zwrotna, ktérg przekazywatam kazdemu uczniowi po jego wystepie, nie byta, moim zdaniem, satysfakcjonu-
jaca ani nie przyczyniata sie w faktyczny sposob do rozwijania umiejetnosci uczniéw. Rzetelne przygotowanie
uczniéw do konkursu recytatorskiego graniczyto juz z cudem. Z pomocg przyszta mi na szczescie nowoczesna
technologia.

Rysunek 1. Logo platformy Flipgrid

Flipgrid to platforma, ktéra moze zrewolucjonizowa¢ sposob, w jaki pracujemy w szkole nad rozwojem umie-
jetnosci komunikacyjnych. Jest to preznie rozwijajace sie narzedzie edukacyjne firmowane przez Microsoft. Stuzy
ono do komunikowania sie za posrednictwem krétkich nagran wideo na okreslone tematy. Umozliwia dzielenie
sie nagranymi filmami z okres$long grupa odbiorcow i udzielanie im konstruktywnej informacji zwrotnej, nie tylko
przez nauczyciela, ale takze, w zaleznosci od wybranej opcji, pozostatych cztonkéw grupy. Sprzyja dzieleniu sie
wiedzg, uczeniu sie od siebie nawzajem oraz prowadzeniu merytorycznych dyskusiji.
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Pierwsze moje zetkniecie z Flipgridem nastgpito we wrzes$niu 2018 roku, gdy szukatam zagranicznych partne-
réw do wspolnych dziatan podczas Miedzynarodowego Dnia Kropki. Obie amerykanskie szkoty, z ktorymi udato
mi sie nawigzac wspoétprace, zaproponowaty Flipgrid jako platforme komunikacji miedzy uczniami. Okazato sie,
ze w USA narzedzie to zdazylo juz zyskaé sporg popularno$é. Swietnie zapowiadajgcy sie start-up z 2015 roku
zostat pozyskany przez Microsoft w czerwcu 2018 roku. Od tego czasu popularnos¢ platformy i jej mozliwosci
stale rosng. Korzystanie z Flipgrida jest bezptatne i intuicyjne, co sprawia, ze jest Swietng propozycjg dla szkot.
Podczas tegorocznych targéw edukacyjnych BETT w Londynie mocna pozycja Flipgrida zostata podkreslona
na stoisku Microsoftu. Duza kampania promocyjna przyciggata sporo oséb do zapoznania sie z przedstawiang
ofertg.

Learning loves community

Finged i The leaging vides Sitteasnn pivarn bor mSant of Pk 13 PR3 wduthian Thudernl. sad famies
in 3= sgermien. Crevte » Qg communy foe vour SHIIDEm, Tehaet G wOnahys, famier. wid mar

g

Rysunek 2. Spoteczno$é edukacyjna obejmujaca wszystkie poziomy nauczania®

4 Zrodto: https://flipgrid.com
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Na czym polega korzystanie z platformy Flipgrid i jakie daje ona mozliwosci nauczycielowi i uczniom?
Po zalogowaniu sie na konto edukatora zyskujemy dostep do bezpiecznej platformy, na ktérej mozemy zaktadac
gridy (odpowiednik wirtualnych klas) poswiecone wybranym przez nas tematom. Po wybraniu tematu i utwo-
rzeniu grida, mozemy doda¢ do niego materialy edukacyjne i sformutowaé zadanie, a nastepnie zaprosi¢ do
niego naszych uczniéw. W zaleznosci od wybranych przez nas ustawien prywatnosci, wirtualna klasa moze by¢
dostepna tylko dla wybranych uczniéw lub dostepna publicznie. Co wazne, uczniowie nie musza posiadac pry-
watnego konta e-mail, aby méc korzystac¢ z platformy Flipgrid. Umozliwia to zaangazowanie w takg forme pracy
takze najmtodszych.

Jesli korzystamy juz z nowoczesnych narzedzi edukacyjnych i nie chcemy mnozy¢ bytéw, na pewno ucieszy
nas mozliwos¢ integracji Flipgrida m.in. z Microsoft Teams, Microsoft OneNote, Google Classroom, Edmodo.
Uczniowie dziatajgcy w wirtualnych klasach mogg korzystac z tworzonych przez nauczyciela gridéw na poziomie
platform, w kt6rych do tej pory pracowali. Dzieki temu mozna np. osadzi¢ w Microsoft Teams catg wirtualng klase
utworzong na platformie Flipgrid. Uczniowie, ktérzy maja dostep do Teamsow, w ktérych zostat osadzony grid,
skorzystajg z mozliwosci platformy bez dodatkowego logowania.

I8 Flipgrid > Ogélny - s

Konwersacje Pliki Motes zaje¢ Zadania mrozy~ + = [ o I O

E E mrozy
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May 29, 2019 Y
Let’s Connect!

Welcome to our community! This is a space where
we will connect our classrooms and share -

Rysunek 3. Przyktad integracji Flipgrida z Teamsami

Nauczyciel, ktéry chce zacheci¢ swoich ucznidéw do ¢wiczenia wypowiedzi ustnej na platformie, najpierw powi-
nien sformutowac zadanie w formie filmu wprowadzajgcego i/lub instrukcji pisemnej. Dodatkowo mozna dodaé
do dziewieciu materiatéw pochodzacych z zewnetrznych zasobow, takich jak: OneNote, YouTube, pliki z Dysku
Google, Dropboxa itp. Twoércy narzedzia zadbali tez o uczniéw majgcych problemy z czytaniem, poniewaz, jest
ono wyposazone w czytnik immersyjny Microsoftu umozliwiajgcy zapoznanie sie ucznia z tekstem pisemnego
polecenia przy pomocy automatycznego lektora, pod$wietlania czytanych przez niego wyrazéw oraz dodatko-
wych funkcji, ktére utatwiajg prace z tekstem pisanym.

Za korzystaniem z Flipgrida przemawia zdecydowanie tatwos¢ obstugi i jego dostepnos¢ nie tylko na kompu-
terach, ale i na urzadzeniach mobilnych. W zwiazku z tym, ze cata zawarto$¢ jest w chmurze, mozna pracowac
w dowolnym miejscu i w dowolnym czasie. Uczniowie mogg nagrac¢ swoje wypowiedzi smartfonem w domu, sie-
dzac na kanapie, a nauczyciel sprawdzi je w wolnej chwili i nagra informacje zwrotna, ktéra stanie sie dla ucznia
podstawg do dalszego rozwoju i hagrania poprawionej, doskonalszej wersji wypowiedzi.
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Flipgrid — moc wypowiedzi ustnej

Zadanie nauczyciela jest duzo fatwiejsze niz podczas oceny wypowiedzi ustnej w klasie. Po pierwsze bazuje
sie na konkrecie, poniewaz wypowiedz ucznia jest utrwalona w formie wideo. W kazdej chwili mozna rozwiac
watpliwosci, cofajagc sie do dowolnego fragmentu prezentacji. Mozna tez zwréci€¢ uwage na szczeg6ly, ktére
»na zywo” moglyby umkna¢ nawet najuwazniejszemu stuchaczowi. Informacja zwrotna moze by¢ przekazana na
wiele r6znych sposobdw. Nagranie filmu przez nauczyciela jest to duzo szybszym sposobem niz przekazywanie
pisemnej oceny ksztattujgcej, dodatkowo pozwala oceni¢ wypowiedz w skali punktowej wedtug dowolnie usta-
lonych kryteriow oraz wysta¢ uczniowi wiadomosé (opcja tylko dla zarejestrowanych mailowo uzytkownikéw).
Oceny moga dokonac takze koledzy i kolezanki ucznia, o ile nauczyciel dopusci taka mozliwosé. W takim przy-
padku warto ustali¢ kryteria oceny kolezenskiej, aby uczniowie skupiali sie gtéwnie na uchwyceniu pozytywnych
elementdw prezentacji oraz obszaréw do dalszej pracy, a unikali krytyki.

Praca na konkrecie utatwia tez zadanie uczniowi. Dzieki swoim nagraniom i informacji zwrotnej od nauczyciela
(ewentualnie tez koleg6w i kolezanek), moze on dostrzec popetniane przez siebie btedy oraz mocne strony, aby
nad nimi pracowac¢. Dobrze jest méc spojrze¢ z boku na swojg wypowiedz, bo dopiero wtedy mozna zauwazy¢
detale, na ktore w innym przypadku nie zwraca sie uwagi.

Mozliwos¢ ciggtego poprawiania swojej pracy, nagrywania wypowiedzi dziesiatki razy przed podjeciem decyzji
0 publikacji na platformie, daje uczniowi duze pole do ¢wiczen. O jego sukcesie nie decyduje naturalna umie-
jetnosc¢ radzenia sobie z trema, dobry dzien w szkole, czy niezawodna pamie¢, tylko dobre przygotowanie oraz
ciggta praca nad samym sobg. Nagrywanie kolejnych wersji tej samej wypowiedzi w warunkach domowych, bez
obecnosci kolegéw pozwala oswoi¢ stres zwigzany z publicznym wypowiadaniem sie. Nastawienie na proces
uczenia sie (na lekcji uczen ma tylko jedno podejscie do wypowiedzi ustnej, a tu nieskoriczong liczbe) sprawia,
ze nagrodzony zostaje ostateczny wysitek, za ktérym stoi rzetelne przygotowanie.

Nauczyciele jezyka polskiego i jezykow obcych w koncu otrzymujg bezptatne narzedzie, ktére odpowiada na
potrzeby rozwijania kompetencji kluczowych w zakresie komunikacji ustnej, ale nauczyciele innych przedmiotéw
tez na pewno docenig jego mozliwosci. Flipgrid znajdzie zastosowanie w realizacji podstawy programowej kaz-
dego przedmiotu szkolnego: na historii uczniowie moga wcielac sie w postacie historyczne i wygtaszac ich mowy,
na plastyce — opowiadac o procesie tworzenia swojego dzieta, na doradztwie zawodowym — przedstawia¢ swoje
mocne strony potencjalnemu pracodawcy, na geografii — opisywac¢ swoje doswiadczenia z podrézy, na muzyce —
grac utwory na flecie lub $piewac itd. Pomysty mozna mnozy¢ i na pewno kazdy kreatywny nauczyciel znajdzie
wiele sposobdéw na wykorzystanie Flipgrida w pracy z uczniami.

Brzmi dobrze? A to jeszcze nie wszystko!
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# share Topic Add this Topic L

Select a Grid A

Topic will be hidden when added and can be edited

Topic created by Goal
Time Capsule #1! & 1ristan Chilcote Beginning of School

Subject Audience
Orher Elementary School [ages 5-10)

Consider this 1opic as a time capsule. Tell us about
yourself right now: what do you like, what are you
into, what things are geoing on, who are your
friends, what Is important 10 you?

Later in the year, we will revisit these videos 1o see

Times used Engagement Ignited
1 0 seconds

what we've leamed
Integration Notes

This is like a video diary entry. Kids can share whatever they
like. I'd hide the topic until the end of the year. Make sure that
students are aware that what they share can be viewed by
others

Rysunek 4. Przyktad gotowego tematu Kapsuta Czasu do wykorzystania w wirtualnej klasie

Zarejestrowani nauczyciele m.in. znajda na platformie w zaktadce Disco Library przygotowane przez eduka-
toréw z catego Swiata gotowe tematy do natychmiastowego wykorzystania w klasie (wystarczy udostepni¢ temat
w swojej wirtualnej klasie). Tematy sg z reguty w jezyku angielskim, wiec jesli chcemy je wykorzystac¢ na lekcji
innej niz lekcja jezyka obcego, powinnismy przettumaczyc¢ tekst na polski (lub poprosi¢ o to nauczyciela jezyka
angielskiego lub uzdolnionego jezykowo ucznia). Baza tematéw jest ogromna i bogata. Miedzy innymi znajdziemy
propozycje dotyczace polecania ciekawych ksigzek, ¢wiczenia przemowy konczacej edukacje, nagrywania
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wiadomosci do kapsuty czasu (wiadomosci zostang ukryte przez nauczyciela i udostepnione uczniom po okre-
Slonym wczesniej czasie, np. po roku), dawania rad mtodszym kolegom, przygotowywania sie do spotkan autor-
skich, a takze do proby zmiany postaw oraz do dziatalnosci na rzecz spotecznosci lokalne;.

L)

Connect with #GridPals

Teke your classroom globel and connect with ancther educetor 1o sét up a #GridPals collaboration. Check

out this amazing GridPals guide created by the first ever GridPal, Bonnie McClalland!
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Rysunek 5. Baza edukatoréw z calego Swiata gotowych do podjecia wspotpracy na platformie Flipgrid

W kazdej chwili mozemy siegna¢ dalej i nawigza¢ wspotprace z edukatorami z catego Swiata — zaktadka
#GridPals. Potencjalnych partneréw do wspélnych dziatan znajdziemy, szukajgc poprzez stowo kluczowe,
nauczany poziom, przedmiot lub lokalizacje na mapie.

Zaawansowanym uzytkownikom Flipgrid oferuje jeszcze wiecej. Pamietajmy tez o tym, ze ciggle sie rozwija
i zyskuje na popularnosci. Moze warto zatozy¢ konto juz dzi§?
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Aplikacje wspomagajgce
ucznia w rozwigzywaniu
problemow matematycznych

Hanna Basaj

Aplikacja rozwigzujaca zadania — przyjaciel czy wrég ucznia?

Aplikacje typu math problem solver rozwigzujgce problemy matematyczne budzg kontrowersje wsréd nauczy-
cieli, ktorzy obawiajg, ze uczniowie beda wykorzystywac je nieprawidtowo — program rozwiaze zadanie mate-
matyczne, a uczen bez zadnej refleksji przepisze rozwigzanie do zeszytu. Zapewne ogromna rzesza uczniow
tak wtasnie postgpi, nie zastanawiajgc sie, ze dziata na swoja niekorzys¢é. Uwazam jednak, ze ukrywanie przed
uczniami faktu istnienia aplikacji wspomagajacych rozwigzywanie zadan nie ma sensu. Sprytni uczniowie sami
sie o0 nich dowiedza. Znacznie lepiej bytoby, gdyby ustyszeli o nich od nauczyciela, ktéry jednoczes$nie uzmy-
stowi im, ze jesli tylko ograniczg sie do samego przepisywania rozwigzan zadan, to niczego sie nie nauczg — na
sprawdzianach i egzaminach programy te nie bedg dostepne. Prawidtowe zastosowanie tych aplikacji polega na
tym, ze uczniowie moga je wykorzysta¢ do sprawdzania poprawnosci swoich rozwigzan. Jesli rozwigzanie ucznia
rézni sie od rozwigzania przedstawionego przez program, to moze on przejrzec je krok po kroku, sprawdzic, gdzie
popetnia btagd podczas samodzielnego rozwigzywania zadania.

Poznajmy winowajcéw catego zamieszania
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Sposrod wielu dostepnych aplikacji polecam Symbolab i WolframAlpha (nie sa dostepne w polskiej wersji
jezykowej). Kazda oferuje plan ptatny oraz bezptatny. Symbolab w planie bezptatnym pozwala uzytkownikom
uczy¢ sie, ¢wiczy¢ i rozwigzywacé problemy matematyczne, przedstawia rozwigzania krok po kroku. Zapytania
zapisuje sie za pomoca symboli matematycznych, notacji naukowych oraz tekstu. Program tworzy zautomatyzo-
wane rozwigzania dotyczace tematow algebraicznych, trygonometrycznych i rachunku rézniczkowego, wykonuje
wykresy funkcji. Mogag go wykorzystywac uczniowie starszych klas szkoty podstawowej, szk6t ponadpodstawo-
wych oraz studenci. Oferuje 300 inteligentnych kalkulatoréw. Celem tego narzedzia jest udostepnienie tresci
naukowej poprzez rozszerzenie przestrzeni danych z mozliwoscig wyszukiwania na notacje naukowe, wyrazenia,
réwnania i formuty.

0] mbolab

Pre-Calculus  Calculus  Trigonometry  Functions & Graphs  Matrices & Vectors  Geometry  Statis

Select Pre-Calculus topic More >
Enter a Problem D

Examples

5x—6=3x—8
—x 43> 2%+1
X+y+z=255v+3y+2:=0,y—z2=6

Rysunek 1. Aplikacja Symbolab na Androida
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Z Symbolab mozna korzysta¢ na komputerze z poziomu strony WWW?" bez potrzeby zaktadania konta i logo-
wania sie. Aplikacja umozliwia korzystanie z kalkulatora do rozwigzywania probleméw matematycznych i uzy-
skiwanie rozwigzania krok po kroku. Narzedzie pozwala na zalogowanie sie za posrednictwem kont Office 365
lub Facebook. Mozna tez zatozy¢ konto niezalezne — wystarczy wypetni¢ odpowiedni formularz, w ktérym trzeba
podac¢ imie, nazwisko, adres email i hasto. Po zalogowaniu sie na wtasne konto mozna korzysta¢ z notatnika
wbudowanego w aplikacje i zapisa¢ do 10 probleméw wraz z rozwigzaniami, jest réwniez dostep do gotowych
¢wiczen w jezyku angielskim. Z programu mozna korzysta¢ na urzgdzeniach przenosnych, ale w wersji bezptatnej
nie sa wysSwietlane kolejne kroki rozwigzania problemu.

Jak korzysta¢ na komputerze z Symbolab bez logowania sie?

Po wejsciu na strone narzedzia w linijce Enter a problem nalezy poda¢ problem do rozwigzania. Czasami
wystarczy wpisac przyktad korzystajgc z szablonow edytora tekstow matematycznych nie podajgc, co narzedzie
powinno zrobi¢ i wybra¢ Go — dziata ono intuicyjnie. Przyktad Usuwanie niewymiernosci z mianownika.

full pad »
(0] X & ke || VO || VO = Z E i o ’ﬁ
" — : d 2 -
%) @ 2 & 5 F im ¥ o 6 (g HO (0]
@ v
Y Most Used Actions
> simplify solve for inverse tangent line | See All ~ ‘
©
- - -
; (V2T +1)
8 Rysunek 2. W linijce Enter a problem wpisano utamek wymagajacy
Y usuniecia niewymiernosci z mianownika
> | —_—
U | Show Steps | ¢ |
Y2 _10-5yZ (Decimal: 2.92893...)
V2 41
Steps
52
V2 41
Multiply by the conjugate ‘g -1 0
vi-—
__5/2(y2-1)
(ﬁ + 1)(\@- - 1)
5v2 (V2 -1)=10-5v2 Show Steps @
(ﬁ-i-l)(ﬁ—l}:l Showstepso

=M
p

Apply rule % =a

=10-5V2

click here to practice algebra »

Rysunek 3. Rozwigzanie problemu zaproponowane przez Symbolab

1 https://www.symbolab.com
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Aplikacje wspomagajgce ucznia w rozwigzywaniu problemdéw matematycznych

Udogodnieniem dla uzytkownika jest mozliwo$¢ wydrukowania rozwigzanego problemu lub zapisanie go do
pliku w formacie pdf.

Nie zawsze wystarczy wpisanie samego przyktadu do rozwigzania, najczesciej przed wpisaniem problemu,
nalezy poda¢ operacje do wykonania — uzytkownik wybiera jg z listy rozwijanej lub wpisuje samodzielnie.
Rysunek 4 przedstawia okreslanie dziedziny funkcji, przed wpisaniem wzoru funkcji nalezy wybra¢ operacje
domain.

Most Used Actions
simplify solve for inverse tangent line
See Al A
area
domain R
asymptotes
critical points
Graph» Examples » derivative
Solution eigenvalue S
" m—
Rysunek 4. Wybor operacji do wykonania %
Nastepnie zostat wpisany wzor funkcji (rysunek 5) i nacisniety przycisk Go. 4
>
. [®)
domafnyzigx"'gg—xis ‘ﬂ S
T ©
Rysunek 5. Widok problemu do rozwigzania — Symbolab ma znalez¢ dziedzine funkcji (@)
S
Solution Keep Practicing > Y=
>
. Show Steps l S | O
=2 1 xPeaxss
lso!ateyfor}—m 3 y—m
Steps
~xe2) 1
= (x—2) x+3
Least Common Multiplierof x — 2, x+3: (x—2) (x+3) Show Steps
Adjust Fractions based on the LCM Show Steps @
_ (x+2)(x+3) x—2

T2 (x+3) x-2)(x+3)

Since the denominators are equal, combine the fractions: % + % —|

o

_(x 2)(x+3]—(x—2)
e +[x-2)(x+3)

Expand (x+2)(x+3) — (x—2): x2+4;c+8 Show Steps.©

s x2+4x+8

y_Tx—2Hx+3j

click here to practice equations »

| Hide Steps = |

Deniiiof Lrdx+§ | Solution: x< =3 or —3<x<2 or x>2
x—2)(x+3) " Interval Notation: [—oo, —3)U(—3! 2)u (2,00)

Rysunek 6. Widok rozwigzanego problemu
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Hanna Basaj

Nalezy by¢ swiadomym, ze aplikacja nie rozwigze za ucznia wszystkich probleméw. Nie mozna jej wykorzysta¢
do tworzenia ztozonych zapytan.

Z aplikacji korzysta sie bardzo wygodnie. Symbolab jest wyposazony w tablice szablondéw i symboli matema-
tycznych (zawiera ona 8 zaktadek), ponadto jest dostepna zaktadka z symbolami chemicznymi oraz kalkulator.
Twércy narzedzia zadbali o umieszczenie na stronie WWW Symbolab wielu przyktadéw rozwigzywania proble-
méw matematycznych krok po kroku — rysunek 7, ktére wczesniej uzytkownik moze obejrze¢. Warto przyjrzec sie,
jak w podanych przyktadach sg formutowane zapytania.

Examples for step-by-step solutions

Rysunek 7. Widok wybranych przyktadow rozwigzywania probleméw matematycznych

Rysunek 8 pokazuje przyktad wyznaczania réwnania prostej przechodzacej przez dwa punkty. Nazwa operaciji
zostata wybrana za pomoca przycisku, to kolejne udogodnienie dla uzytkownikéw. Tworcy aplikacji przygotowali
kilka przyciskéw z nazwami najcze$ciej wykonywanych dziatan. Po wybraniu przycisku line, w polu do wpisywa-
nia probleméw automatycznie zostanie wstawiona nazwa operacji oraz nawiasy do umieszczenia wspétrzednych
punktéw, przez ktére prosta przechodzi.

Integral steps Q, Derivative steps Q, Limit steps Q
2, 2 d T 2 ? sin(x
f(x +ax—3)2x -g;(sm (:c)) limx._.ng—)-
CG Equation steps Q Inequality steps Q Line equation steps Q
® m—
O 2
o] xX"—x—-6=9 —3<5-2x<9 Line (—=2,4), (1,2)
4
-
© Trig equation steps Q, Distance steps Q Series steps Q
@ n
cos(x) —sin(x) =0 Distance (—5, 8d), (0.4) 25 2
© m=170,_1)1
@)
S
(S —
>

Line (—2,4), (1,2) A |n

Graph» Examples » [g] @
Solution Keep Practicing =
: Show Steps Ts ..
Line passing through (=2, 4), (1,2): y= —%x 4 %
Steps
Find the line y = mx + b passing through (=2, 4), (1, 2)
Sho
Compute the slope (—2,4), (1,2): m= —%  Schpci D

h
Compute the yintercept: &= % St Saea O

9
Construct the line equation y=mx+b wherem = —? andb = %
2
= 2 8
i

Rysunek 8. Wyznaczanie réwnania prostej przechodzgcej przez dwa punkty
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Aplikacje wspomagajgce ucznia w rozwigzywaniu problemdéw matematycznych

Nie wszystkie kroki rozwigzania sg od razu widoczne, zeby je zobaczy¢, nalezy wybra¢ Show Steps (Pokaz
kroki).

Symbolab ma swoich zwolennikow, ktérzy twierdzg, ze jest to catkiem dobra bezptatna aplikacja typu solver
matematyczny, jak i przeciwnikow, ktérzy zarzucajg jej, ze nie pokazuje alternatywnych rozwigzan.

Poznajmy WolframAlpha - najpowazniejszego konkurenta Symbolab

Jest to narzedzie (rodzaj wyszukiwarki) dostepne na stronie www?, na ktérej uzytkownik wprowadza zapytanie
w jezyku angielskim lub wpisuje formute matematyczna. Narzedzie przelicza i dostarcza odpowiedz z odpowied-
nig wizualizacja czyli dziata podobnie, jak Symbolab. Podstawe obliczeniowg zapewnia ogromna sie¢ algorytméw
wbudowana w jezyk Wolfram. Wersja PRO aplikaciji jest ptatna. Bezptatnie mozna korzysta¢ z aplikacji interneto-
wej obstugiwanej przez WolframAlpha, ale w poréwnaniu z wersjg ptatng jest ona bardzo uboga — nie pokazuje
kolejnych krokéw rozwigzania, nie ma mozliwosci zapisania wyswietlonej odpowiedzi w jakimkolwiek formacie,
chyba, ze uzytkownik zrobi zrzut ekranowy i go zapisze. Z aplikacji mozna korzysta¢ na komputerach stacjonar-
nych oraz na urzgdzeniach przenosnych. W WolframAlpha mozna formutowaé zapytania nie tylko dotyczace
matematyki, ale takze nauk przyrodniczych, technologii, spoteczenstwa, kultury i zycia codziennego. Aplikacja
jest bardzo przydatna dla studentéw kierunkéw technicznych oraz dla uczniéw szkét ponadpodstawowych.

WolframAlpha nie jest tak wygodny, jak Symbolab — brakuje szablonéw utatwiajacych wpisywanie tekstéw
matematycznych, jest dostepna tylko tablica symboli. Narzedzia nie mozna wykorzysta¢ do tworzenia ztozo-
nych zapytan, natomiast bez problemu wykonuje obliczenia symboliczne oraz numeryczne. Warto zapozna¢ sie
z przyktadami rozwigzanych probleméw (wybér linku Browse Examples na stronie gtownej), szczegolnie przyj-
rze¢ sie sposobom formutowania zapytan.

Sprawdzmy jak WolframAlpha poradzi sobie z rozwigzaniem nieréwnosci wyktadniczej. W polu Enter what
you want to calculate or know about (Wpisz, co chcesz obliczy¢ lub wiedzie¢) wpisujemy nieréwnos¢.

¥ WolframAlpha sz

_ (1/3)*x>~(1/3) =]

Rysunek 9. Widok nieréwnosci wyktadniczej do rozwigzania przez WolframAlpha

@©
)
©

4
>

[®)
)
©
=
@)
S

Y—
>
O

Nastepnie wybieramy przycisk compute E .

Aplikacja wyswietla rozwigzanie graficzne i algebraiczne.

Number line:

- 0

-0.4 -0.2 0.0 0.2 0.4

Real solution

1
X< =
2

Rysunek 10. Rozwigzanie nieréwnosci wyswietlone przez WolframAlpha

To samo zadanie mozna wpisa¢ w Symbolab i poréwna¢ oba rozwigzania. Zachecam do korzystania z obu
aplikacji, poréwnywania proponowanych rozwigzan. Uzytkownicy WolframAlpha narzekaja na brak mozliwosci
przyblizania wykresu funkciji i ogladania go w tréjwymiarowym ukfadzie wspotrzednych, natomiast bardzo chwalg
ptatng wersje PRO prezentujaca rozwigzania krok po kroku. Wyrazajg opinie, ze dzieki tej aplikacji analiza mate-
matyczna nagle staje sie duzo tatwiejsza do zrozumienia.

WolframAlpha nie tylko odpowiada na pytania, ale takze pomaga uzytkownikom odkrywa¢ wiedze, dane
i relacje miedzy obiektami. Zawiera ogromne ilosci danych z réznych dziedzin. Zobaczmy, co zrobi aplikacja,

2 https://lwww.wolframalpha.com
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Hanna Basaj

gdy wpiszemy zapytanie: Warsaw, Poland. Zostanie wyswietlona mapa, otrzymamy tez informacje zawierajgce:
liczbe ludnosci zamieszkujgca aglomeracje, wspoétrzedne geograficzne, aktualng date, godzine, temperature, site
wiatru, nazwy miast lezgcych w poblizu, nazwiska 0os6b urodzonych w Warszawie, znanych na Swiecie.

WolframAlpha absolutnie nie konkuruje z Google, nie jest ukierunkowane na wyszukiwanie stron interneto-
wych. Udziela odpowiedzi, ktére dotycza lub wymagaja liczb.

Jak zaprezentowane narzedzia mozna wykorzystac na lekcji matematyki?

Z pomoca Symbolab mozna pokaza¢ sposob rozwigzywania nieréwnosci kwadratowej. Uczen ma rozwigzac
nierownos$¢ x2- 3x — 10 > 0. Najczesciej rozwigzuje to zadanie metodg graficzng postepujac wedtug schematu:

1. oblicza A,

2. oblicza miejsca zerowe, o ile istniejg,

3. sporzadza szkic wykresu funkcji kwadratowej,

4. odczytuje rozwigzanie nierdwnosci na podstawie wykresu.

Za pomocg narzedzia Symbolab mozna pokazaé¢ uczniom alternatywny sposéb rozwigzania tego zadania metoda
algebraiczna.

Program zapisuje nieréwnos$¢ w postaci iloczynowej.

Facl:or:r2 —3x—10: (x+2)(x-35) Show Stepe/ &

(x+2)(x=53)>0

Find the signs of the Factors of (x +2)(x—5)

Rysunek 11. Nieréwnos$¢ zostata zapisana w postaci iloczynowej

Nieréwnos¢ (x + 2)(x - 5) > 0 jest rownowazna alternatywie uktadéw nieréwnosci:

{x+2>0|ub{x+2<0
x—5>0 x—5<0

Po rozwigzaniu otrzymujemy

{x>—2 Iub{x<_2

x>5 r<h
Find the signs of the factors of (x +2)(x—5)

Find the signs of x + 2 Hide Steps @
x=2=0: x=-2 Show Steps @
x+2<0: x< -2 Show Steps ©
x=2>0: x> -2 Show Steps ©

Find the signs of x — 3 Hide Steps @
x—93=0: x=5 Show Steps @
x—3<0: x<3 Show Steps @
x—3>0: x>5 Show Steps @

Rysunek 12. Rozwigzanie uktadu nieréwnosci zaproponowane przez Symbolab

Liczby -2 i 5 dzielg 0$ liczbowag na przedzialy: (-00;-2), (-2;-5), (5;00). Program utworzyt tabelke — rysunek 13.
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Aplikacje wspomagajgce ucznia w rozwigzywaniu problemdéw matematycznych

Summarize in a table:

x< —2 x= —2 —2<x<d X=H x>H

x+2 - 0 + - -
x=93 - - - 0 +
(x+2)(x—5) + 0 = 0 +

Rysunek 13. Widok tabelki wykonanej przez Symbolab

Dla kazdego czynnika w poszczeg6lnych przedziatach zostat wpisany znak w tabelce. Ponizej znajduje sie
rozwigzanie nieréwnosci oraz interpretacja graficzna na osi liczbowe;j.

Identify the intervals that satisfy the required condition: >

x< -2 or x>5

Rysunek 15. Widok interpretacji graficznej rozwigzania nieréwnosci na osi liczbowej

Polecam oba narzedzia zaréwno nauczycielom, jak réwniez uczniom i studentom. Pomoga sprawdzi¢ popraw-
nos¢ wiasnego rozwigzania zadania, pokaza rozwigzanie alternatywne, wykonajg skomplikowane obliczenia.

Rysunek 14. Widok rozwigzania nieréwnosci wyswietlony przez Symbolab (qv)
" m—
&)
Number Line (qv]
4
>
S . : N =
-2 0 2 4 5 6 ((D)
©
@)
—
o
>

View interactive graph >

2,
Plotting: y = .{_‘}u

20

h

.2[‘

Rysunek 16. Przykladowy wykres w aplikacji Symbolab
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Geometria zuczka - o grafice

zOtwia w Scratchu
dr Katarzyna Oledzka

Scratch jako wizualne srodowisko programowania jest dla wielu nauczycieli klas 1V-VI podstawowym jezykiem
programowania. Warto potgczy¢ idee Seymoura Paperta zwigzane z grafikg zo6twia, ktéra na dobre zagosScita
w polskiej szkole m.in. dzieki Logomociji, z podejsciem do programowania w Scratchu Mitchela Resnicka — ucznia
Paperta.

Jakie walory edukacyjne ma grafika z6twia? Po pierwsze, stosujemy proste, a przez to zrozumiate komendy,
zblizone do jezyka naturalnego — idz naprzéd o dang liczbe krokéw, obro¢ sie o podany kat, podnies$ pisak itp.
Po drugie, posta¢ zétwia (kota lub jak w naszym projekcie zuczka) to graficzny symbol, ktéry pozwala dziecku
wyobrazi¢ sobie wykonawce algorytmu zapisanego w jezyku programowania. Po trzecie, rbwnie wazna, jak dwa
poprzednie aspekty, jest semantyka operacyjna. Uczenh widzi efekty dziatania swoich programéw. Interpretacja
kodu powoduje na ekranie skutek, ktéry moze oceni¢ pod wzgledem zgodnosci ze wzorcem. Uczeh obserwuije,
jak zotw rysuje i ocenia czy wykonuje zadanie prawidtowo. Moze tez znalez¢ ewentualny btgd. Dodatkowo progra-
mujgc wizualnie nie musimy znac sktadni polecen, przeciaggamy bloczki i uzupetniamy je korzystajgc z podpowie-
dzi wizualnych. O ile nie tworzymy bardziej skomplikowanych skryptéw, programowanie wizualne jest prostsze
i bardziej przemawia do dziecka.
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Baze dla tego scenariusza stanowi modut Il projektu Scratch Maths, ktéry jest zatytutowany Geometria zuczka.
Projekt powstat przy wspétudziale zespotu, w sktad ktérego wchodzili: profesor Richard Noss, profesor Dame
Celia Hoyles, profesor lvan Kalas, Piers Saunders, dr Laura Benton, Johanna Carvajal i professor Dave Pratt.
Gtéwna idea scenariusza opiera sie na wykorzystaniu grafiki zétwia — bedziemy sterowac zuczkiem po ekranie.
Uzytkownik wydaje komendy, by doprowadzi¢ do powstania rysunku wedtug podanego wzorca.

W projekcie wykorzystujemy nastepujgce zagadnienia zwigzane z programowaniem: sekwencje polecen,
powtarzanie, inicjalizacje, losowanie w r6znych kontekstach, debugowanie skryptéw, definiowanie nowych blo-
kow. Ksztatcimy umiejetnos¢ logicznego rozumowania oraz tworzenia algorytméw. Przebieg zajec¢ jest zaplano-
wany wedtug schematu: definiowanie blokéw — cegietek, z ktorych tworzymy dom, definiowanie bloku drzewo
i testowanie, komponowanie rysunku oraz dob6r parametréw losowania. Na koniec proponujemy rézne rozsze-
rzenia, moga one by¢ Scisle zdefiniowane lub pozostawione pomystowosci uczniow.

Realizacja projektu

Zaczynamy prace w przygotowanym szablonie zawierajgcym duszka zuczka oraz palete z kolorami. Utatwiamy
tym samym uczniom dobér réznych barw. Przygotowane zostaly réwniez inne elementy, ale to pokazemy p6znie;.

&

Rysunek 1. Poczatkowy widok sceny

W cyfrowej szkole



Geometria zuczka — o grafice zotwia w Scratchu

Przygotowujemy cegietki

Dom sktada sie z fasady w ksztalcie kwadratu i trojkatnego dachu. Pierwszym zadaniem uczniéw bedzie
przygotowanie odpowiednich bloczkéw, a doktadniej zdefiniowanie nowego bloku tréjkat. W projekcie jest przy-
gotowany blok kwadrat i na jego podstawie zbudujemy tréjkat. Tréjkat ma trzy boki, a kat o jaki obraca sie duszek
wynosi 120 stopni.

kwadrat trojkat
powtarzaj 4 razy: powtarzaj 3 razy:
przesun 30 krokoéw przesun 30 krokow
obré¢ w prawo o 90 stopni obré¢ w prawo o 120 stopni

Definiuj kwadrat Definiuj trojkat

Powtarzaj ()

Przesun @ krokow

Obréc C* o @ stopni
o

Rysunek 2. Definiowanie bloku trojkat na podstawie bloku kwadrat

Tworzymy dom

Kolejnym zadaniem bedzie zdefiniowanie bloku dom ztozonego z kwadratu i tréjkgta wedtug nastepujacego
algorytmu:

E
>
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qv)
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qv)
P

e narysuj kwadrat (o boku 30),

e przesun o 30 krokéw,

e 0obré¢ o 30 stopni w prawo, e
e narysuyj trojkat, e
e 0obré¢ o 30 stopni w lewo, e

* przesun o -30 krokdw.

Skrypt mozna wzbogaci¢ dodajac losowy kolor. W Scratchu kolor mozna okresli¢ wskazujgc mysza miejsce
z danym kolorem, ale tez podajac liczbe z zakresu od 0 do 200.

Definiuj losowy kolor pisaka

/7 Ustaw kolor pisaka na  Losuj liczbe od o do @

Rysunek 3. Losowanie koloru pisaka
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dr Katarzyna Oledzka

Skrypt, ktérego zadaniem jest narysowanie domu ma nastepujaca postac:

Rysunek 4. Skrypt dla bloku dom, ktory jest ztozony z kwadratu i trojkata

Mozna go przetestowac dodajgc losowanie miejsca, w ktérym dom jest rysowany.

Definiuj losowe miejsce

ldzdox: Losujliczbe od @ do @ y: Losuj liczbe od @ do @

Rysunek 5. Losowanie potozenia duszka

Rysujemy drzewo

Kolejnym zadaniem bedzie narysowanie drzewa, ktére sktada sie z pnia — odcinka rysowanego losowa, ale
cienka grubosciag pisaka i korony zrobionej znacznie wieksza gruboscia pisaka. Przy rysowaniu domu wybierali-
Smy kolor losowo, teraz bedziemy trzymac sie zasady, ze pien jest brgzowy, a korona zielona. Ustawiamy nato-
miast losowy odcieri koloru.

Rysunek 6. Zuczek rysuje drzewa

Algorytm rysowania drzewa w podstawowej wersji przedstawia sie nastepujaco:
e ustaw kolor brgzowy,
e ustaw losowy (cienki) kolor pisaka,
e przytdz pisak,

e przesun o 30 krokdw,

W cyfrowej szkole



Geometria zuczka — o grafice zotwia w Scratchu

 ustaw kolor zielony,

e ustaw losowy (gruby) kolor pisaka,
e ustaw losowy (cienki) kolor pisaka,
» podnies pisak,

* przesun o -30 krokow.

Warto oméwi¢ algorytm i pozwoli¢ uczniom zapisa¢ go samodzielnie. Mamy tutaj do czynienia z sekwencjg
polecen. Poniewaz tatwo o pomyike, jest to dobra okazja do samodzielnej pracy w pisaniu i testowaniu progra-
méw. Do losowania mozna skorzysta¢ z ponizszych skryptow.

Definiuj maty losowy rozmiar pisaka

7/ Ustaw rozmiar pisaka na Losuj iczbe od o do o

Definiuj duzy losowy rozmiar pisaka

/7 Ustaw rozmiar pisaka na Losuj liczbe od @ do @

Definiuj losowy odcien pisaka

/7 Ustaw odcien pisaka na Losuj liczbe od @ do @

Rysunek 7. Skrypty do losowania grubosci pisaka i rozmiaru z ré6znych zakreséw
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Ponizej skrypt odpowiadajagcy omawianemu algorytmowi, przy czym dodano losowy odcien pisaka.
Definivj drzewo

/ Ustaw kolor pisaka na !,\

/ Przy#oz pisak

7 Ustaw kolor pisaka na

duzy losowy rozmiar pisaka

V4 Podnie$ pisak

Rysunek 8. Skrypt dla bloku drzewo z r6znymi elementami losowosci
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dr Katarzyna Oledzka

Podobnie jak poprzednio, testujemy zdefiniowany bloczek, wywotujgc go wielokrotnie w r6znych miejscach
ekranu.

Gdy jest ciemno

Teraz czas na dodanie tta i innych efektow. Mozemy przygotowac¢ ciemnoniebieskie tto i narysowac na nim
gwiazdy. Gwiazda jest z6tg kropkg rysowang losowej grubosci pisakiem i losowym odcieniem. Ponizszy efekt
uzyskano wielokrotnie rysujgc gwiazde w losowym potozeniu.

Rysunek 9. Niebo z gwiazdami

W kolejnym kroku prosimy uczniéw, by zmienili tto na niebo z horyzontem i dostosowali skrypt. Wybieramy tto
dwukolorowe: ciemnoniebieskie na gérze i zielone na dole oraz zmieniamy parametry losowania. Trzeba zawezi¢
obszar losowania wytgcznie do nieba.

Rysunek 10. Niebo z gwiazdami i ziemia

Podobnie dopisujemy skrypt losujacy potozenie domkéw na obszarze zielonym.

Rysunek 11. Dodane domki

A moze warto dodac do projektu drzewa i grzyby? Prosze zauwazyc¢, ze procedura rysowania grzyba jest
podobna do drzewa — biata noga i czerwony kapelusz. Pomystéw do modyfikacji moze by¢ duzo, wystarczy
pobudzi¢ uczniéw do kreatywnosci.

W cyfrowej szkole



Geometria zuczka — o grafice zotwia w Scratchu

Rysunek 12. Dodane drzewa, grzyby i gwiazdy

Rozwiniecie

T T

Rysunek 13. Algorytm: przesun, stempluj, wré¢, obroc

Na koniec zaproponujemy jeszcze jedno wyzwanie. Prosze przygotowac rysunki takie, jak ponizej korzystajgc
z podpowiedzi — rysunku powyzej. Powodzenia!
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Rysunek 14. Rysunki zatytutowane Dookota Swiata w trzech wersjach

Podsumowanie

Kolejno wykonywane zadania majg na celu doskonalenie umiejetnosci definiowania i zapisywania algorytmow.
Uczen skupia sie na konkretnym problemie i rozwija swojg wiedze, bazujac na poprzednich do$wiadczeniach.
Wazna wydaje sie tutaj metoda matych krokéw. W wielu zadaniach wykorzystywana jest umiejetnos¢ definiowa-
nia nowych blokéw zaréwno z wykorzystaniem podstawowych instrukcji, jak i poprzednio zdefiniowanych blokow.
Ksztattuje to umiejetnos¢ definiowania funkciji.

Opisany powyzej scenariusz jest realizowany na zajeciach Warszawa programuje! Algorytmika. Zapraszamy
nauczycieli warszawskich szkét podstawowych.
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Gra planszowa MOON czyli
informatyka bez komputera

Anna Grzybowska, Elzbieta Kawecka, Witold Kranas

50 lat temu czlowiek po raz pierwszy stangt na Ksiezycu. 20 lipca 1969 roku o godzinie 20:17:40 UTC po
czterech dniach lotu misji Apollo 11, Neil Armstrong i Buzz Aldrin w module ksiezycowym Eagle bezpiecznie wyla-
dowali na terenie Morza Spokoju na Ksiezycu. Ladowanie nie obyto sie jednak bez problemoéw. Eagle przepro-
wadzat lgdowanie na podstawie ciggtych obliczen komputera poktadowego. Jednakze niecate trzy minuty przed
ladowaniem komputer zarejestrowat kilka alarméw: radar, ktéry powinien by¢ wytaczony podczas procedury lado-
wania, niespodziewanie wigczyt sie. Astronauci zostali zaalarmowani komunikatem: btgd 1202, oznaczajgcym
brak wolnej pamieci. Komputer poktadowy, ktéry przeprowadzal manewr lagdowania, mégt zostaé przecigzony
przez dodatkowa prace. Na szczescie oprogramowanie zarzadzajace komputerem, zaprojektowane przez zespét
inzynieréw z MIT kierowany przez Margaret Hamilton byto wystarczajaco dobre, aby da¢ sobie rade z tym proble-
mem i skupi¢ catg moc obliczeniowg na manewrze ladowania. Steve Bales, specjalista komputerowy z centrum
lotéw zdecydowat, ze astronauci mogg kontynuowac lagdowanie.
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Rysunek 1. LGC — komputer ladownika Eagle

Komputer lgdownika Lunar Guidance Computer (LGC) zostat zaprojektowany w 1966 w MIT. Miat on moc
obliczeniowg takg jak wspotczesne programatory pralek automatycznych albo kalkulatory. Postugiwat sie stowem
16-bitowym, byt sterowany zegarem o podstawowe] czestosci taktowania 2048 kHz, miat mase 32 kilograméw,
korzystat z ferrytowej pamieci statej o pojemnosci 74 kB i nietrwalej o pojemnosci 4 kB. Jak wynika z informacji
Google’a, jedno zadanie wyszukiwania w przegladarce potrzebuje wiecej mocy obliczeniowej, niz caly 11-letni
program Apollo, w czasie ktérego przeprowadzono kilka misji bezzatogowych, 11 zatogowych i sze$¢ ladowan
na Ksiezycu.

W cyfrowej szkole



Gra planszowa MOON czyli informatyka bez komputera

Projekt COMPUS

Historia ladowania na Ksiezycu byta inspiracjg do stworzenia gry planszowej dla uczniéw w ramach projektu
COMPUS - Komputer to my. Pomystodawcami i koordynatorami projektu sg pracownicy naukowi Uniwersytetu
Deusto w Bilbao, a partnerami szkoty z Hiszpanii i Rumunii, firma AGR Priority z Hiszpanii oraz Osrodek Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie. Projekt COMPUS, realizowany w ramach grantu
Erasmus+, jest zaplanowany na dwa lata (1.09.2018-31.08.2020). W ramach projektu zostang opracowane
i udostepnione dwie gry planszowe wraz z obudowg metodyczna.

‘ _ I

Rysunek 2. Partnerzy projektu COMPUS przed siedzibg OEIiZK w Warszawie

Pierwsza gra (MOON) jest juz gotowa i mozna jg bezptatnie pobraé¢ ze strony'. Znajdujg sie tam karty gry
do wydruku oraz instrukcja w wielu jezykach. Dostepne sg wersje w jezyku angielskim, hiszpanskim, polskim,
rumunskim, baskijskim i katalonskim, opracowane przez partneréw projektu. Dodatkowo instrukcja gry zostata
przettumaczona przez wolontariuszy na jezyk portugalski, francuski, niemiecki i durski.
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Obecnie trwajg prace nad koncepcja drugiej gry, nawigzujacej rowniez do idei myslenia komputacyjnego oraz
nad poradnikiem dla nauczycieli. Catlos¢ materiatéw bedzie dostepna wiosng 2020 roku.

Wspdlna praca uczestnikow projektu jest okazjg do wymiany pomystéw i wzajemnej inspiracji. Dotychczas
mialy miejsce trzy spotkania projektu. Pierwsze z nich odbyto sie w formie wideokonferencji i miato na celu
wzajemne poznanie sie oraz omoOwienie zasad pracy w projekcie. Kolejne spotkania odbyly sie w Warszawie
i Bukareszcie. Uczestnicy testowali r6zne gry planszowe pod katem ich przydatno$ci w procesie uczenia sie oraz
atrakcyjnosci i potencjalnego zainteresowania wsréd uczniow.

Rysunek 3. Testowanie gry MOON podczas spotkania w Warszawie

1 http://compus.deusto.es/moon
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Anna Grzybowska, Elzbieta Kawecka, Witold Kranas

Gra MOON

MOON to edukacyjna gra planszowa, w ktorej uczestnicy sterujg pracg prostego komputera, przeprowadzajac
operacje na jego procesorze. Przy okazji ucza sie liczy¢ w systemie dwojkowym, wykonywac operacje logiczne
i dowiadujg sie, jak dziata komputer. Gra jest przeznaczona dla nastolatkéw (od 10 lat), moze w niej bra¢ udziat od
1 do 4 graczy. Czas trwania rozgrywki wynosi okoto 15 - 45 minut w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci.

Przygotowanie gry — ukfadanie planszy

Rysunek 4. Podstawowa plansza gry MOON

e Umieszczamy cztery rejestry (A, B, C i D) procesora czyli CPU i odpowiadajace im karty z wytgczonymi
bitami posrodku stotu. To bedzie plansza centralna.

* Po lewej stronie planszy centralnej umieszczamy karty operacji. Niech bedg one uporzadkowane wedtug
zuzycia energii: najpierw te, ktére wymagajg 2 jednostek energii (INC, DEC), a nastepnie te, ktére wymagaja
1 jednostki energii (NIE, ROL, ROR, ROL, MQOV), i wreszcie te, ktdre wymagajg 1/2 jednostki energii (OR,
AND, XOR).
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» Tasujemy karty zadan i ktadziemy zakrytg talie po prawej stronie planszy. Te karty reprezentujg obliczenia,
ktore astronauci musza wykonaé, aby wylagdowac na Ksiezycu.

» Bierzemy pierwsze trzy karty zadan i ukladamy wedtug nich rejestry B, C i D procesora.

e Wszystkie karty potrzebne do gry oraz podrecznik (w polskiej wersji jezykowej) znajdujg sie na stronie pro-
jektu2. Mozna je wydrukowac, odpowiednio przycia¢ i zaczac gre.

Rysunek 5. Przyktadowy ukfad procesora na poczatku gry

2 http://compus.deusto.es/moon
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Gra planszowa MOON czyli informatyka bez komputera

Teraz pora na wykonanie pierwszego zadania, czyli zapetnienie rejestru A procesora wedtug kolejnej karty
zadan z talii. Ale zanim je wykonamy trzeba sie dowiedzie¢ czegos na temat znaczenia bitdw procesora i operaciji,
ktére mozna na nich wykonywac.

Bity i operacje

Rejestry procesora oraz karty zadan w naszej grze sg czterobitowe. Przyktadowo zawartos¢ rejestru przedsta-
wionego na rysunku to 8+4+1=13.

SINARY

N

o]la](=

L

Rysunek 6. Rejestr procesora zawiera liczbe 13.

Operacje, ktére mozna wykonywac na rejestrach procesora przedstawia tabela ponizej. Po prawej stronie obok
nazwy operacji widac ile porcji energii trzeba zuzy¢, aby jg wykona¢. Standardowo wykonanie zadania wymaga
nie wiecej niz trzech porcji energii. Operacje mozna wykonywac¢ na dowolnych rejestrach procesora.

INC
Dodaje 1 do wartosci zapisanej w rejestrze.

Ta operacja jest stosowana w jednym rejestrze i kosztuje 2 jednostki energii. Jesli rejestr prze-
chowuje warto$¢ maksymalng (wszystkie bity wigczone), nastepuje przepetnienie i rejestr jest
resetowany do zera.

DEC
Odejmuje 1 od wartosci zapisanej w rejestrze.
Ta operacja jest stosowana w jednym rejestrze i kosztuje 2 jednostki energii.

Jesli wszystkie bity rejestru sg wytaczone, odjecie 1 spowoduje niedobor i ustawienie wszystkich
bitow rejestru na jeden.

ROL

Polega na przesunieciu kazdego bitu w rejestrze w lewo i umieszczeniu bitu znajdujgcego sie
po lewej stronie w skrajnie prawej pozyciji.

Ta operacja jest stosowana w jednym rejestrze i kosztuje 1 jednostke energii. W wielu przypad-
kach jest to rbwnoznaczne z pomnozeniem wartosci rejestru przez 2.

ROR

Polega na przesunieciu kazdego bitu w rejestrze w prawo i umieszczeniu bitu znajdujgcego sie
po prawej stronie w skrajnie lewej pozyciji.

Ta operacja jest stosowana w jednym rejestrze i kosztuje 1 jednostke energii. W wielu przypad-
kach jest to rbwnoznaczne z dzieleniem wartosci rejestru przez 2.

MOV

Kopiuje wszystkie bity z jednego rejestru do drugiego, zastepujgc wartos¢ przechowywang
w miejscu docelowym.

Ta operacja jest stosowana w dwodch rejestrach lub rejestrze i module pamieci RAM i kosztuje
1 jednostke energii (1/2 w trybie rywalizacji).

nr 83/2819
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Anna Grzybowska, Elzbieta Kawecka, Witold Kranas

NOT

Negacja kazdego bitu w rejestrze: wigczone bity zostajg wytgczone, a wytgczone bity zostajg
wigczone. Wymaga to odwrdcenia wszystkich bitow rejestru.

Ta operacja jest stosowana w jednym rejestrze i kosztuje 1 jednostke energii.

OR
Kopiuje tylko wigczone bity z jednego rejestru do drugiego.
Ta operacja jest stosowana w 2 rejestrach i kosztuje 1/2 jednostki energii.

Kopiuje ona tylko wigczone bity z jednego rejestru do drugiego.

AND
Kopiuje tylko wytgczone bity z jednego rejestru do drugiego.

Ta operacja jest stosowana w 2 rejestrach i kosztuje 1/2 jednostki energii.

XOR

Kopiuje tylko wigczone bity z jednego rejestru do drugiego, ale jesli bit byt juz wtgczony zostaje
on wytgczony.

Ta operacja jest stosowana w 2 rejestrach i kosztuje 1/2 jednostki energii.

Przyktadowa gra

Przypusémy, ze przy stanie rejestrow takim jak na rysunku 5 dostajemy karte zadania z nastepujagcym uktadem
bitow:

Rysunek 7. Zawarto$¢ przyktadowej karty zadania

Mozliwe rozwigzanie to:

Uzycie operacji MOV — przeniesienie bitow z rejestru Zastosowanie w rejestrze A operacji DEC — zmnigj-
D do A, na co zuzywamy 1 porcje energii. szenie zawartosci rejestru o 1, co kosztuje 2 porcje
energii.
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Gra planszowa MOON czyli informatyka bez komputera

Zadanie udato sie wykonac¢ przy uzyciu 3 porcji energii. Mozemy wiec wzig¢ nastepng karte zadania. Jezeli nie
uda sie zrealizowa¢ zadania za pomoca 3 porcji energii, trzeba zakrytg karte potozy¢ po prawej stronie planszy
i wzig¢ z talii kolejng karte zadania. Pie¢ odiozonych zakrytych kart oznacza przegrana.

Istniejg réwniez karty zadan, ktére nie majg kombinacji bitbw, ale zawierajg informacje o btedzie (ERROR).
Te specjalne karty nie moga zosta¢ odrzucone i beda blokowac jedng z pozycji listy oczekujgcych zadan przez
reszte gry.

Jesli karta zadania znajdzie sie na koniec rundy na piatej pozycji, nasz procesor okazat sie zbyt wolny, gra
sie konczy i nasza misja ksiezycowa nie powiodta sie. Z drugiej strony, jesli uda sie szybko rozwigza¢ wszystkie
zadania ze stosu, astronauci bedg mogli bezpiecznie wylgdowac¢ na Ksiezycu, a my wygramy!

Gra w trybie rywalizacji

Kazdy gracz wybiera kolor, bierze karte pamieci RAM tego koloru i ustawia wszystkie pozycje swojego modutu
RAM na zero. Kazdemu graczowi przydziela sie jednostki energii zgodnie z wybranym poziomem trudnosci: 4 dla
gry fatwej, 3 dla normalnej, 2,5 dla trudnej i 2 dla mistrzowskie;j.

EEEE

Sy &

Rysunek 8. Zasoby gracza w grze rywalizacyjnej.

Kazdy gracz bierze karte zadania z talii, patrzy na nig (nie pokazujgc jej innym graczom) i kladzie jg zakrytg
obok swojego modutu pamieci RAM.
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Jesli graczowi podczas swojej tury uda sie zapisa¢ swoje zadanie w rejestrze A procesora, pokazuje on swojg
karte zadania pozostatym graczom, umieszcza jg obok swojego modutu pamieci RAM i bierze kolejng karte
zadania z talii.

Po wyczerpaniu talii kart zadan zwyciezcg zostaje gracz, ktéry wykonat najwiecej zadan.
Uwagi koncowe

Wiecej informacji o projekcie COMPUS, wspoifinansowanym przez Program Unii Europejskiej Erasmus+,
mozna znalez¢ na stronie: http://compus.deusto.es/moon

Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkciji tej publikacji nie oznacza poparcia dla tresci, ktére odzwierciedlaja
tylko poglady autoréw, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za wykorzystanie informacji w niej zawartych.
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Refleksje pomaturalne 2019

Agnieszka Samulska

W ostatnich trzech numerach kwartalnika W Cyfrowej szkole publikowane byly materialy dotyczace wykorzy-
stania jezyka Python na maturze'. W numerze 2/2018 w artykule Maturalne potyczki z Pythonem? zostaly opisane
oczywiste zastosowania tego jezyka programowania, takie jak analiza i tworzenie algorytmow oraz implemen-
tacja algorytmow w praktyce. W kolejnym artykule® pokazano walory jezyka w odniesieniu do zadan bazodano-
wych. Ostatni artykut® poswiecony byt przetwarzaniu i tworzeniu informacji oraz symulacjom w Pythonie. Mate-
riaty stuzace jako przyktady zostaly zaczerpniete z arkusza maturalnego z 2018 roku®. Prezentowane rozwigzania
przemawialy za wykorzystaniem jezyka Python na lekcjach informatyki, jak i na maturze z tego przedmiotu.
Czy podobne wrazenie pozostato po analizie zadan z tegorocznej matury? Sprawdzmy.

Analiza i tworzenie algorytméw

Pierwsze zadanie® polegato na napisaniu algorytmu dla podanej specyfikacii.
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Dane:
n - liczba catkowita wieksza od 1
A[1..n] - tablica zawierajaca ciag n liczb zapisanych przez dzieci
(najpierw wszystkie liczby nieparzyste, a potem wszystkie liczby parzyste)
Wynik:
w - pierwsza od lewej parzysta liczba w tablicy A
Przyktad:
Dane:
n =10
A[1..n] = {5, 99, 3, 7, 111, 13, 4, 24, 4, 8}
Wynik:
w =4

Przy ocenie algorytmu brana byta ztozonos¢ czasowa. Maksymalng liczbe punktow uzyskat algorytm o ztozo-
nosci lepszej niz liniowa. Majac do czynienia ze zbiorem uporzadkowanym (liczby nieparzyste przed parzystymi),
mozemy zastosowac strategie wyszukiwania binarnego.

Implementacja wyglada nastepujgco:

def szukaj(n, A):
p, k=06, n-1
while p < k:

0%

p=s+1
return A[p]
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1 Kwartalnik dostepny w wersji online pod adresem https://www.oeiizk.waw.pl/dzialalnosc/w-cyfrowej-szkole

2 A.Samulska, Maturalne potyczki z Pythonem, W cyfrowej szkole 2/2018, s. 49-55

3 A.Samulska, Baza danych w Pythonie, W cyfrowej szkole 1/2019, s. 49-55

4 A. Samulska, Przetwarzanie i tworzenie informacji oraz symulacje w Pythonie, W cyfrowej szkole 2/2019, s. 49-55

5 Arkusz cze$¢ 11 arkusz cze$¢ 2 wraz z danymi sg dostepne na stronie https://cke.gov.pl/egzamin-maturalny/egzamin-w-nowej-formule/arkusze/2018-2
6 Arkusze maturalne sg dostepne na stronie https://cke.gov.pl/egzamin-maturalny/egzamin-w-nowej-formule/arkusze/2019-2
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Zgodnie z oczekiwaniem uzyskaliSmy czytelny i zwiezty kod. Nie wszyscy uczniowie przedstawig powyzsze
rozwigzanie. Czes$¢ z nich zaprezentuje algorytm o ztozonosci liniowej:

1. def szukaj_l(n, A):

2. for element in A:
3. if element % 2 == 0@:
A return element

To rozwigzanie niestety nie jest optymalne i nie otrzyma petnej punktaciji.

Drugie zadanie polegato na analizie algorytmu rekurencyjnego.

Dane:
s - napis o
n - liczba catkowita dodatnia, nie mniejsza niz dtugos¢ napisu s N’
k - liczba catkowita z zakresu [2..10] >
funkcja pisz(s,n,k) 4+
jezeli di(s) = n @©
wypisz s E
W przeciwnym razie -
dla i=0,1 .. k-1 wykonuj @)
pisz(s + napis(i), n, k) Y
-
Analizujac powyzsza funkcje z uczniami na lekcji warto siegna¢ po narzedzie Python Tutor”. Q
Jak wida¢ na rysunku 1, sledzgc algorytm krok po kroku z uzyciem wizualizatora, mamy podglad nie tylko na L
wartosci poszczegolnych zmiennych, ale rowniez widzimy kolejnos¢ wywotan funkcji pisz. %
. . . N
Python 3.6 Print output {drag lower right corner to resize) O
2o
def pisz(s, n, k): 3
if len(s) == n: (40}
rint(s
o 4 elsef w - Z
’ Far 3 Dy range(k) s Frames Objects
& pisz(s + str(i), n, k)
7 Global frame function
8 pisz("", 2, 2) pisz pisz{s, n, k)
Edit this code
line that has just executed pisz
=+ next line to execute -
Click a line of code to set a breakpoint; use the Back and Forward buttons to jump there. n |2\
0 ke
<<First| | <Back | Step 14 of 42 | Forward > | [ Last>> | ijo
Help improve this tool by clicking whenever you learn something: pase g
|-|jusl_deared upamisunderstanding'l"‘ |ijusl ﬁxeaahzlg in my code!] : .23
k|2
ilo
pisz
s ["ee”
ni2
k |2
Return |yone
value

Rysunek 1. Analiza algorytmu krok po kroku

7 Wiecej informacji o Python Tutor (http://pythontutor.com) znalazto sie w artykule Maturalne potyczki z Pythonem
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Jest to szczegdlnie istotne, gdy bedziemy weryfikowac wyglad drzewa wywotan funkcji pisz.

("".2.2)

plsz(uou ) 7) plsz("l" b ) '})

/\ /\

Rysunek 2. Drzewo wywotan funkcji pisz

Algorytmy w praktyce

Zadania programistyczne z arkusza 2 nie byty zaskoczeniem. Polegaty na przetwarzaniu 500 liczb catkowitych
z zakresu od 1 do 100 000.

W zadaniu 4.1. nalezato podag, ile liczb jest potegami 3. W podanym zakresie jest 11 poteg liczby 3 (1, 3, 9,
27,81, 243, 729, 2187, 6561, 19683, 59049). Mozna je wygenerowac za pomocg listy sktadanej:

l1. pot = [3 ** i for i in range(11)]

Majac taka liste nalezy sprawdzi¢ wszystkie liczby, czy nie sg elementem takiego zbioru.
1. ile =180

2. for wiersz in plik:

2

if int(wiersz) in pot:
ile = ile + 1
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Kompletne rozwigzanie znajduje sie w serwisie Ideone?.

Drugie zadanie polegato na wypisaniu wszystkich liczb, ktére spetniajg nastepujgcy warunek: jesli dang liczbe
rozbijemy na cyfry, a nastepnie obliczymy silnie kazdej z nich oraz zsumujemy otrzymane wyniki, to w rezultacie
otrzymamy wyjsciowg liczbe. Obliczanie silni to zadanie klasyczne?:

1. def silnia(x):

2. wynik =

3. for i in range(2, x + 1):
4 wynik = wynik * i

5 return wynik

Sprawdzenie warunku w Pythonie z wykorzystaniem listy sktadanej sprowadza sie do zapisu:

1. if liczba == sum([silnia(int(x)) for x in str(liczba)]):

gdzie for x in str(liczba), to rozbicie ciggu znakéw na poszczegdlne znaki, silnia(int(x))"® —
obliczenie silni dla danej cyfry. Cato$¢ dopetnia funkcja sum, ktéra sumuje wyznaczone warto$ci'.

Ostatnie zadanie przytocze w catosci.
Zadanie 4.3.

W pliku liczby.txt znajdz najdtuzszy ciag liczb wystepujacych kolejno po sobie i taki, ze najwiekszy wspdlny
dzielnik ich wszystkich jest wiekszy od 1 (innymi stowy: istnieje taka liczba catkowita wieksza od 1, ktéra jest
dzielnikiem kazdej z tych liczb).

Jako odpowiedz podaj wartos¢ pierwszej liczby w takim ciggu, dtugos¢ ciggu oraz najwieksza liczbe catkowitg,
ktéra jest dzielnikiem kazdej liczby w tym ciggu. W pliku z danymi jest tylko jeden taki cigg o najwiekszej
dtugosci.

8 https://ideone.com/7k18ea - rozwigzanie zadania 4.1., Egzamin maturalny z informatyki 2019 (nowa formuta)
9 W bibliotece math znajduje sie funkgja factorial() — wyznaczajaca silnie podanej liczby

10 Alternatywnie factorial(int(x))

11 https://ideone.com/04pwEDb - rozwigzanie zadania 4.2.
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Refleksje pomaturalne 2019

Uwaga: Mozesz skorzystac z zaleznosci NWD(a, b, c) = NWD(NWD(a, b), c).
Przyktad:

Dlaliczb 3,7, 4, 6, 10, 2, 5 odpowiedzig jest 4 (pierwsza liczba ciggu), 4 (dtugos¢ ciggu) i 2 (najwiekszy wspdlny
dzielnik), natomiast dla liczb 5, 70, 28, 42, 98, 1 odpowiedzig jest 70 (pierwsza liczba ciggu), 4 (dtugos¢ ciggu)
i 14 (najwiekszy wspadlny dzielnik).

Implementujgc rozwigzanie zadania mozemy skorzystaé¢ z gotowej funkcji gcd()'? wyznaczajacej NWD lub
zdefiniowa¢ wlasnag funkcje:

1. def NWD(a, b):

2 while b > @:

3s a, b=b, a%b

4 return a —

Prezentowane rozwigzanie sprowadza sie do sprawdzenia, jaka jest dtugos¢ podciggu, ktéry zaczyna sie >
od danej liczby i spetnia kryterium zadania. Wsréd takich podciggéw nalezy znalez¢ najdtuzszy, zapamietujac 4+
pierwsza liczbe w takim ciggu, jego dtugos¢ oraz NWD. W ponizszym rozwigzaniu zapamietywany jest indeks @®
ostatniego element ciggu. Znajac dtugosc ciggu oraz taki indeks jesteSmy w stanie wyznaczy¢ warto$¢ pierw- E
szego elementu (liczby[indeks - maks_dl + 1]))'™. -
@)

1. maks_dl = 1 Y

2. indeks = @ (-

3. nwd = liczby[@] fp—

4. for i in range(len(liczby) - maks_dl):

g pom = liczby[i] ((D)

6. dl = 1 —

7 for j in range(i + 1, len(liczby)): (=

8. pom = gcd(pom, liczby[j]) (ts

9. if pom > 1: N

10. dl =dl +1

11. if d1 > maks_dl: &)

12: maks_dl = dl D

13 nwd = pom

14. indeks = j Cts

15. else: Z

16. break

Przetwarzanie i tworzenie informacji oraz symulacje

Analiza danych potrzebnych do wykonania zadania Chmury, a takze tres¢ polecen sktania do wyboru arkusza
kalkulacyjnego jako narzedzia dedykowanego rozwigzywaniu probleméw w nim zawartych. Co za tym przema-
wia? Po pierwsze dane zwierajg liczby rzeczywiste, gdzie separatorem dziesietnym jest przecinek. W jezykach
programowania takich, jak Python czy C++ stosowana jest kropka, natomiast w arkuszu kalkulacyjnym separato-
rem domysinie jest przecinek. Po drugie w zadaniu 5.3. nalezy sporzadzi¢ wykres. Obie niedogodnosci jesteSmy
w stanie pokonac i zaimplementowaé rozwigzania w jezyku Python. Pierwszg z nich, czyli zamiane separatora
dziesietnego w pliku z danymi, mozna wykona¢ w notatniku z wykorzystaniem funkcji Zamien. Drugi problem
sprowadzamy do wygenerowania programistycznie danych do wykresu. Sam wykres konstruujemy w arkuszu.

Po takiej wstepnej analizie i modyfikacji pliku z danymi mozemy przystgpi¢ do rozwigzywania zadan. Pierwsze
z nich sprowadza sie do zliczenia rekordow spetniajacych warunki opisane w poleceniu'.

1. if float(temperatura) >= 20 and int(opad) <= 5:
2. ile = ile + 1

W kolejnym zadaniu nalezy odszuka¢ najdtuzszy podcigg o podanych kryteriach oraz zapamietac jego pierw-
szy i ostatni element’.

12 Funkcja gcd() znajduje sie w bibliotece math

13 https://ideone.com/70jy2S - rozwiazanie zadanie 4.3.

14 Tres¢ zadania 5.1.: Podaj liczbe dni o temperaturze wiekszej lub réwnej 20 stopni i jednoczesnie o opadzie mniejszym lub réwnym 5 mm.
Rozwiazanie - https://ideone.com/CFaPvx

15 Tres¢ zadania 5.2.: Znajdz najdtuzszy ciag kolejnych dni, w ktérych temperatura zmierzona kazdego dnia jest wyzsza niz temperatura dnia
poprzedniego. Jest tylko jeden taki ciag. Podaj numer pierwszego i numer ostatniego dnia w takim ciggu.

Rozwiazanie - https://ideone.com/1Lk8Xh
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Agnieszka Samulska

1. okres = @

2. maks = @

3. pop = -8.1

4. for wiersz in plik:

5. dzien, temperatura, opad, kat_chmur, wiel chmur = wiersz.split(';")
6. if float(temperatura) > pop:
Hee okres = okres + 1

8. if okres ==

9. nr_tmp = dzien

10. if okres > maks:

11. maks = okres

12. dzienl = nr_tmp

13. dzien2 = dzien

14. else:

i5. okres = @

16. pop = float(temperatura)

Powyzsze rozwigzanie jest niemal identyczne jak w zadaniu 5.2. z ubiegtorocznej matury'®.

Trzecie zadanie'” jest réwniez podobne do tego sprzed roku, jednak wymaga wiekszej biegto$ci w operowaniu
strukturami danych. W oparciu o stownik zliczanie wyglada tak:

1. for wiersz in plik:

2. dzien, temperatura, opad, kat_chmur, wiel chmur = wiersz.split(';")
3. kat = kat_chmur + wiel chmur[:-1]

4. if kat not in slownik:

5 slownik[kat] = [@, @]

6. slownik[kat][@] = slownik[kat][@] + int(opad)

s slownik[kat][1] = slownik[kat][1] + 1

Dla kazdego klucza przechowujemy dwie wartosci, ktére finalnie pozwolg nam na obliczenie $rednich opadéw.

Ostatni problem to symulacja, wymagajgca jak zwykle wiernego trzymania sie zatozen. Tym razem do weryfi-
kacji poprawnosci rozwigzania postuzyto pierwszych dwadziescia rekordéw z pliku z danymi. Pokonanie sporych
trudnosci implementacyjnych samej symulacji byto niezbedne do rozwigzania bardzo prostych zadan opartych
na zliczaniu i porownywaniu danych. Zachecam Czytelnikbw do samodzielnej analizy zatoze symulacji oraz
rozwigzan umieszczonych w serwisie Ideone®.

Podsumowanie
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Nie zaprezentowatam rozwigzan zadan bazodanowych celowo, poniewaz implementacja bazy danych zostata
szczegO6towo opisana we wspomnianym na wstepie artykule dedykowanym temu zagadnieniu. Z roku na rok
problemy do rozwigzania sg coraz trudniejsze. Dlatego umiejetnos¢ konstruowania zapytan w jezyku SQL jest
niezbedna do odniesienia sukcesu. Za przyktad niech postuzy najprostsze zapytanie z tegorocznej matury.

SELECT Perfumy.nazwa_p

FROM Sklad

INNER JOIN Perfumy ON Sklad.id_perfum = Perfumy.id_perfum
WHERE nazwa_skladnika = "absolut jasminu";

B wn R

Jak wida¢ zapytanie wymagato uzycia danych relacyjnych. Kolejne zapytania nie tylko korzystaly z danych
relacyjnych ale wymagaty m.in. grupowania (GROUP BY), sortowania (ORDER BY), wykonywania obliczen, zli-
czania (COUNT) czy konstruowania ztozonych warunkow logicznych, w tym uzycia negaciji.

Poréwnujac tegoroczng mature do ubiegtorocznej mozna zauwazy¢ tendencje zwigzang ze zwiekszeniem
stopnia trudnosci zadan symulacyjnych i bazodanowych. Zadania algorytmiczne i programistyczne pozostajg na
podobnym poziomie. Analizujgc wyniki ubiegtorocznej matury' mozna przypuszczac, ze taki trend niestety nie
spowoduje poprawy wynikéw. Natomiast w odniesieniu do wykorzystania jezyka Python, potwierdzita sie zasad-
nos¢ jego stosowania.

16 Do poréwnania w artykule Przetwarzanie i tworzenie informacji oraz symulacje w Pythonie (numer 2/2019)

17 Tre$¢ zadania 5.3.: Dla pierwszych 300 dni pomiaru oblicz, z doktadnoscig do dwdch miejsc po przecinku, sredni opad dla kazdego rodzaju
chmur (kategoria + wielkos¢, czyli C1, C2, C3, C4, C5, 51,52, S3, S4, S5). Przedstaw wyniki na wykresie kolumnowym, pamietajac o czytelnym opisie
wykresu.

Rozwiazanie z wykorzystaniem stownika: https://ideone.com/1zLkle

18 Implementacja symulacji - https://ideone.com/9djWPL

Rozwiazanie zadania 5.4.a w oparciu o przetestowang symulacje - https://ideone.com/Y4J4Zb

Rozwiazanie zadan 5.4.bc - https://ideone.com/AEFtgY

19 Szczegdtowe informacje znajduja sie w sprawozdaniu z egzaminu maturalnego 2018
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Sortowanie przez wybieranie
razy dwa

Witold Kranas

W nowej podstawie programowej dla kl. 7-8 szkoly podstawowej znajdujg sie dwa rodzaje sortowania — przez
zliczanie i przez wybieranie. Zajmiemy sie doktadniej tym ostatnim w dwoch srodowiskach tekstowych.

Algorytm sortowania przez wybieranie

Zalézmy, ze mamy uporzgdkowac ciag liczb od najmniejszej do najwiekszej, czyli rosngco. Sortowanie przez
wybieranie polega na wybieraniu najmniejszej liczby i przestawianiu jej na poczatek nieposortowanego jeszcze
fragmentu ciggu.

Lista krokow, ktére trzeba wykonac, zeby posortowac cigg jest nastepujaca:
» wez ciag (liste, tablice) liczb,

» ustaw wskaznik na pozycji pierwszej liczby,
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» wykonuj, az wskaznik dojdzie do konca ciggu:

— znajdz najmniejszg liczbe, przegladajgc ciag od pozycji wskaznika do korica,
— przestaw jg na pozycje wskaznika (zamien miejscami z liczbg, ktéra sie tam znajduje),
— przesun wskaznik na nastepng pozycje w ciggu.

Jesli mamy zapisac ten algorytm w postaci programu, to warto rozbi¢ go na drobniejsze kroki:

» znajdowanie najmniejszej liczby ciggu (poczynajac od pozycji wskaznika) a w szczegolnosci pozyciji,
na ktérej sie ona znajduje,

e przestawianie — zamiana miejscami liczb o wybranych pozycjach.
Realizacja w Srodowisku JavaScript Akademii Khana

W Akademii Khana znajdziemy w przedmiocie Informatyka i w dziale o tej samej nazwie kurs Algorytmy,
a w nim caty rozdziat poswiecony sortowaniu przez wybieranie'.

Warto najpierw zajrze¢ w nim do pierwszego tematu — Sortowanie i pokaza¢ uczniom symulacje sortowania
widoczna na rysunku 1. Nastepnie mozna zostawi¢ uczniom troche czasu (na lekcji lub w domu) na zapoznanie
sie z catym rozdziatem.

1 https://pl.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/sorting-algorithms/a/sorting
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Witold Kranas

Informatyka » Informatyka » Za chwile bedziemy realizowac rézne algorytmy sortowania. Ale, na
Algorytmy » Sortowanie

BtzeEviybieranile rozgrzewke, ponizej znajduje sie problem do rozwigzania zwigzany z

sortowaniem. Mozesz zamienia¢ kazda pare kart klikajac na jedna z nich,
@T Sortowanie = nastepnie na kolejna. Zamieniaj karty do momentu kiedy karty beda
posortowane w taki sposdb, ze po lewej stronie bedzie znajdowata sie

E*-Io Wyzwanie: zamiana najmniejsza karta.

wartosci zmiennych

@ Sortowanie przez
wybieranie - pseudokod
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Wyzwanie: znajdz
najmniejszy element w 0
podtablicy

- Wyzwanie: realizacja
|_*.J sortowania przez

wybieranie
(@ Analiza sortowania przez Jakiej strategii uzyte$ aby posortowac te karty? Czy zmieniata sie ona w
wybieranie . "
trakcie sortowania?

Projekt: wizualizacja
E sortowania przez
wybieranie

Rysunek 1. Objasnienie sortowania w Akademii Khana

Po przerobieniu tego dziatu mozemy tworzyé/dyskutowaé z uczniami program sortujgcy?. Zapewne bedzie on
podobny do ponizszego:
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/* Sortowanie przez wybieranie*/
var Dane = [];

/* Losowanie liczb do listy: Dane */
var losowanie = function (ile) {
for (var i = 0; i < ile; i++) {
Dane[i] = ceil(random(®, 50));}
¥

/*Przestawianie dwéch elementéw listy o podanych numerach */
var przestaw = function (nrl, nr2, liczby) {

var zast = liczby[nrl];

liczby[nrl] = liczby[nr2];

liczby[nr2] = zast;
¥

/*Wyszukiwanie numeru minimum na liscie od podanej pozycji */
var numerMin = function (nrStart, liczby) {
var nrMin = nrStart;
var min = liczby[nrStart];
for(var n=nrStart+l; n < liczby.length; n++) {
if (liczby[n] < min) {
min = liczby[n];
nrMin = n;}}
return nrMin;

1

2 Gotowy projekt: https://pl.khanacademy.org/computer-programming/sortowanie-przez-wybr/6478708216266752
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Sortowanie przez wybieranie razy dwa

/* Funkcja sortujgca */
var sortujWyb = function (liczby) {
for(var i=0; i < liczby.length; i++) {
przestaw(i, numerMin(i, liczby), liczby);}
return liczby;

1
fill(e, @, 0);

losowanie(12); text(Dane, 10, 20);
przestaw(®, 1, Dane); text(Dane, 10, 50);
text(sortujWyb(Dane), 10, 80);

Warto zwrdci¢ uczniom uwage na dokumentacje, pokazujac np. funkcje matematyczne random (losowa) i ceil
(sufit) wykorzystane w pierwszej funkcji przy losowaniu liczb. Funkcja ceil jest potrzebna, poniewaz funkcja
random daje w wyniku liczby rzeczywiste z podanego zakresu, a my wolimy mie¢ liczby catkowite (dla wygody
i tatwosci przegladania).

Funkcja przestaw przestawia dwa elementy o podanych numerach (nri, nr2) w tablicy liczby i daje w wyniku
te tablice po przestawieniu.

Kolejna funkcja numerMin znajduje w tablicy liczby numer najmniejszego elementu, przegladajac tablice od
elementu o podanym jako argument numerze (nrStart).

Ostatnia funkcja sortujWyb bierze tablice liczby i daje w wyniku tablice posortowang rosngco.

Na koncu prezentujemy wyniki wypisujgc: pierwotny ciag liczb, cigg z przestawionymi dwoma pierwszymi ele-
mentami, cigg po sortowaniu.

Srodowisko Akademii Khana pomaga w uczeniu sie programowania w jezyku JavaScript.
Realizacja w jezyku Python

Drugim prezentowanym Srodowiskiem bedzie jezyk Python. W sieci mozna znalez¢ wiele samouczkéw
Pythona. Tym razem wybierzemy $rodowisko pomagajace $ledzi¢ wykonywanie programu Python Tutor?.
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W Pythonie troche inaczej wyglada tworzenie pierwotnego ciagu liczb. Po pierwsze, trzeba zaimportowac
funkcje randint z modutu random. W kolejnym kroku mozna uzy¢ sprytnej konstrukcji tablicy sktadanej z wyko-
rzystaniem petli for.

Python 3.6 Frames Objects
1 from random import randint Global frame range_iterator instance
2 ile=12 .
; s i 4 . a4 randint |Imeorted I
—s @ Dane=[randint(1l, 58) for i in range(ile)] #losowanie liczb - t object st
i [l 1 2 3 |4 5 &
- b lle: |12 25 |49 |27 | 3|17 |33 32
Edit this code
line that has just executed <listcomp>
=4 next line to execute 0
Click a line of code to set a breakpoint; use the Back and Forward buttons toe jump there. i .11
I__., Return
<<First | <Back | Step 18 of 18 | Forward > | Last>> gaue

Rysunek 2. Wizualizacja wykonania programu na stronie Python Tutor

Przyktadowy kod programu moze wyglada¢ nastepujgco:

from random import randint
ile=12
Dane=[randint(1, 50) for i in range(ile)] #losowanie liczb - tablica sktadana

#Przestawianie dwdéch elementéw tablicy o podanych numerach
def przestaw(nrl, nr2, liczby):

zast = liczby[nri]

liczby[nrl] = liczby[nr2]

liczby[nr2] = zast

3 http//pythontutor.com/visualize html#mode=edit
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#Wyszukiwanie numeru minimum w tablicy od podanej pozycji
def numerMin(nrStart, liczby):
nrMin = nrStart
min2 = liczby[nrStart]
for n in range(nrStart+1l,len(liczby)):
if liczby[n] < min2:
min2 = liczby[n]
nrMin = n
return nrMin

#Funkcja sortujaca
def sortujWyb(liczby):
for i in range(len(liczby)):
przestaw(i, numerMin(i, liczby), liczby)
return liczby

print('Wylosowane liczby: ' ,Dane)
przestaw(®, 1, Dane); print('Przestawienie @ i 1: ',Dane)
print('Po posortowaniu: ',sortujWyb(Dane))

Prezentowane programy dziatajg na niewielkim (12 elementéw) ciggu liczb catkowitych z zakresu od 1 do 50.
Beda oczywiscie dziata¢ réwniez dla znacznie wiekszych ciagéw liczb rzeczywistych z dowolnego zakresu po
dokonaniu odpowiednich zmian na poczatku. Jednak wtedy trzeba bedzie poswieci¢ troche czasu na sformato-
wanie wydruku wynikéw na koncu programow.

Kiedy popatrzymy na kod obu programéw, to pomijajac $redniki, wciecia itp., sg one bardzo podobne. Jak
widac dobry opis algorytmu sortowania mozna tatwo zamienic¢ na dziatajgcy program.

Warto jeszcze poréwnac oba programy z opisang w numerze 1/2019 naszego czasopisma realizacjg tego
samego algorytmu w $rodowisku programowania wizualnego (za pomocg blokow) Snap!®.

Nie potrafie wskazac¢ optymalnego srodowiska dla realizacji algorytmu, wszystkie majg zalety i wady. Jedynym
rozsagdnym kryterium wyboru wydaje sie wygoda (nauczyciela i uczniow).
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Rysunek 3. Graficzne przedstawienie sortowania przygotowane w srodowisku Processing

4 W.Kranas, Algorytmy z nowej podstawy programowej w srodowisku Snap!, W cyfrowej szkole, nr 1/2019, s. 40-48

W cyfrowej szkole



/abawy z czasem

Agnieszka Borowiecka

W poprzednich numerach kwartalnika W cyfrowej szkole prezentowali§my dwa przykladowe scenariusze reali-
zowane na szkoleniu dedykowanym nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej w ramach projektu Warszawa pro-
gramuje. Tym razem pokazemy na przyktadzie projektu wyswietlajgcego zegar analogowy, w jaki sposéb mozna
budowaé wiedze uczniéw i dostosowywac zadanie do mozliwosci klasy. Wykorzystamy wtasne duszki, bloczki
zwigzane z czasem, a takze zmienne oraz komunikaty.

Przygotowujemy zegar

Zanim rozpoczniemy tworzenie projektu warto zastanowi¢ sie, jakie duszki bedg nam potrzebne. W zegarach
analogowych zwykle widoczne sg dwie lub trzy wskazéwki poruszajgce sie na tle tarczy. W Scratchu w bardzo
prosty spos6b mozemy wykorzysta¢ duszka do wskazywania kierunku, jest to bowiem domysiny sposoéb zacho-
wania duszk6éw przy ich obracaniu wokoét miejsca zaczepienia. Zatem projekt wysSwietlajagcy zegar powinien skta-
dac sie z odpowiedniej liczby duszkéw wskazowek, obracajgcych sie wokot srodka tarczy zegara, wysSwietlanej
jako fragment tta sceny. Tarcze mozemy narysowac w edytorze graficznym Scratcha, wczytaé z pliku na dysku’
lub nakresli¢ na scenie za pomoca odpowiedniego skryptu.
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kiedy . Kliknigty definiuj hop ile
IdZ do x: o y: o

/ wyczyse wszystko

przesufio ile krokdw

7 PrzyloZ pisak

Ustaw rozmiar pisaka na
V4

7 Podnies pisak

Ustaw kolor pisaka na (
przesuri 0 o *I lle krokow

zatrzymaj ften skrypt =

zalrzymaj ten skrypt v

Rysunek 1. Przyktad skryptu dorysowujgcego oznaczenia godzinowe na tarczy zegara

1 Przyktadowa tarcza zegara dostepna jest na stronie http://programowanie.oeiizk.edu.pl w zaktadce Scratch
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Dla utatwienia warto na Srodku tarczy dodac¢ punkt, w ktérym zaczepimy wskazéwki zegara. Kolejnym krokiem
jest przygotowanie kilku wskazéwek. Powinny sie one rozni¢ dhugoscig i gruboscig. Dodatkowo zmieniamy
nazwy duszkow, np. na wskazéwka godzinowa, wskazéwka minutowa i wskazéwka sekundowa. Po wybraniu
opcji tworzenia nowego duszka Maluj przechodzimy do edytora graficznego. Mozemy skorzysta¢ z narzedzia
Prostokat. Dobieramy kolor wskazowki, mozemy réwniez zmodyfikowac jej ksztalt za pomocg narzedzia

Przeksztat¢. Wazne jest potozenie rysowanej wskazOwki i punktu zaczepienia — domysinie nowo tworzone
duszki zwrécone sg w prawo.

Rysunek 2. Prawidtowe potozenie rysowanego prostokata w edytorze graficznym,
po lewej stronie widoczny punkt zaczepienia

Gotowag wskazdwke mozemy zmniejszy¢ za pomoca pola rozmiar oraz przeciggna¢ myszka do wiasciwej
pozycji na $rodku tarczy zegara. Nastepnie testujemy zachowanie zegara. Za pomoca tarczy kierunku spraw-
dzamy, czy wskazowki obracajg sie we wtasciwy sposob.

Duszek wsk. godzin L 0

Pokaz: @ | & Rozmiar 80 I_'_ 114 b

Rysunek 3. Testowanie dziatania wskazowki

Jesli korzystamy z edytora offline, pamietajmy o zapisaniu naszej pracy na dysku. W wersji online Scratcha
nadajemy projektowi nazwe Zegar, zapisywanie odbywa sie automatycznie.

W cyfrowej szkole



Zabawy z czasem

Automatyczne odliczanie czasu

Po przygotowaniu tarczy i wskazéwek dodajemy skrypty. W&réd czujnikbw znajdziemy przydatny bloczek,
umozliwiajgcy pobranie informacji o biezacej godzinie, minucie i sekundzie. Nalezy jedynie przeliczy¢ kazda
z tych liczb na odpowiednie potozenie (kat) wskazoéwek zegara. Dzieki zastosowaniu bloczka zawsze wskaza-
nia zegara bedg caty czas uaktualniane. Podczas 12 godzin wskazéwka godzinowa obiega calg tarcze, czyli
wykonuje obrot o kat petny. Wskazéwkom minutowej i sekundowej zajmuje to odpowiednio 60 minut i 60 sekund.
Wystarczy wstawi¢ wyniki dziatar do bloczka ustaw kierunek na, aby uruchomic zegar.

ustaw kierunek na  obecny sekunda » » o

Rysunek 4. Skrypty wprawiajgce w ruch poszczegolne wskazowki

Nasz zegar dziata, cho¢ nieco inaczej niz prawdziwy. Jesli uwaznie przyjrzymy sie dziataniu wskazéwki godzi-
nowej na zegarach tradycyjnych, to zauwazymy, ze nie dokonuje ona jednorazowego skoku do nowej pozycji co
godzine, ale powoli zmienia swoje potozenie przez caty czas. Pozycja wskazéwki godzinowej zalezy od dwoch
wartosci — godziny, ktorg chcemy zilustrowaé oraz liczby minut, jakie juz uptynety. Wystarczy poprawic troche
kierunek wskazowki godzinowej, by otrzymac bardziej realistyczny wynik.

ustaw kierunek na  obecny godzina + - @ + obecny minuta v Jo
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Rysunek 5. Poprawiony skrypt wskazéwki godzinowej

Ustawiamy zegar

Ze starszymi uczniami mozemy przygotowac projekt, w ktérym to uzytkownik decyduje, jaka godzine bedzie
pokazywat zegar. Wykorzystamy opisang wczesniej aplikacje wprowadzajac niezbedne poprawki. Dodamy nar-
ratora komunikujacego sie z uzytkownikiem za pomoca bloczkéw zapytaj i czekaj oraz odpowiedz, poprawimy
skrypty obracajgce wskazowki. Potrzebne bedg takze dwie zmienne: godzina i minuty.

b-1 YR Podaj godzing: B0

ustaw godzina * na odpowiedZ

FALINEN Podaj minuty: NESZUET

ustaw minuty * na odpowiedZ

zatrzymaj ten skrypt v

Rysunek 6. Skrypt duszka narratora

Duszek narrator prosi o podanie pierwszej liczby i zapamietuje udzielong odpowiedz w zmiennej godzina,
nastepnie powtarza te operacje dla minut. W skryptach automatycznie ustawiajgcych wskazoéwki zegara wystar-
czy zastgpi¢ bloczki obecny godzina i obecny minuta na wartosci zmiennych godzina i minuty.
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kiedy _ Kilknioty

Zawszo

ustaw kierunek na | godzina * m + | minuty ro

S

Rysunek 7. Zmieniony skrypt wskazowki godzinowej

Uczniowie testujac dziatanie projektu moga zauwazy¢ potrzebe wprowadzenia pewnych zmian. Wskazowki
zaczynajg sie obracac, zanim podamy doktadny czas, jaki chcemy ustawi¢ na zegarze. Problem ten rozwigzemy
korzystajac z mechanizmu komunikatow, czyli specjalnych sygnatéw wysytanych w razie potrzeby. Duszek moze
w rézny sposéb reagowac na kazdy otrzymany sygnat. Po ustawieniu wartosci obu zmiennych godzina oraz
minuty, narrator nada komunikat do wszystkich duszkéw, np. Ustaw zegar.

Kdy __kiknigty

za-pytaj Podaj godzing: BE=Z1H
ustaw godzina *+ na odpowiedZ
FETON AT Podaj minuty: SE=200H
ustaw minuty *+ na odpowiedZ

‘nadaj komunikat Ustaw zegar «

zaﬁzymaj ten skrypt =
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Rysunek 8. Narrator nadaje komunikat

Wskazéwki, dopiero po otrzymaniu informacji Ustaw zegar, przyjma wtasciwg pozycje. Zauwazmy réwnocze-
Snie, ze wszystkie skrypty zakonczyty swoje dziatanie — nie ma potrzeby ,nastuchiwac”, kiedy wskazéwki majg sie
obréci¢ (petla zawsze), bowiem wiemy doktadnie, w ktérym momencie zegar zostaje ustawiony.

Ildod?otrzymam Ustaw zegar = | Kiedy otrzymam _U&WW' |

ustaw kierunek na | godzina * @ +  minuty / o

zatrzymaj  ten skrypt =

ustaw kierunek na = minuty * o

zatrzymaj ten skrypt =

Rysunek 9. Ustawienie wskazowek po otrzymaniu komunikatu

Warto zadbac¢ o uporzadkowanie projektu, a w szczegdélnosci o nadanie wartosci poczatkowych zmiennym oraz
wstepne ustawienie zegara. Mozemy przyja¢, ze zanim podamy konkretny czas, nasz zegar pokazuje godzine
dwunastg (obie zmienne majg wartos¢ 0).

Jaka to godzina?

Pamietajmy, ze mozemy wykorzystywaé Scratcha na lekcjach edukacji wczesnoszkolnej w rézny sposoéb.
Z calg klasg programujemy wspdlnie proste, ale atrakcyjne projekty. Uczniowie z ogromng satysfakcjg przygo-
towujg kartki multimedialne, ozdabiajg tarcze zegara lub dodajg dzwiek tykania, planuja gry. Bardziej ztozone
skrypty bedziemy tworzy¢ z zaawansowang grupa lub starszymi uczniami. Mozemy takze przygotowac szablon,
w ktérym dzieci jedynie uzupetnig brakujgce fragmenty, dotaczg grafike, zmodyfikujg skrypty. Innym sposobem
uzycia Scratcha jest zrobienie aplikacji w cato$ci przez nauczyciela i uzycie jej do wyjasnienia pewnych zagadnien.
W podstawie programowej z edukacji matematycznej wymieniona jest umiejetnos¢ ucznia: ,odczytuje godziny na
zegarze ze wskazéwkami”. Zastanéwmy sie, jak przygotowac projekt do sprawdzania tej umiejetnosci.

W cyfrowej szkole



Zabawy z czasem

Tym razem duszek narrator powinien zapyta¢ nas o to, jaka godzina jest ustawiona na zegarze. Zauwazmy, ze
przy programowaniu rozwigzania pojawig sie pewne problemy, np.:

e sprawdzanie réznych ustawien zegara,

e zegar pokazuje tylko 12 godzin, a nie 24,

 jednoznacznos¢ ustawienia wskazéwki minutowej,

* liczba dopuszczalnych préb odgadniecia,

» sprawdzanie poprawnosci odpowiedzi (12, 12:00, dwanascie, dwunasta, itp.).

Uniwersalno$¢ programu, czyli mozliwo$¢ badania réznych ustawien zegara mozna tatwo zapewnié, losujgc
odpowiednie wartosci. Jednak zauwazmy, ze ustawienie wskazOwki minutowej jest trudniejsze do odczytania,
o ile nie dodamy na tarczy zegara dodatkowej podziatki. Dla utatwienia mozemy przygotowac program sprawdza-
jacy jedynie umiejetno$¢ odczytywania petnych godzin. W kolejnej wersji mozna zatozy¢, ze wskazéwka minu-
towa przesuwa sie co 5 minut, czyli ustawia na tych samych pozycjach, co wskazéwka godzinowa. Sprawdzanie
poprawnosci danych jest dos¢ skomplikowanym zagadnieniem, dlatego mozemy umowié sie z uczniami, w jakim
formacie majg podawa¢ odpowiedz. Dodatkowo nalezy ograniczy¢ sie do godzin z przedziatu 1-12 lub doda¢
warunki, umozliwiajgce sprawdzanie wszystkich dwudziestu czterech godzin.

Pierwsza czynnoscig narratora bedzie wylosowanie godziny i ustawienie zegara. Nastepnie zapyta uzytkow-
nika o godzine wys$wietlang na zegarze. Po uzyskaniu odpowiedzi poréwna jg z pamietang wartoscig zmiennej
godzina i wyswietli odpowiedni komentarz. Skrypty duszkéw wskazowek sg takie same, jak w projekcie z usta-
wianiem zegara.

ustaw minuty * na o

ustaw godzina + na losuyjliczbe od o do Q
nadaj komunikat Ustaw zegar v
WGPl Odczytaj godzing z zegara. Neledivd o sekund

FXTNETE Podaj godzing: BE=THE
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jozeli godzina = odpowiedZ to

powiedz @ przez o sekund

w prz'edwnym razio

powiedz QQRIEHGIRINE przez o sekund

Rysunek 10. Zmieniony skrypt duszka narratora

Jesli chcemy wielokrotnie pyta¢ o wysSwietlany czas, az do momentu podania prawidlowej odpowiedzi,
to musimy skorzysta¢ z bloczka powtarzaj az. Latwo wtedy doda¢ zmienng zliczajgcg liczbe podejmowanych
prob.
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ustaw proba * na o

FZETONET Podaj godzing: ME-Z0H]

powtarzaj az godzina = odpowied:

[(LUNEL P Niestoty nie! Melelrd o sekund
zmieh probav o o
taTONETE Podaj godzing: BG40

powiedz = polgcz Qg ULIFLELLERUEIGLIEY | proba  przez o sokund

zatrzymaj = ton skrypt =

Rysunek 11. Fragment skryptu zliczajgcego proby odgadniecia godziny

Kolejne modyfikacje projektu pozostawiamy Czytelnikowi.
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Rysunek 12. Gotowy projekt zliczajgcy préby odgadniecia godziny

Co dalej z tym czasem...

Zagadnienia zwigzane z czasem mozemy wprowadzac nie tylko na przykladzie zegara ze wskazéwkami,
ale takze sterujac kolejnoscig dziatania duszkow? lub dodajac ograniczenia czasowe w grach (bloczek
stoper). Mozemy takze zaprojektowac z uczniami zegar cyfrowy, tworzac duszki cyfry posiadajace po dziesieé
zmieniajgcych sie cyklicznie kostiumow (cyfry o 0 do 9).

Uczac dzieci programowania musimy pamieta¢, by robi¢ to we wtasciwy sposéb. Przede wszystkim nasze
lekcje powinny by¢ ciekawe i satysfakcjonujgce dla ucznidw. Przygotowujgc interesujgcy projekt wciggamy ich
w nauke — samodzielnie dochodzg do rozwigzania, eksperymentujg, poznajg nowe bloczki. Réwnie wazne jest
stopniowanie wiedzy. Zaczynamy od najprostszej, dziatajgcej wersji projektu, przechodzac stopniowo do coraz
bardziej rozbudowanej. Pamietamy, by na kazdym etapie testowac dziatanie skryptéw i nie ba¢ sie wprowadzania
poprawek. Uczniowie wiecej nauczg sie, zrozumiejg i zapamietaja, jesli samodzielnie zauwazg pewne niedocig-
gniecia, a nie beda jedynie przepisywac nasze rozwigzanie z tablicy.

2 Projekt Dialog opisywany w numerze 1/2019 kwartalnika W cyfrowej szkole
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Nie tylko z komputerem - gasienica

Agnieszka Borowiecka

Zajecia zwigzane z programowaniem wprowadzamy juz w klasach 1-3. Warto zadbac, by nie byly to tylko
suche lekcje przy komputerze, czesto nudne i mato ciekawe dla uczniéw. Najlepiej bedzie potgczyé nauke pro-
gramowania z zabawa i naukg logicznego myslenia. Przy okazji uczniowie moga pozna¢ wazne zagadnienia
z r6znych dziedzin zycia — matematyki, fizyki, przyrody, jezyka polskiego lub angielskiego, a takze naucza sie
ze sobg wspotpracowac. W cyklu artykutéw Nie tylko z komputerem pragniemy przedstawi¢ Panstwu narzedzia
i pomysty do wykorzystania w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej.

Uruchamiamy gasienice

WSsrod wielu zabawek programowalnych znajdziemy sterowanag gasieniczke firmy Fisher-Price, ktorej poszcze-
golne segmenty zawierajg polecenia do wykonania. Za kazdym razem, gdy zmienimy kolejno$¢ segmentow,
gasienica porusza sie inng trasg. Dziecko eksperymentujac moze przeprowadzi¢ zabawke od startu do mety,
wykorzystujac rozne dodatkowe elementy (klocki, meble itp.) do utrudnienia zadania.
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Rysunek 1. Ggsieniczki Fisher-Price

W zestawie sprzedawane sg korpus gasienicy z glowa, 8 segmentéw z poleceniami (ruchu przed siebie,
obrotoéw i dzwieku) oraz dwa okragte znaczniki poczatku i konca trasy. Mozliwe jest dokupienie dodatkowych
segmentéw z poleceniami nie wystepujacymi w zestawie. Warto zwréci¢ uwage na konieczno$¢ precyzyjnego
ustawiania gasienicy na poczatku trasy, bowiem nawet drobne odchylenia kierunku i potozenia moga w sposoéb
istotny wplyna¢ na jej droge.
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Sterujemy gasienica na tablecie

Firma Fisher-Price oferuje takze aplikacje na iPady oraz tablety z Androidem Code-a-pilar, pozwalajaca
nauczy¢ sie sterowac¢ ruchem gasienicy. Po zainstalowaniu aplikacji potwierdzamy zapoznanie sie z licencjg
uzytkownika i mozemy przystapi¢ do zabawy. Pojawia sie animowana gasienica, ktéra zacheca nas do wybra-
nia poziomu gry. Nastepnie otrzymujemy r6zne zadania: uktadamy polecenia na Sciezce, ktérg ma pokonac, by
dotrzec¢ do celu; karmimy gasienice wyszukujac odpowiednie liscie; liczymy obiekty; rozr6zniamy kolory. Polece-
nia wydawane sg w jezyku angielskim, przy wprowadzaniu nowych komend wys$wietlane sag rowniez animowane
prezentacje.

Rysunek 2. Przyktadowe trasy w aplikacji

Gasienica poznaje kolory i ksztatty

Wsrod wielu aplikacji w sklepie Google mozna znalez¢ takze Hungry Catepillar Shapes and Colors firmy
StoryToys. Pomagamy w niej matej gasieniczce w podrézy. Pierwszy poziom dostepny bezptatnie polega na
rozpoznawaniu réznych ksztattéw. Po umieszczeniu klockow we wiasciwych miejscach gagsienica przeprowadza
nas do nastepnego zadania. Kazde kolejne zadanie jest coraz trudniejsze, pojawiajg sie elementy niezgodne ze
wzorcem, musimy dopasowac kolory elementéw itp. Petna wersja gry dodaje miedzy innymi skalowalnos¢ ele-
mentéw, rozpoznawanie ztozonych ksztattéw czy uktadanie tangramow.
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Rysunek 3. Dopasowanie ksztattéw

Podsumowanie

Przygotowujac sie do zaje¢ z edukacji informatycznej w klasach 1-3 pamietajmy, ze wiele z nich mozna prze-
prowadzi¢ bez uzycia komputera. Opisywane zabawki i aplikacje raczej nie wypetnig nam petnej godziny lekcyjnej
i nadmiernie eksploatowane mogga szybko znudzi¢ sie uczniom. Jednak warto mie¢ niejako ,w zapasie” podobne
pomysty, by raz na pewien czas pokazac na lekcji co$ innego. Nalezy przy tym rozwazy¢, jaka zalete bedzie miato
wykorzystanie konkretnego narzedzia.

Bawigc sie sterowang gagsienicg uczniowie planujg rézne trasy, dyskutujg kolejnos¢ segmentow, ekspery-
mentuja. £acza programowanie z wykonywaniem czynnosci manualnych, ¢wiczac réwnoczesnie powtarzalnosé
czynnosci.

W grafice zélwia obiekt zawsze porusza sie w kierunku, w ktérym patrzy — albo do przodu, albo wstecz.
Dzieciom, ale takze dorostym, czesto sprawia problem sterowanie zélwiem, a szczegélnie wybranie wlasciwego
obrotu. W kursie poczatkowym dla matych dzieci na Godzinie Kodowania dostepne sg ruchy we wszystkich pod-
stawowych kierunkach. W przypadku aplikacji Code-a-pilar mamy jedno polecenie idZz naprzéd. Jednoczes$nie
gasienica pojawia sie w roznych miejscach na ekranie, a dodane elementy kodu obracajg sie, by lepiej nam
uzmystowi¢, jak dziata dane polecenie. Przy bardziej ztozonych trasach uczymy sie rozpoznawac kierunek obrotu.

Z pewnoscig zainteresowani nauczyciele znajda wiele podobnych aplikacji, stron internetowych czy programo-
walnych zabawek. Zachecamy do eksperymentowania i dzielenia sie pomystami.
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Cyfrowy inzynier Przemystu
4.0 nadcigga...

Ewa Kedracka

Amerykanski pisarz, socjolog i futurolog Alvin Toffler ostrzegat jaki$ czas temu: ,Analfabetami XXI wieku nie
beda Ci, ktorzy nie znajg Excela lub nie potrafig programowac, ale ci, ktérzy nie potrafig sie uczy¢ nowych rzeczy
i oduczac starych”!.

Koniecznos¢ uczenia sie przez cate zycie dotyczy wszystkich, zwtaszcza nauczycieli w nowej roli, jaka jest dla
wiekszosci doradztwo edukacyjno-zawodowe. Zachowania nauczycielskie modelujg postawy uczniéw — takze
w tym wypadku. Miejmy nadzieje, ze kilka informacji w ponizszym artykule uaktualni wiedze nauczycieli i pomoze
im wesprze¢ ucznidw, ktdrzy maja predyspozycje inzynierskie, bowiem ta grupa zawoddéw nieodmiennie i od lat
jest podstawa gospodarczej pomysinosci kazdego kraju.

Wediug nowego prawa o$wiatowego? kazdy nauczyciel jest doradcg zawodowym. Aby doradzac innym i poma-
gac uczniom wejs¢ na droge optymalnego rozwoju, trzeba ciggle aktualizowa¢ wiedze — w tym wiedze o zawo-
dach i o rynku pracy. Nie trzeba szczego6lnej spostrzegawczosci zeby wiedziec¢, iz w tym obszarze szczegolnie
intensywnie panta rhei.
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Naszych Czytelnikow zapewne najbardziej interesuje grupa zawodow informatycznych3, do ktorych prowadzg
drogi przez najrozmaitsze szkoty i uczelnie.

Tym razem proponujemy skupi¢ uwage na inzynierach. Zdecydowanie nie wszyscy informatycy nimi sa,
ale trudno podwazy¢ wage zawodu nazwanego w skrécie ,inzynier przemystu IT”. W tym celu zapoznajmy sie
pokrétce z interesujgcym raportem ASTOR z 2017 roku — ,Inzynierowie Przemystu 4.0 (Nie)gotowi do zmian?"4.

Raport jest odpowiedzig postawiony problem — ,Podejscie do szkolenia inzynieréw [...] ogranicza mozliwosci
skorzystania z szans, jakie niesie obecny skok w rozwoju technologii przemystowych, tzw. Przemyst 4.0.”

Jako rozwigzanie autorzy raportu proponujg podjecie pierwszego kroku — zapoznanie wyzwania. Sprébujmy
dotgczy¢ do tego rozpoznania, wszak szkolenie inzyniera zaczyna sie w szkole...

Przemyst 4.0 - na horyzoncie zmian

Whprowadzajac czytelnika w Swiat 4.0 w raporcie okreslono: Przemyst 4.0 (ang. Industry 4.0, niem. Industrie
4.0) jest zbiorczym okresleniem dla innowacji technicznych oraz koncepcji organizacji tancucha wartosci, ktore
zmieniajg produkcje przemystowa w rewolucyjny sposob.®

Rewolucje zmieniajgce Swiat sg mato dostrzegalne dla ludzi — niczym wzrost temperatury dla zaby w podgrze-
wanej powoli wodzie. | tak samo sg grozne — tez moga nas niepostrzezenie ,ugotowac”, co dotkneto juz w historii

wielu niedostatecznie zapobiegliwych ludzi...
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Przypomnijmy, ze pierwsza rewolucja przemystowa zwigzana byta z zastosowaniem napedu wodnego i paro-
wego, druga byta efektem wprowadzenia elektrycznosci, trzecia — innowacji z zakresu mikroelektroniki i IT wspo-
magajacych automatyzacje. Obecnie cyfrowe technologie zmieniajg sposéb prowadzenia produkcji w oparciu
0 generowanie, transfer i przetwarzanie danych, a takze analityke duzych zbioréw danych.®

| dalej autorzy raportu precyzujg rewolucje 4.0:

Korzystanie z tych moZzliwosci wymaga cyfryzacji, tj. zmiany sposobu gromadzenia i korzystania z danych
z analogowego, na cyfrowy. Drugim rewolucyjnym aspektem jest mozliwosc taczenia i interakcji swiatow: wir-
tualnego i fizycznego. Obrazu skali rewolucji dopetnia wprowadzenie na rynek nowych materiatéw i technologii
wytwarzania. Wszystkie te mozliwosSci w potgczeniu otwierajg mozliwosc rewolucyjnych zmian w organizacji fan-
cucha wartosci w przedsiebiorstwie produkcyjnym.”

Co zmienia Przemyst 4.0?

Potrzebni sa inni pracownicy! Oczywiscie autorytet inzyniera wcigz bazuje przede wszystkim na ,twardej”,
technologicznej wiedzy, coraz czesciej jednak rosnie znaczenie jej nowoczesnych segmentow. Do tego dochodza
inne oczekiwania wobec cech osobowosciowym w miejscu pracy.

Pojawiajace sie zupelnie nowe obszary technologiczne, ktére wymagaja rozwoju nowych umiejetnosci, to np.
integracja systeméw cyberfizycznych, zaawansowane systemy zarzadzania produkcja, zaawansowana robotyza-
cja, ztozone systemy analizy danych produkcyjnych czy aplikacja algorytmdéw sztucznej inteligencji w przestrzeni
produkcyjnej. Wplywa to na sposob realizacji projektow i rozwigzywania probleméw, a w efekcie przektada sie
tez na konieczno$c¢ rozwijania umiejetnosci (nie)inzynierskich, czyli tzw. miekkich. Owszem, sg one od jakiego$
czasu priorytetowe w ksztatceniu dzieci od najmtodszych lat. Wazne jest, ze nie zadziala teraz usprawiedliwienie,
ze dziecko ma zdolnosci techniczne, a wiec kompetencje spoteczne nie bedg mu potrzebne w zyciu zawodowym.

Jaki powinien by¢ inzynier Przemystu 4.0?
Autorzy raportu pokusili sie o stworzenie profilu osobowosci inzyniera sprzed epoki Przemystu 4.0 (umownie
nazwany inzynierem 3.0) oraz inzyniera przysztosci (inzynier 4.0) i powstaty opisy dwoch réznych osobowosci.
Inzynier 3.0

Logiczna, analityczna i systematyczna osoba, ktdra dziata wedtug procedur. Ma wrodzong potrzebe popraw-
nego wykonywania zadan i koncentrowania sie raczej na zagadnieniach niz na ludziach. Potrafi wspdtpracowacd
z ludZmi, ale w zespole, ktéry zna. Nie lubi zmian i nowych sytuacji. Pracuje od poczatku do korica w sposdb
spokojny, rozwazny oraz posiada umiejetnos¢ doprowadzania spraw do korica. Jest osobg bardzo uwazng,
uprzejma, zorganizowang, przewidywalng i metodyczna.
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Inzynier 4.0

Otwarta i aktywna osoba, ktdra lubi réznorodnos¢, zaréwno w zakresie kontaktéw z ludzmi, jak i wykonywa-
nych zadan. Ma zdolno$¢ komunikowania innym bardzo technicznych/ szczegétowych informacji z entuzja-
zmem i optymizmem, czym wzbudza u stuchaczy pozytywne odczucia odnosnie do idei, ktérymi sie dzieli.
Przywigzuje duzg wage do szczegdtdw i dazy do perfekcji. Zapewnia wysokg jakos¢ wykonywanej pracy i prze-
strzeganie norm. Stosuje sie do zasad i procedur.®

To, co rdézni te dwa profile (dwie osoby), to szybkos$c¢ dziatania, otwarto$¢ na zmiany i elastycznos¢ wobec nich.
Inzynier 4.0, oprécz niezmiennie istotnych kompetencji technicznych, musi mie¢ tez umiejetnos¢ pracy zespo-
towej i projektowej, co wigze sie z koniecznoscig posiadania wysoko rozwinietych zdolnosci interpersonalnych.
Powinien posiadac¢ zdolnos$¢ rozumienia pojec i koncepcji z innych dziedzin, by¢ otwarty na zmiany zaréwno
w swoim obszarze specjalizacji, jak i w zespole, w ktérym pracuje. Tak zaopatrzony moze bez obaw wychodzi¢
na spotkanie z wyzwaniem, jakim jest epoka Przemystu 4.0.°

Wspieramy motywacje do wyboru zawodu inzyniera

Gdy méwimy o przyszitosci technologicznej Swiata, pojawia sie straszenie wypieraniem ludzi z rynku pracy
(zwhaszcza z przemystu) przez roboty. Czy zagrazajg one inzynierom? Siegnijmy po najskuteczniejsza orez walki
ze strachem, jakim jest znajomos¢ faktow.

W raporcie przedstawiono sytuacje w jednej z najbardziej rozwinietych gospodarek Swiata:

Szacuje sie, ze u naszego zachodniego sasiada (Niemcy, jedno z trzech panstw na Swiecie z gospodarkg
4.0, obok USA i Chin), w efekcie zmian zwigzanych z robotyzacjg i sztuczng inteligencjg, sposréd 7 milionéw
pracownikéw zatrudnionych w przemysle, prace straci okoto 610 tys. oséb. Zmniejszy sie zapotrzebowanie
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na pracownikow zatrudnionych przy produkcji i montazu, a takze wykonujgcych rutynowe zadania umystowe, jak
planowanie produkcji.

Nie spowoduje to jednak wzrostu bezrobocia, poniewaz jedne zawody zastgpione zostang innymi, otworzg
sie tez nowe mozliwosci wytwarzania wartosci w tancuchu produkcyjnym. W efekcie powstanie okoto 960 tys.
nowych miejsc pracy. Z tej liczby 210 tys. wynika z koniecznosci zatrudnienia wysoko wyspecjalizowanych pra-
cownikéw z dziedziny IT, zajmujacych sie programowaniem, analiza danych, projektowaniem rozwigzan IT oraz
interfejsow dla uzytkownikbw maszyn, a takze z obszaréw badawczo-rozwojowych. Pozostate 760 tys. miejsc
pracy powstanie z potrzeby zagospodarowania nowych obszaréw, otwierajgcych nowe mozliwosci rynkowe. '

Czy roboty nam zagrazaja?

Nie ulega watpliwosci, ze w dobie powtarzalnosci, jaka zapewniajg zastepujgce cziowieka maszyny, bedzie
malata koniecznos¢ wykonywania rutynowych czynnosci na korzys¢ tworczych umiejetnosci. Przyjrzyjmy sie spi-
rali opisujgcej ewolucje interakcji cztowieka z maszyna.
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Rysunek 1. Schemat wprowadzania robota/komputera'

Konkluzja jest oczywista — inzynier powinien posiada¢ umiejetno$¢ przetwarzania, analizowania, oceniania
waznosci i wiarygodnosci duzej ilosci danych pochodzacych w réznych zrédet, a nastepnie wyciggania trafnych
whnioskéw. Pomoze mu w tym umiejetno$¢ docierania do tych informaciji, takze z zastosowaniem mediéw elek-
tronicznych oraz narzedzi Big Data.

Tak jak do tej pory, takze w Przemy$le 4.0, fundamentem autorytetu inzyniera bedzie zakres jego wiedzy
technicznej, przy czym z duzym prawdopodobienstwem zyskajg na znaczeniu nowe obszary kompetencji
technicznych.

Bardzo waznymi elementami sktadajgcymi sie na sylwetke inzyniera przysztosci sg jego postawa, system war-
tosci i szacunek dla drugiej osoby. O tym nie nalezy zapominac, gdyz to wtasnie r6zni nas od komputeréw i jest
platformg do budowania relacji wzajemnego zaufania, ktéra umozliwia bardziej skuteczng komunikacje i sukces
w realizacji projektow.

Powt6rzmy — podobnie jak dla inzyniera 3.0, tak i dla inzyniera 4.0 bardzo wazna jest wiedza, zasady i pro-
cedury oraz specjalizacja. Ale inzynier 4.0 dziata szybciej, jest bardziej elastyczny, otwarty na nowosci, zmiany.

10 Inzynierowie Przemystu 4.0 (Nie)gotowi do zmian?, dz. cyt, s. 20-21
11 https//www.astor.com.pl/images/Industry_4-0_Przemys|_4-0/ASTOR_Inzynierowie_4.0_whitepaper.pdf
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Co wynika z badania ,,Kompetencje IT i kwalifikacje w gospodarce i na rynku pracy”?

Czy to, co wynika z raportu ,Inzynier Przemystu 4.0”, znajduje potwierdzenie w innych badaniach, zwlaszcza
dotyczacych interesujgcej nas branzy IT? Zapoznajmy sie z pierwszymi wynikami badania branzowego koordy-
nowanego przez Sektorowg rade ds. kwalifikaciji dla branzy I1T'?, zaprezentowanymi w dniu 26 marca 2019 roku
przez Polskg Agencje Rozwoju Przedsiebiorczosci oraz Uniwersytet Jagielloniski. Pokazaty one najnowsze dane
na temat obecnych i przysztych kompetencji i kwalifikacji pracownikéw sektora IT, zapotrzebowania na nie po
stronie pracodawcow, a takze kwestie zwigzane z przyszioscig tego sektora w Polsce'®. Z prezentacji badania
wynika, ze ,najsilniejsze” trendy w dziedzinie IT, to cyberbezpieczenstwo, chmura i wtasnie Przemyst 4.0!
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Rysunek 2. Ogélny obraz funkgji IT towarzyszacych produkciji'#

Oczywiste jest, ze pracownicy potrzebni do tych zadan roznig sie, co ilustruje kolejne zestawienie.

BPARP Rézne kompetencie sa kluczowe do petnienia
poszczegodlnych rol zawodowych

Grupa PFR

Rysunek. 3. Zestawienie kompetenciji kluczowych dla poszczegéinych rél zawodowych®

2 https://www.radasektorowa.pl/index.php/19-rada-ds-kompetendcji-informatycznych-najlepszym-projektem
3 https://www.radasektorowa.pl/index.php/badania-2/badania2
4 https://radasektorowa.pl/images/parp_lodz/parp_lodz.pdf
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A kogo poszukuje rynek pracy IT?

BPARP Firmy poszukuja przede wszystkim...

Grupa PFR
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Rysunek 4. Zapotrzebowanie na specjalistéw z dziedziny IT"®

Owszem, najbardziej poszukiwani sg programisci, ale nie tylko! Okazuje sie, ze poszukiwanym modelem jest
pracownik taczacy wszystkie ww. role (37% wskazan pracodawcéw), a w 80% przynajmniej pie¢ z powyzszych
rol zawodowych'”.

W badaniu powraca problem kompetencji nazwanych og6lnymi, niekoniecznie zdobywanych na studiach,

takimi jak: tatwe nawigzywanie kontaktéw, bycie komunikatywnym, uczenie sie nowych rzeczy, zarzadzanie cza-
sem i terminowos¢, podejmowanie odpowiedzialnosci, kreatywnosc.
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Doradzajac uczniowi o zainteresowaniach technicznych...

Perspektywa Przemystu 4.0 i potrzebnego w nim inzyniera przemystu IT moze by¢ niezwykle interesujgcym
celem rozwojowym dla wielu uczniéw — jesli nauczyciel doradca bedzie potrafit atrakcyjnie przedstawic ten prawie
juz istniejgcy wokot nas Swiat.

A jak mozna zacza¢? Zachecamy do siegniecia po artykut ,Zielone Swiatto dla micro:bita”. Z pewnoscig wszy-
scy zgodzimy sie autorkg dr Katarzyng Oledzka, ze tgczac programowanie i obstuge r6znego rodzaju czujnikéw,
serwomechanizméw, silnikéw lub innych urzadzen elektronicznych, mozna z powodzeniem rozbudzi¢ w mtodych
ludziach pasje inzynierska, a pomocna bedzie w tym z pewnoscig ptytka micro:bit."®

Pamietajmy tez o Sciezce edukacyjnej, ktéra daje najpetniejsze przygotowanie zawodowe kazdemu inzynie-
rowi. Wiedzie ona od szkoty podstawowej, poprzez szkote zawodowg (ktérg moze by¢ technikum, ale i dwustop-
niowa szkota branzowa), nastepnie studia inzynierskie, potem ewentualnie magisterskie i doktoranckie.

To nie jest najpopularniejsza Sciezka edukacyjna — a szkoda. W dobrze pojetym interesie nas wszystkich
potrzebne jest wytawianie i wspieranie talentow inzynierskich od najwczesniejszych lat. A kto, jak nie nauczyciel —
otwarty i przygotowany do petnienia funkcji doradczych — najlepiej to potrafi?...

16 Tamze
17 https://www.radasektorowa.pl/index.php/badania-2/badania2, s. 10
18 K. Oledzka, Zielone swiatto dla micro:bita, Meritum 4/2018, s. 61-64, http://meritum.edu.pl/artykuly/downloadart?id=1067
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Cyfrowa szkota o ludzkiej twarzy,
czyli o tym jak skutecznie
| refleksyjnie zmieniac edukacje

Oktawia Gorzenska

W pogoni za cyfryzacjg bardzo czesto tracimy z oczu wkasciwy sens transformacji, zapominajac, ze technologie
nie powinny by¢ celem samym w sobie, ale narzedziem usprawniajacym procesy organizacyjne, komunikacyjne
oraz edukacyjne. Co wiecej, zdarza sie, ze wdrazanie medidéw cyfrowych urasta do rangi problemu tak duzego,
ze niemozliwego do wykonania, powodujgcego frustracje i opor nauczycieli. Jak zatem tworzy¢ cyfrowg szkote?

Poczatki cyfryzaciji w naszej szkole siegajg czterech lat wstecz, kiedy wprowadziliSmy po raz pierwszy stuz-
bowy e-mail i zaczeliSmy korzysta¢ z poczty elektronicznej w codziennej pracy szkoty. Pomyst wyszedt ode
mnie, jako dyrektora, wynikat z potrzeby szybkiego i jednakowego przekazywania informacji wszystkim nauczy-
cielom. Brak dobrej komunikacji prowadzit moim zdaniem do nieporozumien i poczucia wykluczenia wielu oséb
z przeptywu wiadomosci. Z czasem, dzieki zaangazowaniu wielu oséb zaczeliSmy korzystac¢ ze wspotdzielonych
dokumentéw. Chmura jako systemowe rozwigzanie pojawita sie w 17 LO w Gdyni dwa lata temu. Wyboér wynikat
Z nawigzania wspotpracy z Microsoftem w wyniku konferencji, a takze z przeanalizowania naszych potrzeb i moz-
liwosci rozwoju w tym kontekscie. Microsoft dawat nam miedzy innymi dostep do sieci wspétpracy, a to w moim
przekonaniu jeden z najwazniejszych czynnikow motywujgcych ludzi do dziatania.

Po co nam technologie?
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To pytanie, od ktérego warto zaczaé, pokazujac celowos¢ i uzytecznosé wykorzystania TIK w szkole. W przy-
padku 17 Liceum Ogoélnoksztaticacego w Gdyni dos¢ szybko sie okazalo, ze mozliwos¢ zebrania informaciji
od kilkudziesieciu oséb w jeden dzien dzieki wykorzystaniu otwartego dokumentu, to jedna z takich zalet. Wcze-
Sniej takie przedsiewziecie zajmowato co najmniej tydzier gromadzenia danych w formie papierowej, a nastepnie
godziny zmudnej pracy osoby przepisujacej tabelki. Zatozony e-mail stuzbowy dawat mozliwos¢ rozwigzania
prostych kwestii na linii nauczyciel-rodzic szybciej, a kalendarz wydarzen szkolnych dostepny w kazdej chwili,
porzadkowat szkolny Swiat. Co wiecej, stuzbowy e-mail pokazywat, ze szkota tworzy profesjonalny system komu-
nikacji, wolny od przypadkowych adreséw i domen.

Po pierwsze, ludzie

Planowanie duzej zmiany, jaka niewatpliwie jest cyfryzacja szkoty, wymaga od nas troski o zasoby zespotu,
z ktérym pracujemy. Warto przede wszystkim okresli¢ wspélnie z kadra jej kompetencje w opisywanym obsza-
rze, by wyodrebni¢ grupy zaawansowanych uzytkownikéw technologii i tych, ktérzy cyfrowi nie sg lub jako tako
radzg sobie z komputerem. To pierwszy krok, nastepnym jest zaplanowanie szkolen dostosowanych wiasnie
do mozliwosci i potrzeb uczestnikéw. Taka indywidualizacja sprawia, ze trening kompetencji cyfrowych ma sens,
nie powoduje frustracji jednych lub nudy i zniecierpliwienia drugich. Wazne, by poszukac trenera o wysokich kom-
petencjach dydaktycznych i... spotecznych, ktéry poprowadzi dorostych uczniéw przez meandry technologiczne.
Nie mozna ryzykowac przypadkowosci w tym obszarze, gdyz niekompetentny szkoleniowiec moze zrobi¢ bardzo
duzo szkody i zrazi¢ nieprzekonanych. W poszukiwaniu trenera zdaliSmy sie na poczte pantoflowa, pytatam
znajomych nauczycieli, a takze osoby z Microsoft dla edukaciji, ktére doskonale znajg swoich wspdtpracownikow.
Warto tez stworzy¢ pogotowie kolezenskie, przydatne na co dzien, gdy wiedza wyniesiona ze szkolenia zawie-
dzie. Kilka chetnych os6b z grona wystarczy, by wesprzec tych, ktérzy pomocy potrzebuja.

Cierpliwie, konsekwentnie i r6znorodnie

W procesie cyfryzacji warto da¢ sobie i zespotowi czas. Nalezy réwniez ustali¢ kolejne etapy dziatan,
tzw. program minimum oraz pokaza¢ mozliwosci rozwijania kompetencji cyfrowych. Trzeba tez zadbaé o to,
by nauczyciele przyzwyczaili sie do tego, ze chmura jest czeScig ich codziennej pracy. Nasz poziom podstawowy

W cyfrowej szkole



Cyfrowa szkofa o ludzkiej twarzy, czyli o tym jak skutecznie i refleksyjnie zmienia¢ edukacje

to stuzbowa poczta, SharePoint, Forms i kalendarz. Te wykorzystujemy w szkole najczesciej. Poczta stuzy oczy-
wiscie do wymiany informacji, a takze do kontaktu rodzica z nauczycielem. Wspétdzielony kalendarz utatwia nam
codzienng prace, gdyz dzieki niemu mozna sprawdzi¢, kto, co i kiedy robi — od wydarzenia szkolnego poprzez
wycieczke klasowa. W SharePoincie kazdy nauczyciel ma dostep do wspoétdzielonych dokumentéw, np. sprawoz-
dan lub przydziatu obowigzkdéw, a takze regulamindw i procedur. Formsy stuzg zbieraniu informacji zwrotnej od
uczniéw, nauczycieli i rodzicéw, zapisdw na rozszerzenia, jak réwniez do ewaluacji pracy szkoty.

Sa w naszym gronie osoby, ktére postanowity stosowaé bardziej zaawansowane aplikacje — Teamsy,
One Note'a czy Skype'a w klasie. Dzieki Teamsom mozemy organizowa¢ wspétprace online z uczniami, na
przyktad zebrac¢ od nich prace i wystawi¢ ocene. One Note stuzy¢ moze zbieraniu portfolio — wszystkich materiatéw
z lekcji. Jedna z nauczycielek matematyki tak skonfigurowata tablice interaktywnag, ze wszystkie zapisy z lekcji
pojawiajg sie od razu w klasowym One Note. Dzieki m.in. szkoleniom online na platformie eTwinning, sieci
Microsoft Innovator Educator Expert, a takze Erasmusowi+ dla kadry, grupa nauczycieli o zaawansowanych
kompetencjach cyfrowych w naszej szkole zaczeta znaczaco rosngc¢. Byt to proces, ktory trwat co najmniej trzy
lata. Korzystamy nie tylko z Office’a 365, ale takze z wielu otwartych zasobdw edukacyjnych, jak rowniez aplikaciji.
Kazdy z nauczycieli korzystajacych z technologii ma swoje ulubione narzedzia. Staramy sie nie popas¢ w tym
wzgledzie w rutyne, jak rowniez pamieta¢ o refleksyjnosci i celowosci dziatari. Technologia jako niewidzialne
wsparcie proceséw edukacyjnych, a nie cel sam w sobie. Do naszych niewatpliwie inspirujgcych porazek w tym
wzgledzie nalezy nadmierne wykorzystanie Kahoot'a, gdy tylko pojawit sie w edukacyjnej przestrzeni. Wielu
nauczycieli tak sie nim zachwycito, ze zapomnieli o umiarze i... r6znorodnosci. Uczniowie przemeczeni jego
wykorzystaniem na wielu lekcjach, prosili o analogowe metody pracy. Tak wiec warto pamieta¢ o ré6znorodnosci,
celowosci dziatan, taczeniu metod, zachowaniu balansu pomiedzy offline i online.

Budowanie pewnosci siebie pomaga

Wspomniana grupa edukacyjnych pasjonatow korzystajgcych w refleksyjny sposéb z TIK zaczeta w naszej
szkole rosng¢, a takze tworzy¢ wlasne zasoby edukacyjne. Wazne bylo, by budowa¢ na pasjach, dawac prze-
strzen wyboru tego, co kto lubi. Tak wiec mamy w swoim gronie nauczycieli blogeréw, youtuberke streamujaca
powtorki dla ucznidw i tworzgca filmy edukacyjne, mitosniczke escape roomdw, ktdra razem z uczniami tworzyta
pokoje zagadek z wykorzystaniem technologii, czy twérczynie gier miejskich opartych na aplikacjach. Ta grupa
wciaz rosnie, w tej chwili szykuje sie do szkoleni ze STEAM i tworzenia Sciezki sztucznej inteligencji dla uczniéw.
Przyszedt tez moment, gdy zaczeliSmy prowadzi¢ otwarte zajecia dla nauczycieli z innych szkét, pokazujac, jak
korzysta¢ z chmury czy smartfonéw w edukac;ji.
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Infrastruktura ma znaczenie

W naszej szkole w kazdej sali jest komputer i projektor, Swiattowdd i wi-fi dostepne dla uczniéw. Ze Srodkéw
projektowych kupilismy réwniez komplet tabletéw. To podstawa naszych dziatan, baza, bez ktérej bytoby nam
trudno realizowac opisane dziatania. Faktem jest, ze miewamy problemy techniczne, ale staramy sie w miare
mozliwosci szybo reagowac, usuwajgc usterki. Obecnie, po dwdch latach doswiadczen jako Szkota w chmu-
rze Microsoft, pracujemy nad projektem Flagowej Szkoty Microsoft, pierwszej w tej czesci Europy. Dzieki Mia-
stu Gdynia powstaje nowy budynek, a wsparcie Microsoft pozwala nam na tworzenie nowej jakosci cyfrowej
szkoly — z bardziej bezpiecznym wi-fi, nowg ofertg zaje¢ dla uczniow, a takze systemowym wsparciem nauczycieli
w kontek$cie lepszych warunkoéw pracy. Wierzymy, ze wspdlnie bedziemy tworzy¢ szkote — laboratorium edukacji
nastawionej na rozwoj kompetencji zyciowych (tzw. life skills), gdzie technologia w stuzbie cztowieka podnosi
jakos¢ dziatan.

Oktawia Gorzenska

Absolwentka Leadership Academy for Poland. Cztonkini dwdch globalnych sieci —
The Global Change Leaders Fundacji Ashoka oraz Microsoft Innovator Educator
Experts. Na co dzieri dyrektorka 17 LO w Gdyni (pierwszej Microsoft Flagship
School w Europie Centralnej), mowczyni motywacyjna (w tym TEDx), prelegentka
na krajowych i miedzynarodowych konferencjach poswieconych edukacji,
przywodztwu, innowacjom i przedsiebiorczosci, trenerka i koordynatorka projektow
edukacyjnych. Wspdtinicjatorka ogdlnopolskiego ruchu #wiosnaedukacji i blogerka
(www.gorzenska.com). Wiceprezes stowarzyszenia Kierunek Edukacja. Nagrodzona
przez Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji tytutem EDUinspiratora.
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Patotresci w internecie -
niebezpieczna codziennosc
naszych dzieci

Grazyna Gregorczyk

Artykut zostat przygotowany na podstawie opracowania Patotresci w Internecie — Raport o problemie, Fundacja
Dajemy Dzieciom Site, Warszawa 2019.

Problem szkodliwych tresci w Internecie pojawit sie w momencie, kiedy sie¢ zostata udostepniona do uzytku
publicznego. Szkodliwe tresci w Internecie definiuje sie jako ,materiaty, ktére moga wywota¢ negatywne emo-
cje u odbiorcy lub ktére promujg niebezpieczne zachowania”'. Wraz z przyrostem zasobdéw Internetu ich skala
rosnie, a oddzialywanie zwieksza sie — razem ze wzrastajaca liczbg odbiorcéw.

Zalicza sie do nich przede wszystkim pornografie, materialy, ktére ukazujg przemoc, a takze tresci zache-
cajace do zachowan szkodliwych dla zdrowia (np. uzywania narkotykéw) lub autodestrukcyjnych (promowanie
anoreksji, samookaleczenia, samobdjstwa itp.). Materiaty takie sg szczegolnie niebezpieczne dla najmtodszych
odbiorcow — dzieci i mtodziezy, moga bowiem negatywnie wptywac na ich rozwéj emocjonalny, poznawczy i spo-
teczny. A zawarta w nich nielegalna tematyka moze nawet nawotywac do popetnienia przestepstwa.

Jaskrawym przyktadem patotresci jest patostreaming — nadawany na zywo materiat, tzw. stream, zawiera-
jacy wulgarny, ponizajacy, peten przemocy fizycznej i stownej przekaz, nierzadko nagrywany pod wptywem alko-
holu lub innych srodkéw odurzajacych.
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Zgodnie z podawang w serwisie Wikipedia definicjg zjawiska: patostream to transmisja internetowa na zywo,
prowadzona w serwisach internetowych udostepniajgcych wideo strumieniowe (np. w serwisie YouTube), w trak-
cie ktorej prezentowane sg liczne zachowania powszechnie uznawane za bedace dewiacjami spotecznymi, w tym
zwiaszcza takie jak: libacje alkoholowe, przemoc domowa lub wulgaryzmy?.

Patostreaming jest obecny w sieci na szerokg skale od 2017 roku. W Polsce zjawisko to nasila sie w skali
nieznanej w innych krajach. O rozmiarze zjawiska alarmujg organizacje pozarzgdowe, wychowawcy, psychologo-
wie, badacze spoteczni. Patostreamerzy bardzo szybko zorientowali sie, ze im bardziej wulgarne i szokujgce byty
nagrania, tym wiecej byto ogladajgcych i subskrybujgcych kanat.

Nadawcy tych patologicznych tresci, czesto takze gtéwni aktorzy relacji, zarabiajg na swojej dziatalnosci. Inter-
nauci wptacajg im pienigdze za to, ze zrobig co$ odrazajgcego czy okrutnego (znecanie sie nad osobg bliska,
bicie, ponizanie). Skutkuje to przekraczaniem przez patostreameréw kolejnych granic, gtéwnie w celu zwieksze-
nia zyskéw materialnych.

Popularno$¢ mediéw spotecznosciowych, a takze korzystanie z Internetu przez dzieci i mtodziez bez ,posred-
nikéw” (nauczycieli, wychowawcéw, rodzicow) sprzyja dalszej promoc;ji takich szkodliwych tresci. Wiele uczniéw
i uczennic ma do czynienia z patostreamingiem praktycznie na co dzien. Zna najwazniejsze nazwiska w tej
Lbranzy” oraz potrafi przytoczy¢ ostatnie wydarzenia z udziatem patostreamerow.

Rodzice zazwyczaj nie sg Swiadomi, ze ich dzieci majg dostep do tych przemocowych i wulgarnych tresci,
niekiedy bedacych tamaniem prawa. Natomiast dzieci czesto nie zdajg sobie sprawy ze szkodliwosci powielania
takich zachowan. Nasladujg swoich ,idoli” w nadziei na uzyskanie takiej samej popularno$ci w mediach spotecz-
nosciowych, nie zdajgc sobie sprawy z konsekwencji.

Niestety, przez duza ogladalnos¢ i rosnaca liczbe subskrypcji, patostreamerzy byli promowani przez serwisy
jako filmy proponowane do obejrzenia. Usuwani ze znanych serwiséw wideo, szukali innych miejsc, gdzie mogliby
bezkarnie zamieszczac¢ swoje relacje. Wskutek tego, przenosili sie do serwiséw erotycznych i pornograficznych.

1 Z.Polak, Szkodliwe tresci [w:] A. Wrzesien (red.), Bezpieczenstwo dzieci online. Kompendium dla rodzicow i profesjonalistow, s. 96100, Fundacja
Dzieci Niczyje i NASK, Warszawa 2014
2 Patostream, https://pl.wikipedia.org/wiki/Patostream, dostep z dn. 30.06.2019
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Byto to kolejne zagrozenie dla miodych uzytkownikéw Internetu, ktérzy podazajgc za swoimi idolami trafiali na
platformy publikujgce tresci nieodpowiednie dla ich wieku.

Skad sie wzieli patostreamerzy?

Zjawisko patostreamingu w Polsce pierwotnie narodzito sie w Srodowisku tzw. letsplejeréw (od ang. Let’s play —
»Zagrajmy”). Sa to osoby, ktoére nagrywaja swoja gre w gry komputerowe i jednoczesnie komentujg wydarzenia na
ekranie. Niektorzy gracze decyduja sie takze na transmitowanie gry na zywo (streamowanie). Taki format nada-
wania w sieci jest bardzo popularny i robi to wiele oséb. Jednak tylko nielicznym udaje sie zdoby¢ popularnosc.
To wtasnie z grupy transmitujgcych do sieci swoje granie wywodzg sie najpopularniejsi patostreamerzy, czyli
,DanielMagical” i ,Rafonix”. Obaj zaczynali od streamowania gry Tibia m.in. na platformie Twitch3.

Zaden z nich nie zdobyt jednak w ten sposéb popularnosci. Okazalo sie, ze wiekszy zasieg mozna zdobyé
po dotozeniu do grania elementow kontrowersyjnego zachowania. Oprdcz grania na kanatach DanielaMagicala
i Rafoniksa pojawit sie alkohol (tzw. drunkstreamy), ktéry spozywany w duzych iloSciach podnosit ogladalnosé.
Niektorym streamerom zdarzato sie podczas transmisji upija¢ do nieprzytomnosci.

Wspomniani dwaj streamerzy w koricu porzucili granie i zaczeli tworzy¢ patostreaming. Skoncentrowali sie na
wideorelacjonowaniu zachowan kontrowersyjnych i spotecznie nieakceptowalnych. Nie wszyscy patostreamerzy
wywodzg sie ze srodowiska letsplejeréw. Duza ich czes¢ zaczeta swojg dziatalno$¢ po sukcesie innych tego typu
twércow.

Do grupy patotresci zalicza sie takze inne formy przekazu, ktére prezentujg w sieci demoralizujgce zachowania
sprzeczne z normami spotecznymi. Za takie uznaje sie piosenki, wychwalajace patologiczne postawy, jak prze-
mocowy seks, przedmiotowe traktowanie kobiet, naduzywanie alkoholu, czy zazywanie narkotykéw. Za jednego
z bardziej popularnych i szkodliwych w tym obszarze mozna uzna¢ wykonawce o pseudonimie ,Cypis”. Wiele
znamion patologii nosi takze spora czes¢ piosenek i flméw zamieszczanych w sieci przez rapera Pawta Mikota-
juwa, szerzej znanego jako ,Popek”. Nadawcow tego typu utwordéw jest w sieci wiecej, ale tych dwoje zastuguje
na szczegolng uwage ze wzgledu na wyjatkowo wulgarny i szkodliwy przekaz oraz olbrzymia popularnosé¢ —
odstony ich filméw liczone sg w dziesigtkach milionow.

Cechy patotresci noszg rowniez materialy niezwigzane z patostreamem, a zamieszczane przez youtuberow,
prowadzacych swoje kanaty. Za szczegdlnie niebezpiecznego patonadawce z tej kategorii przez ostatnie lata
nalezato uznawac, znang szerokiemu gronu dzieciecej i mtodziezowej publicznosci, ,Sex Masterke”. Ta publika-
torka, pod pozorem edukacji seksualnej, promowata w swoim kanale wulgarne i szkodliwe wzorce zachowania.
Wiegkszos¢ tych materiatdw w ostatnim czasie zostata przez nig usunieta z sieci.
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Do patotresci zaliczy¢ nalezy réwniez materialy o charakterze patologicznym, czesto inspirowane dziatalno-
Scig patostreamerow, wykorzystujgce inne niz YouTube kanaly komunikacji, jak np. Instagram. W tej kategorii
prym wiedzie Marta Linkiewicz postugujgca sie takze pseudonimem ,Linki Master”.

ALFABET
y 4
LINKIEWICZ

Rysunek 1. Jeden z materiatdbw Marty Linkiewicz, peten wulgarnych tresci,
utozonych w kolejnosci alfabetycznej, stad nazwa (ponad 1 400 000 wySwietlen).

Marta Linkiewicz to postacd, ktora jakis czas temu stata sie gwiazdg medidw spotecznosciowych, ,patoinfluen-
cerka”, po tym jak film, na ktérym opowiada z kolezankg o swoich przygodach seksualnych z raperami z zespotu
Rae Sremmurd, stat sie viralem. Mtoda kobieta wykorzystata ten moment do budowania swojej popularnosci.
W swoich postach na Instagramie prezentuje w wulgarny spos6b imprezowy styl zycia, chwali sie libacjami alko-
holowymi oraz zazywaniem narkotykéw. Jej konto na Instagramie obserwuje ponad p6t miliona uzytkownikow.

3 Twitch - serwis internetowy bedacy platforma medialng udostepniajaca wideo strumieniowe (na zywo), przeznaczony w gtéwnej mierze do
transmisji gier komputerowych oraz rozgrywek sportu elektronicznego (Wikipedia — Wolna encyklopedia)
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Patotresci, te wulgarne, ponizajgce materialy, czesto petne przemocy fizycznej i stownej, nierzadko nagrywane
pod wptywem alkoholu lub innych srodkéw odurzajacych z lekcewazeniem prawa i zasad wspotzycia spotecz-
nego, maja duzg ogladalnos¢.

Patostreamerzy zachecajg wiec widzéw w filmach do wptacania tzw. donejtéw (z ang. donate — ofiarowac,
wspomagac). Sg to najczesciej niewielkie wptaty bezposrednio od widzéw. Pienigdze wptywaja przez specjalne
platformy, ktére umozliwiajg darowizny. Bardzo czesto sa to datki na poziomie 2, 3 zi, ale zdarzajg sie takze zde-
cydowanie wieksze kwoty.

Rysunek 2. Patostreamerzy na urodzinach Rafonixa. Na ekranie widoczne sg naktadki informujgce
m.in. o wysokos$ci wptat oraz komentarze obserwatorow.

Widzowie wysytajac streamerowi nawet niewielkg kwote, mogg wpisac¢ swoj komentarz, ktéry nastepnie zosta-
nie odczytany przez syntezator mowy (ustyszy go osoba streamujgca oraz wszyscy ogladajacy transmisje).
Umozliwia to widzom wchodzenie w interakcje z patostreamerami i wptywanie na ich dziatania podczas transmisiji.
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Specyficzny stownik patostreameréow

Najbardziej spektakularne sytuacje w streamie okreslane sg jako dymy. Moze to by¢ wyjagtkowo gwattowna
bojka, jak w przypadku ,Rafatusa” i ,Marlenki” lub ,BystrzakTV”, badz co$ bardziej nietypowego, jak palenie
peruki w mieszkaniu ,DanielaMagicala”, pobicie babci, katowanie znajomego butelka, kopanie ofiary w kilka oséb,
atak z uzyciem gazu, demolowanie lokalu itp.

Dymy to najbardziej pozadany przez widzow element streaméw. Z najlepszych scen tworzone sg nastepnie
sktadanki, np. ,Najlepsze dymy 2018, ktére udostepniane sg w sieci w formie osobnych filmow.

Na niektorych streamach pojawiajg sie tzw. raidy (z ang. raid — atak, nalot, najazd). Streamerem, ktory je
przeprowadzat, byt np. ,Gural”. Raidy to ataki wymierzone w innych streamerdw, polegajgce na mobilizowaniu
swoich widzéw do wchodzenia na inny kanat i pisania obrazliwych komentarzy. W przypadku Gurala byly to
np. seksistowskie wpisy podczas transmisji streamerek. Celem ataku jest wywotanie reakcji streamera, ktory jest
ofiarg raidu.

Niektorzy streamerzy korzystajg podczas transmisji z tzw. chat ruletek, np. Omegle lub Ome. Sg to serwisy,
ktére umozliwiajg prowadzenie wideoczatu z losowo wybranymi rozméwcami. Dzieki tego typu narzedziom
na stream trafiajg przypadkowe osoby. Z chat ruletek w swoich streamach korzystali m.in. Rafonix, Gural czy
PaszaTV. Przebieg czatéw moze by¢ bardzo rézny, od zwyklych rozméw az po, w skrajnych przypadkach, dziatan
przestepczych, jak namawianie przez Gurala 12-letniej dziewczynki do rozebrania sie przed kamerg. Warto
dodacd, ze osoby, z ktoérymi tgczg sie w ten sposob streamerzy czesto nie sa Swiadome, ze rozmowa bedzie
transmitowana na zywo na publicznie dostepnym kanale.

Jednym ze sposobow na zwiekszenie ogladalnosci jest taczenie sie streameréw w grupy w celu wspoélnych
transmisji. Dwie najwieksze tego typu akcje to przeprowadzone w 2018 roku , YouTube Shore” oraz ,Patoshore”
z 2019 roku. Obie inicjatywy nawigzujg nazwa do popularnego formatu telewizji MTV, na polskim gruncie znanego
pod nazwa Warsaw Shore (reality show, w ktérym grupa mtodych ludzi mieszka we wspélnym domu i nieustannie
imprezuje).

W obu przypadkach inicjatywy polegaty na zebraniu w jednym miejscu kilku patostreameréw i wsp6lnym nada-
waniu. W przypadku Patoshore cata akcja zakonczyta sie spektakularnym zdemolowaniem lokalu, z ktérego byta
prowadzona transmisja.
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Co trzeci nastolatek oglada patotresci
w sieci

Badania przeprowadzone wsréd 400 polskich
nastolatkbw w wieku 13-15 lat w marcu i kwietniu
2019 roku, na zlecenie Fundacji Dajemy Dzieciom
Site, byly pierwszag w Polsce préba naukowego zdia-
gnozowania zjawiska internetowych patotresci. Poka-
zUja, jak bardzo nasze profilaktyczne dziatania sg
konieczne.

O patotresciach styszato 84% badanych. 37%
zadeklarowato, ze ogladato tego typu nagrania
(w tym 15 %, — regularnie). 43% ma z nimi kontakt co
najmniej raz w tygodniu.

Gtéwnym Zzrédiem wiedzy jest informacja ustna
od osoby znajomej (53% wskazan). 30% trafito
na patotre$ci przypadkiem, bo np. wySwietlity sie
jako polecane przez strony lub aplikacje z filmami

-29% badanych uslyszalo o tym w rr;ediac-h. Dlé INTERNFG”. E%E%EEHI'

27% respondentow zrodiem informacji byt link od
znajomych.

Ciekawos$é to najczestszy powéd ogladania A B |
patotresci — wskazuje jg trzy czwarte badanych.
Mniejsze znaczenie majg takie powody, jak: nuda
(29%), chec rozrywki (24%) oraz chec bycia na cza-
sie (10%). Ogladajacy patotresci robig to najczesciej
regularnie — $rednio 5 razy w miesigcu. 43% nastolat-
kéw ma kontakt z tego typu materiatami co najmniej
raz w tygodniu.

Rysunek 3. Raport z badan ,Patotresci w internecie”

opracowany przez Fundacje Dajemy Dzieciom Site

we wspotpracy z Rzecznikiem Praw Obywatelskich,
przy wsparciu Orange Polska.
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Respondenci deklarujg, ze najczesciej ogladajg shoty, czyli wybrane fragmenty patostreaméw na YouTube
(73%). Sa one dla modziezy bardziej interesujace od dtugich relacji na zywo. Patostreamy oglada 45%, a posty
w mediach spotecznosciowych z takimi tresciami Sledzi 40% nastolatkOw.

65% respondentéw deklaruje, ze podjeto jakgkolwiek aktywno$¢ po ogladaniu patotresci. NajczesSciej ozna-
czali oni filmy jako nielubiane (47%). Trzy kolejne aktywnos$ci o poréwnywalnym odsetku wskazan (ok. 30%),
to: udostepnianie tresci znajomym, polubienie filmu oraz komentowanie shotow na YouTube. 18% udziela sie
podczas patostreamOw na czacie. 5% nastolatkéw wptaca patostreamerom darowizny.

Wiekszos$¢ osdb (88%), ktore ogladaty patotresci, twierdzi, ze byto to dlanich niepokojace doswiadczenie.
Wielokrotnie takie odczucia po obejrzeniu tego typu materiatéw miata 23%.

PatotreSci postrzegane sa przez mtodziez przede wszystkim jako szkodliwe, zachecajace innych do
nasladowania patologicznych zachowan (87%), a co za tym idzie powinny by¢ zakazane w internecie
(82%).

Bardziej krytyczne w stosunku do tych materiatéw sg osoby, ktére ich nie ogladatly, a tylko o nich styszaly. Kry-
tycznie czesciej wypowiadajg sie dziewczeta. Mtodsze dzieci (10-12) sa bardziej sktonne do ogladania tych tresci.

38% badanych uwaza, ze patotresci pokazuja prawdziwe zycie. Tylko co piaty widz deklaruje, ze lubi je
ogladac.

Kazdy z respondentow, ktérzy widzieli patotresci, potrafit podac przynajmniej jednego ich twérce. Wskazuje to
na stosunkowo duzg rozpoznawalnos$¢ nadawcow. Zarazem tylko 18% zgadza sie ze stwierdzeniem, ze niektorzy
tworey tego typu nagran im imponuja.

Niepokojaco wysoki jest odsetek os6b (38%), ktére zgadzaja sie z tym, ze zamieszczanie takich nagran
w sieci to dobry sposdb na zarabianie pienigdzy. llustruje to wypowiedz jednego z respondentéw wywiadu
grupowego: ,Zadne pienigdze nie Smierdzg”.

59% badanych wskazato, ze kto$ dorosty rozmawiat z nimi na temat patotresci. Najczesciej byt to rodzic (59%),
czesciej mama (51%) niz tata (33%). 17% os6b deklaruje, ze rozmowe o tym problemie podjat nauczyciel, a 7%,
ze psycholog lub pedagog szkolny.

Raport Patotresci w internecie: Raport o problemie jest dostepny do pobrania na stronie: https:/bit.ly/2JUG2WI
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Zapobieganie rozpowszechnianiu patotresci w Internecie

Prezentacja wspomnianego raportu z badan miata miejsce podczas konferencji ,Patotresci w Internecie — nie-
bezpieczna codziennos$¢ naszych dzieci”, ktéra odbyta sie 30 maja 2019 roku w Biurze Rzecznika Praw Obywa-
telskich. Prezentacji wynikéw towarzyszyta takze dyskusja nt. mozliwych rozwigzan, wypracowywanych przez
Okragly Stét do walki z patotresciami w Internecie, powotany przy Rzeczniku Praw Obywatelskich. Ma on stuzyc¢
ograniczeniu zjawiska patotresci m.in. poprzez dziatania edukacyjne kierowane do réznych grup spotecznych
(dzieci, rodzice) i zawodowych (nauczyciele, organy Scigania, platformy internetowe). Chodzi tez o zwr6cenie
uwagi na koniecznos¢ egzekwowania odpowiedzialnosci prawnej osob tworzacych i publikujgcych patotresci.

Gtosy w dyskusji

Patotresci staty sie zjawiskiem na tyle rozpowszechnionym i popularnym, ze walka z nimi musi mie¢ charakter
kompleksowy. Tu nie wystarczy aktywnosSc pojedynczych oséb czy instytucji — musimy organizowaé prawdziwie
pospolite ruszenie. Jednoczesnie zmieniac¢ prawo, prowadzi¢ edukacje, aktywizowac rodzicow, wspotdziatac ze
Srodowiskiem nadawcow internetu. | przede wszystkim mie¢ dobrg komunikacje z mfodziezg. Wierze, Ze nam sie
uda — dr Adam Bodnar, Rzecznik Praw Obywatelskich.

Patotresci to powazne zagrozenie dla dzieci i miodziezy. Z jednej strony kontakt z wulgarnymi, petnymi prze-
mocy tresciami moze przestraszac¢, odczula¢ na krzywde ludzka i promowac szkodliwe wzorce zachowania.
Z drugiej, w dobie kiedy dla mfodych ludzi popularnosc w sieci jest wazng wartoscig, czesto marzeniem i celem,
funkcjonowanie patologicznych nadawcoéw, wraz z ich popularnoscig i doniesieniami o wysokich zarobkach moze
zachecac do takiej formy aktywnosci online — tukasz Wojtasik z Fundacji Dajemy Dzieciom Site.

Odpowiedzialnos¢ za to, czy Internet bedzie miejscem bardziej przyjaznym dla naszych dzieci spada nie tylko
na platformy internetowe czy na organy scigania, w przypadku gdy tresci wypetniajg znamiona przestepstwa, ale
na nas — dorostych uzytkownikdw Internetu. W Internecie niezwykle wazna jest nasza aktywnosc. Dlatego jednym
z celow Okragtego Stotu jest edukacja rodzicow i nauczycieli: pokazanie, ze kontrwywiad obywatelski rozumiany
jako dziatanie pojedynczych oséb zgtaszajgcych niedozwolone tresci znalezione w sieci, moze zmienic zycie nie-
jednego dziecka. Nie mozemy pozostac obojetni — Zuzanna Rudzifiska-Bluszcz, koordynatorka Okragtego Stotu
w Biurze Rzecznika Praw Obywatelskich.

A jak ochroni¢ przed patotresSciami najmtodszych? Najwazniejsza jest rodzicielska kontrola. Ponad 80 procent
dzieci w wieku przedszkolnym korzysta z Youtube'a zazwyczaj poza kontrolg rodzicow. Powinno sie dobierac
konkretne tresci, towarzyszy¢ dzieciom podczas ogladania czy korzystania z Internetu. Do tego dochodzi nauka
krytycznego podejscia do tresci, jakie ogladaja, z ktérymi sie stykaja.
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Niekwestionowany ekspert w dziedzinie zachowan spotecznych w sieci, prof. Jacek Pyzalski, przekonuje, ze
przenikanie sie Swiata online i offline oznacza jeszcze jedng wazng rzecz — konieczno$¢ wielostronnego odczy-
tywania potrzeb cztowieka, bez wzgledu na jego wiek. Jesli zalezy nam na codziennym budowaniu pokoju spo-
tecznego i przyjaznych relacji, to nie wolno nam redukowac proponowanych rozwigzan wytgcznie do technicznie
rozumianego ,funkcjonowania w sieci”.

Uczenie wrazliwosci spotecznej, kompetencji dialogu opartego na stuchaniu i probie rozumienia innych,
powinno leze¢ w centrum dziatan wszystkich instytucji i sektoréw, oswiaty, biznesu, panstwa i organizacji poza-
rzgdowych. To nie tylko droga prowadzgca do radzenia sobie z ,patotresciami w sieci”. To przede wszystkim
droga do budowania lepszego ,dzi$” i lepszego ,jutra” nazywana przez nas dobrem wspélnym.

Literatura:

1. Patotresci w Internecie — raport o problemie, https://fdds.pl/baza_wiedzy/patotresci-w-internecie
Ostatni dostep 30.06.2019

2. Materiaty w sieci — Co trzeci nastolatek oglada patotresci w sieci,
https://fdds.pl/co-trzeci-nastolatek-oglada-patotresci-w-sieci Ostatni dostep 30.06.2019

3. Retransmisja dyskusji nt. raportu w Biurze RPO — Patotresci w Internecie. Niebezpieczna codziennos¢
naszych dzieci. httpsi//youtube/alLf4otwtKw Ostatni dostep 30.06.2019
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Twoje dane - twoja sprawa.
Skuteczna ochrona danych osobowych

Grazyna Gregorczyk

Bardzo wazng czescig dziatalnosci Urzedu Ochrony Danych Osobowych sg dziatania edukacyjne, podejmo-
wane w celu podnoszenia Swiadomosci spotecznej na temat ochrony prywatnosci.

Aby zapewni¢ sprawne i bezproblemowe stosowanie przepiséw zwigzanych z ochrong danych osobowych
w rzeczywistosci szkolnej, Urzad we wspotpracy z Ministerstwem Edukacji Narodowej przygotowat specjalny
poradnik ,Ochrona danych osobowych w szkotach i placéwkach o$wiatowych”'.

Rozporzadzenie o ochronie danych ktadzie szczegdélny nacisk na ochrone prywatnosci i danych osobowych
dzieci i miodziezy we wszystkich krajach Unii Europejskiej. Wsparciem dla tego zadania jest Ogélnopolski
Program Edukacyjny: Twoje dane - twoja sprawa. Skuteczna ochrona danych osobowych. Inicjatywa
edukacyjna skierowana do uczniéw i nauczycieli.

Program prowadzony jest od 2009 roku pod honorowym patronatem Rzecznika Praw Dziecka oraz Ministra
Edukacji Narodowej. Gtdwnym celem programu jest podniesienie kompetencji nauczycieli w tym zakresie oraz
ksztattowanie Swiadomych i odpowiedzialnych postaw wsréd ucznidw. Zadania programu realizowane sg poprzez
poszerzanie oferty edukacyjnej placéwek doskonalenia zawodowego nauczycieli, szkét podstawowych i ponad-
podstawowych o tresci zwigzane z ochrong danych osobowych, ochrong tozsamosci cyfrowej i prawem kazdego
cztowieka do prywatnosci. Partnerem wspierajgcym program jest Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie.
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Program , Twoje dane — twoja sprawa...” kierowany jest szczegolnie do tych, ktérzy uwazaja, ze odpowiednia
wiedza i ksztalttowanie nawykéw w obszarze ochrony prywatnosci i danych osobowych powinno odbywac sie na
kazdym etapie ksztatcenia. Nabycie odpowiednich kompetencji w tym zakresie umozliwi dzieciom i miodziezy
odpowiedzialne i bezpieczne funkcjonowanie we wspoétczesnym, cyfrowym Swiecie.

Cele programu sg zgodne z podstawg programowa ksztatcenia przedszkolnego i ogélnego w poszczegélnych
typach szkét. Ponadto program wpisuje sie w idee spotecznych i obywatelskich kompetencji kluczowych. Sg one
zapisane w Zaleceniu Rady Unii Europejskiej z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w proce-
sie uczenia sie przez cate zycie (2018/C 189/01)2.

Realizacja IX edycji programu ,,Twoje dane - twoja sprawa”

W roku szkolnym 2018/2019 zostata przeprowadzona IX edycja programu, w ktorej wzieta udziat rekordowa
liczba placéwek o$wiatowych — az 335 szkdt podstawowych i ponadpodstawowych, a takze osrodki doskona-
lenia nauczycieli.

W tej edycji programu w réznych projektach, akcjach i konkursach uczestniczyto ponad 45 tys. uczniéw.
Przeprowadzono okoto 4 tys. lekcji na temat ochrony danych osobowych podczas godzin wychowawczych,
informatyki, innych lekcji przedmiotowych i zaje¢ pozalekcyjnych.

Ze szkolen i konferencji oferowanych w ramach programu skorzystato 3635 nauczycieli, a okoto 2 tys.
wigczyto sie w realizacje roznorodnych inicjatyw edukacyjnych, ktére angazowaty uczniéw, nauczycieli, czasami
takze rodzicOw i opiekundw.

Niemalze kazdego dnia uczestnicy programu informowali UODO o dodatkowych inicjatywach podejmowanych
w swoich placéwkach. Zrealizowano tgcznie 1139 dziatan edukacyjnych, w tym 410 z okazji Dnia Ochrony
Danych Osobowych.

1 Poradnik jest do pobrania ze strony: https://uodo.gov.pl/pl/p/ochrona-danych-osobowych-w-szkolach-i-placowkach-oswiatowych-poradnik,
wersja skrocona adresu: https://bit.ly/2XknEw)J

2 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=EN,

wersja skrécona adresu: https://bit.ly/2Ks3Lho
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Podejmowane przez nauczycieli i ucznidw inicjatywy angazowaty zarowno spotecznos¢ szkolng, jak i srodo-
wisko lokalne, dzieki czemu idea ochrony prywatnosci i danych osobowych stanowita wazny element edukacji
szkolnej i pozaszkolne;.

Uczestniczacym w projekcie placéwkom Urzad Ochrony Danych Osobowych udostepniat zaréwno drukowane,
jak i publikowane na dedykowanej programowi stronie internetowej, wartosciowe materialy edukacyjne oraz
umozliwiat uczestnictwo w specjalistycznych szkoleniach. Przy udziale Osrodka zrealizowano np. cykl wyktadéw
otwartych, transmitowanych przez internet, poswieconych praktycznym aspektom stosowania rozporzgadzenia
ogolnego o ochronie danych osobowych (RODO).

Seminarium podsumowujgce IX edycje Ogoélnopolskiego Programu Edukacyjnego ,Twoje dane — Twoja
sprawa” odbyto sie w Warszawie 11 czerwca 2019 roku, w gmachu Ministerstwa Edukacji Narodowe;.

Rysunek 1. Nagrodzeni nauczyciele i uczniowie?
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Spotkanie byto okazjg do wreczenia nagréd laureatom dwoch konkurséw majgcych na celu upowszechnienie
wiedzy na temat prawa do prywatno$ci i ochrony danych osobowych, ktére odbyly sie w tej edycji programu®.
Zadaniem uczniéw w konkursie byto zaprezentowanie w formie opowiadania lub pracy plastycznej sposob6éw na
ochrone prywatnosci. Temat brzmiat: ,,(NIE)bezpieczne dane osobowe”.

Szkoly oraz placowki oswiatowe w odrebnym konkursie mogly zaprezentowac opisy najciekawszych inicjatyw
edukacyjnych zrealizowanych w tym roku szkolnym w zwigzku z udziatem w programie.

TWOJA

Rysunek 2. Prezentacja wybranych prac wykonanych przez uczniow
podczas realizacji IX edycji programu. Zdjecia: 1zabela Rudnicka

3 Zrodho https://www.uodo.gov.pl/pl/213/1057
4 Informacje na temat konkurséw dostepne sa na stronie: https://uodo.gov.pl/pl/213/1053

W cyfrowej szkole



Twoje dane — twoja sprawa. Skuteczna ochrona danych osobowych

Za najlepszg inicjatywe edukacyjng uznano projekt Rodu$ w cyberprzestrzeni, przygotowany przez uczniow
i nauczycieli Szkoty Podstawowej nr 10 im. Ksieznej Aleksandry Oginskiej w Siedlcach. Szkole przyznano rowniez
nagrode ,Ztote Pi6ro Programu”.

Podczas seminarium wreczono dyplomy 29. wyréznionym szkotom, ktére po catorocznych zmaganiach,
w ramach drugiej edycji Programu Sprawnosciowego, zdobyty tytut ,Znawca RODO” oraz najbardziej aktywnym
uczniom — ,Mtodych Inspektoréw Ochrony Danych™.

Uczestnicy seminarium mieli okazjg obejrze¢ nagrodzone inicjatywy, udostepnione w tym dniu w salach
ministerstwa.

Nagroda im. Michata Serzyckiego dla Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie

Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie uczestniczy w programie od 2012
roku. Tematyka zwigzana z ochrong danych osobowych, bezpieczenstwem informacyjnym i informatycznym, bez-
pieczenstwem dzieci i mtodziezy w Internecie, byta obecna w wielu dziataniach podejmowanych przez Osrodek.

W 2019 roku, w dniu Ochrony Danych Osobowych przypadajacym 28 stycznia, Osrodek zostat uhonorowany
przez Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych Nagroda im. Michata Serzyckiego. Termin ma wymiar sym-
boliczny, gdyz Polska wtaczyta sie w obchody tego Swieta w 2007 roku, a wiec w czasie, gdy Michat Serzycki
zajmowat stanowisko Generalnego Inspektora Ochrony Danych Osobowych.
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Rysunek 3. Medal — Nagroda im. Michata Serzyckiego

Nagroda im. Michata Serzyckiego jest wyréznieniem przyznawanym osobom i organizacjom za promowanie
wartosci ochrony danych osobowych i prawa do prywatnosci. To nagroda takze dla tych, ktorzy swoimi dokona-
niami podkres$laja niezwykle istotng role edukacji w tym zakresie.

Osrodek otrzymat nagrode w uznaniu szczegolnych osiggnie¢ w dziedzinie danych osobowych oraz dotych-
czasowej wspotpracy z UODO i dziatan placéwki w ramach Programu ,Twoje dane — twoja sprawa”.

W roku szkolnym 2019/2020 odbedzie sie jubileuszowa, X edycja programu. Zachecamy szkoly i placowki
osSwiatowe do zainteresowania sie tg cenna, wartosciowa inicjatywa i do przytaczenia sie do programu.

Uczestnicy poprzednich edycji podkre$laja, ze udzial w programie przyczynit sie do podniesienia wiedzy
i kompetencji nauczycieli na temat stanu prawnego ochrony danych osobowych w Polsce oraz ich umiejetnosci
metodycznych zwigzanych z ksztattowaniem wsrod uczniow Swiadomej i odpowiedzialnej postawy obywatelskiej,
umozliwiajgcej bezpieczne funkcjonowanie w cyfrowym Swiecie.

W ocenie Mirostawa Sanka, zastepcy Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych, ,im wiecej Swiadomo-
Sci, tym wiecej bezpieczenstwa”, a realizacja programu edukacyjnego UODO dla szkét umozliwia podnoszenie
wiedzy dotyczacej ochrony danych osobowych i prawa do prywatnosci zarowno wsréd nauczycieli, jak i ucznidw.
Jest to tym bardziej wazne, ze przepisy o ochronie danych osobowych ktadg ogromny nacisk na ochrone danych
najmtodszych i edukacje w tym zakresie.

Informacje na temat programu dostepne sg na stronie: https://uodo.gov.pl/pl/p/tdts

5 https://uodo.gov.pl/pl/213/597
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XIX Ogolnopolska Konferencja
Majowe Mrozy w Warszawie
- Edukacja Technologia Spoteczenstwo

Agnieszka Borowiecka, Michat Grzeslak, fot. Artur Biszczan
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Od wielu lat co roku nauczyciele z catej Polski zainteresowani
wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych w dydaktyce
spotykajg si¢ na Ogolnopolskiej Konferencji — Majowe Mrozy geiizi O€CiizK OCiizK o€
w Warszawie. Konferencje zapoczatkowaty Ogoélnopolskie Zjazdy
Opiekunéw Szkolnych Pracowni Internetowych, ktére odbywaly sie
w Mrozach — stgd nazwa konferencji Majowe Mrozy w Warszawie.
Co prawda w tym roku konferencja odbywata sie nie w maju, lecz
w czerwcu (7 i 8 czerwca), jednak pomimo tego cieszyta sie ogromnym
zainteresowaniem. t.gcznie w ciggu dwoch dni gosciliSmy ponad 250 0séb.
Kontynuujac tradycje przygotowaliSmy bardzo bogata i ciekawg oferte
wyktadow oraz warsztatow, zaprosiliSmy interesujgcych gosci i praktykow,
nie zawiodty rowniez wydawnictwa edukacyjne i firmy prezentujgce swoja
bogata i r6znorodng oferte dla szkét. Tegoroczna Konferencja zostata
zorganizowana przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan ™
Komputeréw w Warszawie we wspotpracy z Polsko-Japoriskg Akademig |
Technik Komputerowych oraz Miastem i Gming Mrozy. '

Konferencje otworzyt dyrektor Osrodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie dr Jan Aleksander Wierzbicki,
dalej jej prowadzenie przejat Michat Grzeslak. Czes¢ merytoryczng
rozpoczeliSmy mocnym akcentem — Aleksander Pawlicki ze Szkoty
Edukacji Uniwersytetu Warszawskiego i Polsko — Amerykanskiej
Fundacji Wolnosci podczas wykladu inauguracyjnego Plutarch i robolatki. Czy w epoce cyfrowej nastepuje
wielkie wymieranie wychowawcow? przedstawit wizje roli nauczyciela i wychowawcy we wspétczesnej szkole.
Po wystuchaniu jego wystgpienia wszyscy zaczynaliSmy zastanawia¢ sie nad koniecznoscig zakupienia dziet
Plutarcha i innych filozoféw oraz szukania w nich inspiracji, takze podczas pracy z komputerem.

Kolejne wystgpienia okazaly sie nie mniej inspirujgce. MogliSmy ustysze¢ m.in. o ciekawych zastosowaniach
e-administracji i geoinformacji, programowaniu w InstakKod, e-platformach edukacyjnych, kreatywnych i innowa-
cyjnych zastosowaniach technologii w edukacji oraz nowosciach na rynku podrecznikéw do informatyki.

W cyfrowej szkole



XIX Ogdinopolska Konferencja Majowe Mrozy w Warszawie - Edukacja Technologia Spoteczenstwo

Pigtkowg sesje wyktadowg zakonczyto wystgpienie Tomasza Hodakowskiego — menedzera ds. sektora eduka-
cji i administraciji firmy Intel pod tytutem Klasa przysztosci. Prelegent opowiadat o zmianach technologicznych we
wspétczesnym Swiecie, ich wplywie na nasze codzienne zycie i przysztos¢ edukacii.
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Po potudniu rozpoczely sie sesje warsztatowe. W tym roku odbywaty sie one w siedzibach OEIliZK oraz PJATK
przy ulicy Nowogrodzkiej 73. Podczas sesji pigtkowej i sobotniej zaproponowaliSmy tgcznie okoto 70 ré6znych
warsztatow w 11 rownolegtych slotach. Tematy dotyczyly wykorzystania technologii na lekcjach réznych przed-
miotéw. Nie mogto zabrakna¢ tez programowania w zwiazku ze zmianami w podstawach programowych naucza-
nia informatyki. Na zajeciach poznawalismy zagadnienia zwigzane z drukiem 3D, rozszerzong rzeczywistoscia,
moéwiliSmy o sztuce prezentacji, narzedziach i ustugach w chmurze wspierajgcych prace grupowa, edukaciji
STEAM, bawiliSmy sie robotami i mini komputerami. Pojawity sie takze zagadnienia zwigzane z marketingiem
w edukacji, bezpieczenstwem oraz platformami edukacyjnymi. Nie zabrakto prezentacji przyktadowych pomystéw
realizacji zadan z nowych podrecznikdw.
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Agnieszka Borowiecka, Michat Grzeslak, fot. Artur Biszczan

W sobote rozpoczeliSmy sesjg na wzér TEDX, czyli krétkich wystgpien nauczycieli, ktorzy dzielili sie dobrymi
praktykami. Jednym z nich byt stynny Pan Belfer — Nauczyciel z Internetow, czyli Dawid tasinski — nauczyciel
prowadzacy w mediach spotecznosciowych kanat ttumaczacy zagadnienia z chemii. Jego lekcje obejrzato juz
ponad milion oséb. Pan Belfer opowiadat, gdzie szuka inspiracji i jak znalezé motywacje do bycia nauczycie-
lem. Podczas pozostatych wystgpien cztonkini grupy Superbelfréw Agnieszka Halicka zaprezentowata narzedzie
Flipgrid pozwalajgce na rozwijanie u ucznidw wypowiedzi ustnych. Natomiast Monika Kapusciak i Sylwester
Zastonski podczas wystgpienia TIK i STEAM w szkole czyli inspiracje Moniki i Sylwestra, zaprezentowali caty
wachlarz aplikaciji i ustug internetowych wspomagajacych prace nauczycieli réznych przedmiotéw.

Tego dnia wykfad plenarny pt. Informatyka dla wszystkich i dla niektorych uczniow w szkole ponadpodstawo-
wej — miedzy podstawg programowa, a rozsadkiem, zainteresowaniami i potrzebami uczniow wygtosit nestor
polskiej informatyki prof. dr hab. Maciej M. Systo z Warszawskiej Wyzszej Szkoty Informatyki. W czasie ostatniej
sesji wyktadowej odbyly sie wystgpienia: Meandry kultury i wirtualnych technologii wygtoszone przez nauczycieli
konsultantow OEIiZK Elzbiete Prytlowska-Nowak i Michata Grzeslaka, poruszajgce zagadnienia zwigzane z wpty-
wem na odbiorcéw i wykorzystaniem takich technologii jak grafika 3D, uczenie maszynowe czy rozszerzona i wir-
tualna rzeczywisto$¢ w mediach, edukacji i szeroko rozumianej kulturze. Zaprezentowane zostaly tez bezptatne
narzedzia wykorzystujgce omawiane technologie, dostepne dla kazdego ucznia i nauczyciela.
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Ostatnim wystgpieniem konferencji byt wyklad pt. Etyka spotyka sztuczng inteligencje — jakich kompetencji
potrzebuje swiat nowych technologii wygtoszony przez dr Aleksandre Przegalinska z Massachusetts Institute
of Technology oraz Akademii Leona Kozminskiego nawigzujacy do zesztorocznego wystapienia, a dotyczacy prac
zwigzanych z rozwojem sztucznej inteligencji.

Konferencja zakonczyta sie losowaniem atrakcyjnych nagréd dla uczestnikéw. Byly to tablety, roboty, drukarki
i wiele innych.

Mamy nadzieje, ze przyszioroczna, jubileuszowa XX Konferencja, bedzie obfitowata rowniez w wiele intere-
sujgcych wystgpien, warsztatow i innych atrakcji. Zapraszamy juz teraz, prosimy zarezerwowac sobie termin
22-24 maja 2020 .

W cyfrowej szkole



Konferencja podsumowujgca
| edycje Konkursu Zrob-My-Nasz-Film
 Historie zapisane w obrazie”

lzabela Rudnicka

Tegoroczny konkurs Zréb-My-Nasz-Film ,Historie zapisane w obrazie” pod hastem 100 lat Niepodlegtej
Polski kierowany byt do uczniow szkét podstawowych (takze z klas gimnazjalnych, nalezacych do tych szkét)
i szkdt ponadpodstawowych z Warszawy i wojewddztwa mazowieckiego i zostat objety honorowym patronatem
Marszatka Mazowieckiego oraz Mazowieckiego Kuratora Oswiaty.
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W konkursie uczestniczyto 37 szkdét podstawowych i ponadpodstawowych z wojewddztwa mazowieckiego,
a zespoty uczniéw pracowaty nad projektami od 11 listopada 2018 roku do 20 marca 2019 roku.

Spotkanie wszystkich uczestnikéw Konkursu — nauczycieli wraz z uczniami, rodzicéw i opiekundw, przed-
stawicieli instytucji i stowarzyszen zainteresowanych tworzeniem filmowych opowies$ci, miato miejsce podczas
konferencji zorganizowanej 11 kwietnia 2019 roku w Domu Kultury KADR na Mokotowie.

r;
* SZKOL PODSTAWOWYCH, POD HASLEM
HISTORIE NASZYCH PRADZIADKOW”
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Izabela Rudnicka

Konferencje rozpoczeta Anna Michalak—Pawtowska, Petnomocnik Prezydenta m. st. Warszawy ds. Edukacji
Kulturalnej, ktéra powitata mtodych tworcéw niezwykle ciepto, tworzgc atmosfere zyczliwej rozmowy o tym, co ich
interesuje i porusza. Wprowadzita uczestnikéw w temat tworzenia filmu, radosci i wartosci, jakie ze sobg niesie ta
aktywnos¢ oraz motywowata do kontynuacji i rozwoju swoich pasiji.

Jan Aleksander Wierzbicki — Dyrektor Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowann Komputeréw
w Warszawie podkreslit pozytywne strony wykorzystywania nowych technologii i mediéw w projekcie filmowym
oraz zdobywaniu przez ucznidw cyfrowych umiejetnosci w ciekawy i madry sposéb.

Zgromadzeni mieli takze okazje wystuchac przedstawicieli instytucji, ktore zapewniaty wsparcie dla uczest-
nikéw w zakresie edukacji medialnej i filmowej, zaréwno podczas trwania konkursu filmowego, jak tez po jego
zakonczeniu.

horvzam-\;
edukacji

\'lllm‘i‘litﬂ:ms
filmowej ' e

Prelegentki — Dorota Gorecka z Fundacji Nowoczesna Polska, Joanna Kostany z Nowych Horyzontéw Edukacji
Filmowej, Anna Sosnowska z Filmoteki Szkolnej — FINA, przedstawity szerokg game mozliwosci wsparcia
nauczycieli w pracy z uczniem. Sg to projekcje filmowe potaczone z wyktadami, kursy online dla nauczycieli
i ucznidw, warsztaty itp. Dziatania te nakierowane sa na szeroko pojmowang wspétprace edukacyjna, kierowane
do dzieci, miodziezy i rodzicow stanowig bardzo potrzebng oferte dotyczacag nie tylko ksztalcenia, ale takze
wychowania mtodego pokolenia.

Izabela Rudnicka z OEIliZK w Warszawie zaprezentowata propozycje dziatan z zakresu edukacji medialnej,
jakie placéwka oferuje nauczycielom i uczniom. Zachecita nauczycieli do udziatu w szkoleniach i warsztatach,
przygotowujacych do wykorzystania cyfrowych mediéw w sposéb kreatywny i madry, a ucznidow zaprosita do
udziatu w konkursach wykorzystujgcych réznego typu media.
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Podsumowania Konkursu dokonata Grazyna Gregorczyk z OEIiZK, cztonek jury konkursu, ktéra przypomniata
gtéwne cele projektu filmowego, przedstawita laureatow i zespoty pracujgce nad filmami oraz uzasadnienie oceny
prac konkursowych.

R6znorodnos¢ przestanych prac konkursowych sprawita, iz wybranie najbardziej oryginalnego filmu sprawiato
Jury niematg trudnos¢, poniewaz obszar tematyczny byt wyjgtkowo szeroki, a przedstawiane historie zwigzane
Z ludzmi, miejscami, w ktorych uczniowie zyjg, wydarzeniami, ktére miaty miejsce w sSrodowisku lokalnym, bliskim
szkole niezwykle ciekawe i czesto wzruszajgce.

W kategorii szkét ponadpodstawowych, w grupie tematycznej Zapisz i nakre¢ — historie z poczatku i korca
XX wieku, pierwsze miejsce przyznano pracy konkursowej zatytutowanej ,Marcin Kasprzak”, wykonanej przez
ucznidéw Zespotu Szkét nr 36 im. Marcina Kasprzaka w Warszawie. Jury nagrodzito ten inscenizowany dokument,
m. in. za umiejetnie poprowadzone i wciggajgce watki, dobrze tgczgce walory dokumentalne z ,sensacyjnoscig”
oraz za zgrabne potaczenie w filmie realnej rzeczywistosci, i tej ,wytworzonej” przed obiektywem.

W cyfrowej szkole



Konferencja podsumowujgca Il edycje Konkursu Zréb-My-Nasz-Film ,Historie zapisane w obrazie”

Miejsce drugie zajat film ,Ojczyzna to ziemia i groby” autorstwa ucznidéw | Liceum Ogélnoksztatcgcego
im. Stanistawa Wyspianskiego w Mtawie. Doceniono w nim umiejetne potgczenie obrazéw z narracjag, ktéra
buduje nastréj i emocje oraz interesujgcy sposob wykorzystania komentarza ponadkadrowego, prezentujgcego
wydarzenia.

) :
Czy Zha fo Z]emia i groby
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Trzecie miejsce zdobyly uczennice z CXIX Liceum Ogoélnoksztatcgcego im. Jacka Kuronia w Warszawie za
film ,Prawa kobiet. Walka”, oparty na historii zmian spotecznych. Ten czarno-bialty dokument nagrodzono nie tylko
za jego ciekawa, artystyczng forme, ale takze za przypomnienie i pokazanie mato znanego tematu dotyczgcego
praw kobiet, przyznanych ostatecznie i potwierdzonych w 1918 roku dekretem Tymczasowego Naczelnika
Panstwa Joézefa Pitsudskiego.

W kategorii szkét podstawowych, dotyczgcej tematu Historie naszych pradziadkéw, pierwsze miejsce zajat
film ,Historia mojego pradziadka”, wykonany przez ucznia Szkoty Podstawowej z Oddziatami Integracyjnymi
im. Bohaterskich Lotnikéw Polskich w Wigzownie. Praca wyr6zniata sie szczegélnie osobistym i autentycznym
przedstawieniem niezwyklej historii pradziadka ucznia, bogato ilustrowanej zdjeciami i aktualnymi komentarzami.

Na drugim miejscu znalezli sie uczniowie Zespotu Szkét Specjalnych im. Ks. Jana Twardowskiego w Ermino-
wie za przygotowanie filmu ,Leokadia Nalbert — Zywa lekcja historii”. Zostali nagrodzeni m.in. za wielowatkowe
ujecie tematu w bardzo prostej formie przekazu, prezentacje trudnych loséw ludzi i zwigzanych z nimi miejsc
w zmieniajgcej sie rzeczywistosci.
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Izabela Rudnicka

Trzecie miejsce przyznano uczniom Szkoty Podstawowej nr 157 im. Adama Mickiewicza w Warszawie za film
Warszawa podczas Il wojny Swiatowej”. Jury docenito inny, rownie zaskakujgcy pomyst realizacji filmu, przypo-
minajacy wykorzystywane przez mtodziez fotocasty. Odbidr prezentowanego tematu w znacznym stopniu utatwia
takze uzupetnienie wypowiedzi i obrazu dodatkowym komentarzem widocznym na ekranie.

Rownorzedne trzecie miejsce przyznano pracy konkursowej, zatytutowanej ,Jedru$ Szwajkert”, wykonanej
przez uczniow Szkoty Podstawowej nr 92 im. Jana Brzechwy w Warszawie, dotyczacej niezwyklych loséw naj-
miodszego powstarnca. Jury docenito warto$¢ tematu, ktory przypomina losy wielu mtodych harcerzy podczas
Powstania Warszawskiego oraz rzetelng i przejrzysta, czytelng dla kazdego odbiorcy realizacje filmu.
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Udziat w konkursie przyniost wiele korzysci. Uczniowie mieli szanse zdoby¢ umiejetnosci pracy z zastosowa-
niem nowych technologii i urzadzen multimedialnych. Rozwijali juz posiadane i zdobywali nowe kompetencje
cyfrowe, ksztattowali kulture medialng w epoce Web 2.0, z uwzglednieniem wychowania do wartosci i ksztatto-
wania patriotycznych postaw.

Szkotom, nauczycielom i uczniom — wszystkim, ktérzy zaangazowali sie w poszukiwanie tematdw, rejestracje
zdarzen i realizacje wkasnych pomystow, dziekujemy i gratulujemy.

Dziekujemy takze wszystkim, ktérzy wspierali Konkurs — Partnerom, Patronom, Sponsorom oraz instytucjom
zaangazowanym w jego organizacje.
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W cyfrowej szkole



Projekt edukacyjny STEM
Politechniki Warszawskie]

Matgorzata Biszczuk

Y . Projekt edukacyjny

STEM

IPolitechniki \Varszawskiej
Science » Technology « Engineering = Mathematics

29 maja 2019 r. w gmachu Wydziatu Elektroniki i Technik Informacyjnych Politechniki Warszawskiej odbyto sie
uroczyste zakonczenie i podsumowanie | edycji Projektu Edukacyjnego STEM Politechniki Warszawskiej.
Inicjatywa ta adresowana byta do nauczycieli i uczniéw szkot srednich, a organizowana przez Politechnike
Warszawska wraz z partnerami edukacyjnymi, ktorymi byli Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie oraz XXVII Liceum Ogoélnoksztatcagce im. Tadeusza Czackiego w Warszawie.
Gléwnym koordynatorem z ramienia Politechniki Warszawskiej byt Wydziat Elektroniki i Technik Informacyjnych.
Projekt powstat w ramach wspotpracy i partnerstwa trzech instytucji: szkoty — placéwki doskonalenia nauczycieli
— uczelni wyzszej. Zapewnito to wspotprace trzech najwazniejszych podmiotéw w dziedzinie nauczania i uczenia
sie: Ucznia — Nauczyciela — Wyktadowcy Akademickiego. Dopiero taka synergia pozwolita na petny rozwoj
i wykorzystanie potencjatu mtodziezy.

Uroczyste zakonczenie pierwszej edycji projektu zostato potgczone z panelem edukacyjnym, na ktérym nastg-
pito m.in. wreczenie nagrod laureatom, finalistom i wyréznionym oraz podsumowanie dziatan, ewaluacja, dys-
kusja, a takze oméwienie problemow, jakie wystgpity w trakcie dziatan. Odbyta sie réwniez dyskusja dotyczgca
aktualnych probleméw zwigzanych z edukacja, ze szczegdinym naciskiem na problemy zwigzane z nauczaniem
matematyki. W dyskus;ji aktywnie uczestniczyta mtodziez, nauczyciele oraz przedstawiciele OEIiZK, jak réwniez
wyktadowcy z PW.
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Do udziatu w projekcie zgtosito sie 74 nauczycieli z 57 szkét z takich miast, jak: Warszawa, Ostroteka, Ptock,
Radom, Radzyn Podlaski, Krosno, £6dz, Minsk Mazowiecki, Siedlce, Bialystok, Wielun, Debica, Garwolin,
Starachowice, Wyszkow, Gostynin, Mtawa, tomza, Sobolew, Rybnik, Kozienice, Lublin, Otwock, Jasto.

Do pierwszego etapu interdyscyplinarnego konkursu przystgpito 940 uczniéw. Do drugiego etapu zakwalifiko-
wato sie 256 ucznidw, do trzeciego 55 (ostateczne wyniki konkursu to: 7 laureatéw, 17 finalistéw z wyr6znieniem,
31 finalistow).

Zgodnie z uchwatg nr 283/XLIX/2018 Senatu Politechniki Warszawskiej z dnia 19 grudnia 2018 r. w sprawie
zasad przyjmowania na studia na Politechnice Warszawskiej w latach 2019-2022 laureatéw oraz finalistéw nie-
ktérych olimpiad stopnia centralnego oraz konkursow Konkurs PW STEM uprawnia do przyjecia na studia bez
postepowania kwalifikacyjnego opartego na wynikach egzaminu maturalnego:

e Laureaci: wszystkie kierunki na Wydziatach Elektroniki i Technik Informacyjnych oraz Elektrycznym,

» Finalisci z wyr6znieniem: wszystkie kierunki na Wydziatach Elektroniki i Technik Informacyjnych oraz
Elektrycznym, z wytgczeniem kierunkéw: Cyberbezpieczenstwo, Informatyka oraz Informatyka stosowana.

Cele Projektu
» wspieranie miodziezy w osiggnieciu jak najwyzszych wynikéw w dziedzinie nauk przyrodniczych, technologii,
inzynierii i matematyki;
 stworzenie mtodziezy mozliwosci uzyskania edukacji na najwyzszym poziomie poprzez wspieranie i szkolenie
nauczycieli przedmiotow przyrodniczych, zawodowych, matematyki, informatyki i innych zainteresowanych;
 inspirowanie mtodziezy do samodzielnej i tworczej pracy;
 ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania problemow;

 rozwijanie umiejetnosci praktycznego zastosowania zdobytej wiedzy;
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Matgorzata Biszczuk

» wspieranie nauczycieli we wprowadzaniu na zajeciach lekcyjnych elementéw inzynierii, aby mogli inspirowac
uczniéw do rozwoju poprzez doswiadczenie i tworzenie projektéw praktycznych;

e szkolenia dla nauczycieli z zakresu TIK (technologii informacyjno-komunikacyjnych);
e szkolenia dla nauczycieli z zakresu pedagogiki, nowoczesnych metod uczenia i motywowania,;
« Scista wspétpraca nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych, matematyki, informatyki oraz zawodowych;
» rozwdj kadry — podnoszenie jakosci ksztatcenia;
e zapoznawanie nauczycieli z najnowszymi technologiami oraz badaniami;
« promocja edukacji w zakresie STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics);
e rozwijanie zdolnosci inicjowania zmian, modernizacji i otwarcia na nowe rozwigzania.
Zatozenia organizacyjne

Projekt zaktada oparcie sie na trzech dziedzinach: matematyce, fizyce i informatyce. W ramach projektu zostat
przeprowadzany konkurs interdyscyplinarny, uwzgledniajacy wymagania w zakresie rozszerzonym programu
nauczania fizyki, matematyki i informatyki w szkole ponadgimnazjalnej.

W pierwszym etapie szkolnym, kt6ry odbyt sie 26 listopada 2018 r., uczniowie rozwigzali test w swojej macie-
rzystej placoéwce z fizyki, matematyki i informatyki, zawierajgcy pytania o réznym stopniu trudnosci. Pozwolit on
zdiagnozowaé poziom wiedzy uczniéw oraz wskaza¢ zagadnienia wymagajace dodatkowego wyjasnienia przed
drugim etapem.

Il etap miedzyszkolny, ktory odbyt sie 12 stycznia 2019 r., sktadat sie z trzech zadan — jednego teoretycznego
i dwéch praktycznych. Rozwigzanie zadania teoretycznego polegato na zapisie algorytmu w wybranej przez
uczestnika notacji. Zadania praktyczne byly rozwigzywane z wykorzystaniem jezyka programowania oraz arku-
sza kalkulacyjnego.

Przed drugim etapem zostaly zorganizowane warsztaty edukacyjne dla zakwalifikowanych uczniéw,
prowadzone przez pracownikéw Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie oraz
Politechniki Warszawskiej. Podczas warsztatdw uczniowie mieli mozliwos¢é uzupetnienia swojej wiedzy oraz
zapoznania sie z najnowszymi badaniami z zakresu nowych technologii, a takze poznania bazy dydaktycznej
Wydziatu Elektroniki i Technik Informacyjnych PW.
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Podczas Il etapu odbyta sie | Konferencja dla nauczycieli, podczas ktérej mieli oni mozliwos¢ wymiany
doswiadczen, i (tak jak uczniowie) zapoznania sie z najnowszymi badaniami oraz bazg dydaktyczna Politechniki
Warszawskiej. Odbyly sie takze zajecia praktyczne z zakresu TIK, zwigzane z ich wykorzystaniem w przedmiotach
Scistych, przyrodniczych i zawodowych oraz warsztaty pedagogiczne z zakresu nowoczesnych metod uczenia
i motywowania.

W Il etapie — centralnym (praktycznym), ktéry odbyt sie 30 marca 2019 r., uczniowie (zakwalifikowani miesigc
przed nim) otrzymali literature potrzebng do rozwigzania problemu praktycznego z wykorzystaniem ptytki eduka-
cyjnej z mikrokontrolerami (np. arduino, micro:bit) oraz przykladowe problemy do rozwigzania. Zostaty zorganizo-
wane rowniez przed tym etapem warsztaty edukacyjne dla uczniéw i nauczycieli.

W przyszitosci planowane jest poszerzenie projektu o kolejne dziedziny poprzez zaangazowanie innych wydzia-
tow Politechniki Warszawskiej oraz instytucji zajmujgcych sie rozwojem edukacji w Polsce.

Mtodziez, niezaleznie od Srodowiska, w ktérym dorasta, ma marzenia, aspiracje, chetnie rozwija pasje i zdo-
bywa wiedze oraz nowe umiejetnosci. Dlatego powinna otrzymywac wsparcie w zdobywaniu wiedzy w trudnych
dziedzinach z zakresu STEM.

Projekt zaklada pozytywny wptyw zaréwno na instytucje, jak i uczestnikéw bioracych w nim udziat. Szkoty
biorgce udziat w projekcie otrzymaty szeroki zakres pomocy w celu wzbogacenia i poprawy sposobéw nauczania
i uczenia sie.

Wspotpraca uczelni, placowki doskonalenia nauczycieli i szkoty pozwolita na wzajemne zrozumienie i zaan-
gazowanie w proces zainteresowania mtodych ludzi naukami przyrodniczymi, Scistymi i technicznymi. Umozli-
wita wspieranie zdolnej i utalentowanej mfodziezy oraz promowanie i rozwijanie kompetencje matematycznych,
naukowo-technicznych, informatycznych. Ksztattowata kreatywnos¢, wyobraznie oraz innowacyjnosé. W paz-
dzierniku 2019 r. ruszy druga edycja projektu. Serdecznie zapraszamy do udziatu. Wiecej informacji mozna zna-
lez¢ na stronie projektu https//www.stem.pw.edu.pl
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Konferencja ,,Zaprojektuj swojg przysztos¢. STEAM-owe lekcje”

Konferencja ,Zaprojektuj swojg przysztosc.
STEAM-owe lekcje”

Justyna Kaminska

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) to model nauczania, ktéry niezwykle mocno
wybrzmiewat w dniu 8 maja w Mazowieckim Samorzgdowym Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Warszawie.
Tego dnia bowiem odbyta sie konferencja ,Zaprojektuj swoja przysztos¢. STEAM-owe lekcje”, wspétorganizowana
przez Mazowieckie Samorzgdowe Centrum Doskonalenia Nauczycieli, Osrodek Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie, STEAM Polska, iSpot Poland oraz ISKU. Tematyka konferencji
obejmowata szereg najnowszych rozwigzan metodycznych, ktére tgcza nauke, technologie, inzynierie, sztuke
oraz matematyke. W konferencji wzieli udziat nauczyciele, specjalisci oraz dyrektorzy réznych typéw szkét
i placowek edukacyjnych. Konferencja zostata objeta patronatem honorowym przez Ambasade Finlandii oraz
Marszatka Wojewddztwa Mazowieckiego.

Program konferencji zostat podzielony na trzy czesci. W czesci pierwszej pod hastem STEAM Jak ksztafci¢
kompetencje przysztosci mozna byto wystuchac ciekawych wystgpien prof. Marleny Plebanskiej (STEAM Polska)
STEAM-owe lekcje, Malgorzaty Szczepanik (Apple Polska) Kazdy uczen jest tworcq oraz Elzbiety Kaweckiegj
(OEliZK) Od STEM do STEAM. W tej czesci konferencji wystgpita rowniez Tiina Malste (ISKU) prezentujac finski
system edukaciji, ktéry szczegdlnie wzmacnia kompetencje przysztosci m.in.: przywéddztwo, wspéiprace, prace
zespotowa, umiejetnos¢ korzystania z medidw i internetu, interpretacje i analize danych oraz przedsiebiorczos¢.
Tiina Malste zwrécita réwniez uwage na role, jaka odgrywa w finskiej szkole wiasciwa aranzacja przestrzeni
edukacyjnej.
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Rysunek 1. Elzbieta Kawecka podczas wystgpienia Od STEM do STEAM
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Justyna Kamiriska
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Rysunek 2. Malgorzata Szczepanik podczas wystgpienia Kazdy uczen jest tworcag
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Rysunek 3. Grafiki wykonane przez Pawla taszkiewicza podczas konferencji

W drugiej czesci konferencji pod hastem STEAM-owe szkoty Dariusz Andrzejewski z Samorzadowej Szkoty
Podstawowej nr 6 we Wrzes$ni oraz Barbara Halska z Zespotu Szkét im. Kréla Jana Il Sobieskiego w Jastrzebiu-
Zdroju przedstawili najciekawsze projekty STEAM realizowane w ich szkotach oraz modele pracy z uczniami
z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.

W cyfrowej szkole



Konferencja ,,Zaprojektuj swojg przysztos¢. STEAM-owe lekcje”

Rysunek 4. Barbara Halska z Zespotu Szkét im. Kréla Jana Il Sobieskiego w Jastrzebiu-Zdroju

W ramach trzeciej czesci konferencji kazdy uczestnik mogt wzig¢ udziat w wybranych warsztatach prowadzo-
nych m.in. przez prof. Marlene Plebariska (STEAM-owe lekcje), nauczycieli-konsultantow OEIiZK (Urzgdzenia
mobilne w reku przyrodnika, STEAM w animacji poklatkowej, Programujemy z micro:bit) oraz treneréw iSpot.
Na warsztatach STEAM-owe lekcje, ktore odbywaty sie w nowoczesnej sali, uczestnicy projektowali wycieczke
po Warszawie wykorzystujgc m.in. ozoboty i iPady. Duzym zainteresowaniem cieszyty sie warsztaty Urzadzenia
mobilne w reku przyrodnika prowadzone przez nauczycieli-konsultantéw OEIiZK, podczas ktérych uczestnicy
mieli mozliwosé zapoznania sie z aplikacjami pomocnymi na lekcjach przedmiotéw przyrodniczych. Tematyka
warsztatow obejmowata takze Amgen Teach, IBSE i TIK w nauczaniu tych przedmiotow.

o
O
ke
©
S
D
=
©
N
S
©
e
g

Rysunek 5. Warsztaty Urzadzenia mobilne w reku przyrodnika prowadzone przez nauczycieli-konsultantow
Pracowni Przedmiotéw Przyrodniczych OEIiZK
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Czym jest instaKod

InstaKod jest edukacyjna, nowoczesng platforma programistyczng dostgpna pod adresem
www.instakod.pl. Wraz z programem nauczania informatyki zgodnym z podstawa programowa z 2017 r.,
zbiorami zadan on-Lline, zestawem podrecznikow i zeszytow cwiczen tworzy kompleksowe rozwigzanie
wspierajgce nauczycieli w rzetelnym przygotowaniu ucznidéw do stawienia czota wymogom zajec
informatyki na etapie ponadpodstawowym.

Program Instakod rozwija myslenie komputacyjne, budujgc matymi krokami rozumienie podstawowych
pojec programistycznych. Oferuje bogaty zbidr zadan online w podziale na rézne poziomy trudnosci,
uzupetniony zestawami kart pracy. Kartkoéwki, sprawdziany i ocenianie online wspiera nauczyciela

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

Podreczniki | zeszyty cwiczen klasy 4-6i7-8
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PROGRAMOWANIE OD PODSTAW |

instakKod
PROGRAMOWANIE 0D PODSTAW

Assembly Nianiolang
Wizualne $rodowisko programistyczne Prosty jezyk tekstowy
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InstaKod Sp z 0.0., ul. Wiktorska 17A, 02-587 Warszawa, www.instakod.pl, instakod(dinstakod.pl
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