Spis tresci

1.
2.

EDUKACJA INFORMATYCZNA

W NOWEJ PODSTAWIE PROGRAMOWEJ

Maciej M. Systo

Pracuje w Instytucie Informatyki UWr oraz na Wydziale Matematyki i Informatyki
UMK w Toruniu. Autor koncepcji edukacji informatycznej w szkotach, autor kolej-
nych podstaw programowych z przedmiotéw indormatycznych dla szkét. Cztonek
Rady ds. Edukacji Informatycznej i Medialnej w MEN. Autor wiodacy i redaktor
pierwszego w Polsce podrecznika z informatyki dla szkét, autor obowigzujacych pro-
gramoOw nauczania, podrecznikéw i poradnikéw do informatyki dla szkét. Wspétza-
lozyciel olimpiady informatycznej w Polsce, organizator Miedzynarodowego Kon-
kursu z zakresu Technologii Informacyjnej ,,Bobr”. Autor wiodacy dokumentu
rzadowego ,,Plany dziatan nauczania dzieci i mtodziezy w zakresie problematyki
funkcjonowania w spoleczenistwie informacyjnym” i ekspertyzy w projekcie Premie-
ra ,,Komputer dla ucznia” wyznaczajacych kierunki rozwoju edukacji informatycz-
nej na lata 2009-2015 z perspektywa do 2020 roku.

Wanda Jochemczyk

Nauczyciel konsultant w O$rodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan Kompute-
réw w Warszawie. Zajmuje sie szkoleniem nauczycieli informatyki i edukacjg na od-
legtosé. Organizuje ogblnopolskie konkursy informatyczne dla uczniéw na poziomie
szkoty podstawowej i gimnazjum. Prowadzi warsztaty on-line dla uzdolnionej mto-
dziezy dotyczace algorytmiki i programowania. Wspétautorka podrecznikéw i po-
radnikéw metodycznych do zajeé komputerowych i informatyki dla nauczania zinte-
growanego, szkoty podstawowej i gimnazjum. Uczestniczyta w pracach nad nowsq
podstawg programowg z przedmiotéw informatycznych.

WPTOWAAZENIE ..ottt e e e e e et e e e e e e e aaraae e e e e e e nnaaaeeeas 2
Rozwdj edukacji informatyczne] ........ccccccoovviieeieiiiiiiiieeieeeeeee e 4
2.1. Informatyka a technologie informacyjno-komunikacyjne w edukacji ..... 5
2.2. Rozwdj technologii a rozw(j ksztalcenia informatycznego ....................... 6
2.3. Etapy wdrazania nowych technologii w edukacji .........cccccceeeveeeniiieeennnnn. 7
2.4. Metody rozwigzywania problemoéw z pomoca komputeréw ..................... 9
2.5. Kryzys ksztalcenia informatycznego ..........cccccovveeieieiiiiiiiiiecicccieeeeeees 11
. Edukacja informatyczna w nowej podstawie programowej ..............ccccuueeee... 12
3.1. Zmiany w podstawach programowych przedmiotéw informatycznych ... 14
3.1.1. Zajecia komputerowe — I etap edukacyjny (szkota podstawowa) ... 14
3.1.2. Struktura podstawy programowej dla etapow
edukacyjnych IT — IV ..o 15
3.1.3. Zajecia komputerowe — II etap edukacyjny
(szkota podstawowa) .......ccccceeeeeiiiiiiiiieecceee e 17
3.1.4. Informatyka — III etap edukacyjny (gimnazjum) ............................ 17
3.1.5. Informatyka (zakres podstawowy) — IV etap edukacyjny
(szkota ponadgimnazjalna ............cccceeeeiiiiiiiiiiiiiiee e 18
3.1.6. Informatyka (zakres rozszerzony) — IV etap edukacyjny
(szkota ponadgimnazjalna ............ccccceeeeiiiiiiiiiiiiieee e 18



EDUKACJA INFORMATYCZNA W NOWEJ PODSTAWIE PROGRAMOWE.J

3.2. Ksztaltowanie umiejetnosci informatycznych na zajeciach z innych

PLZEAIMIOTOW ..vvvvvriiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e reeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeensnnnnes 19

4. Wdrazanie nowej podstawy ProgramowWe] ..........cccccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeseiiinnereereeeeeees. 20
4.1. Zajecia KOMPULETOWE .......ccceeeiuiiiieeeieiiiiieee e e et e e e e e eevrre e e e e e e eaaaaaeeeeeaans 21
4.1.1. Uwagi do zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym ............. 21

4.1.2. Realizacja zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym ............ 22

4.1.3. Propozycja zaje¢ na I etapie edukacyjnym ..........cccccoeevvrieeeeennnnne. 24

4.1.4. Scenariusz zajeé¢ komputerowych dla klasy I ...........cccccvvveeeennnnnne, 25

4.1.5. Scenariusz zajeé¢ komputerowych dla klasy 4 ..........cccccevvvieeeennnnis 26

4.2. Myslenie komputacyjne i metodyka pracy z komputerem ....................... 28
4.2.1. Obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego ................ccccoe..... 29

4.2.2. Przyklady innych tematow zajec¢ z wykorzystaniem komputera ... 32

4.3. Web 2.0 i elementy SpoteCznoSCiOWe .........ceeeevveveiieiieeeeeiiieieeeeeeeeeeeeecinnnnnns 34
4.4. Edukacyjne strony WWW ..o 35
4.5. Praca z uczniem zdolnym ..........ccooooiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s 38
4.6. Ogolnopolskie olimpiady i konkursy informatyczne ............ccccccvveeeeennns 40

5. Kierunki dzialania MEN .........ccccccciiiiiiiiie e 41

1. Wprowadzenie

Edukacja informatyczna

Komputery w edukacji wystepuja w wielu rolach. Pierwsze zajecia komputerowe
w szkotach — w dwach liceach we Wroctawiu — odbywaly sie regularnie juz w potowie
lat 60. XX wieku. Wtedy, uczniowie korzystali z komputera znajdujacego sie na Uni-
wersytecie Wroctawskim. Na szersza skale komputery zaczety trafia¢ do szkéti w re-
ce uczniow dopiero od potowy lat 80. XX wieku, gdy staty sie powszechnie dostepne
jako komputery osobiste (PC). Wtedy tez (w roku 1985) pojawit sie pierwszy og6lno-
polski program nauczania informatyki w liceach, opracowany przez Polskie Towa-
rzystwo Informatyczne i zatwierdzony przez Ministerstwo Os$wiaty i Wychowania.

Pierwsze zajecia przy komputerach, ze wzgledu na brak oprogramowania uzytkowe-
go i edukacyjnego a takze nie istnienie sieci komputerowej, byly pos§wiecone gléwnie
programowaniu komputerow.

7 czasem, gdy oprogramowanie stawato sie bardziej przyjazne i aplikacyjne, rosto
w edukacji zainteresowanie aplikacjami. Pojawienie sie Internetu w szkotach spowo-
dowalo natomiast wiekszy nacisk na ksztattowanie umiejetnosci poszukiwania i wy-
korzystywania informacji.

Komputer ze swoim oprogramowaniem aplikacyjnym i oprogramowaniem specjali-
stycznym zaczal trafia¢ rowniez na zajecia innych przedmiotow.

Obecnie, cate spektrum wykorzystania komputeréw w nauczaniu okresla sie wspol-
nym mianem edukacji informatycznej. Edukacja informatyczna obejmuje wiec
zar6wno zajecia na wydzielonych przedmiotach informatycznych, jak i stosowanie
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komputeréw na innych przedmiotach, ponadto stosowanie komputeréw rowniez
w innych celach edukacyjnych nie objetych zadnym przedmiotem.

Etapy rozwoju komputerow w edukacji i obecny stan edukacji informatycznej sa
szczegbtowo opisane w rozdz. 2.

Informatyka a technologie informacyjno-komunikacyjne

W czasach, gdy komputery byly stosowane gléwnie do prowadzenia obliczen mate-
matycznych, inzynierskich lub ekonomicznych (statystycznych), zapisywanych
w wybranym jezyku programowania, cata dziedzina byta okre$lana jednym mianem
informatyka. Gdy technologia stala sie bardziej przyjazna i pojawily sie zastosowa-
nia, w ktoérych obliczenia zeszly na plan dalszy a na czoto wysuneto sie przetwarza-
nie informacji tekstowej, graficznej, dzwiekowej i filmowej, te zastosowania zaczeto
stusznie nazywac¢ technologia informacyjna, a gdy okrzepto korzystanie z Inter-
netu rozpowszechnit sie termin technologie informacyjno-komunikacyjne. Te
technologie okresla sie dzisiaj réwniez jako zastosowania informatyki.

Zmiany w rozwoju wykorzystania komputerow miaty wplyw na ich miejsce w eduka-
cji. Powszechne stato sie wprowadzanie do szkot technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych jako osobnego przedmiotu, czesto w miejsce informatyki. W Polsce unik-
nieto catkowitego wyeliminowania przedmiotu informatyka, jednak w ostatnich la-
tach mozna zaobserwowaé zmniejszenie roli tresci informatycznych w ksztatceniu
wszystkich uczniow. W §wiecie, ten trend doprowadzit do znacznego obnizenia zain-
teresowania uczniow przyszta kariera informatyczna, co wywotato niepokdj u decy-
dentéw edukacji i odpowiednie dziatania zaradcze czesto na szczeblu krajowym.
Nadmieniamy o tym w podrozdz. 2.5.

Ogodlne umiejetnosci uczniow, a podstawy programowe
przedmiotéow

W podstawach programowych dla wszystkich etapéw edukacyjnych, wsrod najwaz-
niejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztalcenia ogdlnego
wymienia sie (punkt 5))': umiejetnosé sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

Ten zapis, odnoszacy sie do ogélnych umiejetnosci uczniow, znalazt — w r6znym stop-
niu — swoje szczegélowe realizacje w podstawach programowych wielu przedmiotéow.
To przetozenie ogélnego zapisu na poszczegdlne przedmioty nie byto jednak koordy-
nowane na poziomie catej podstawy programowej, ani uzgadniane z zapisami odno-
szacymi sie do umiejetnosci uczniéw zdobywanych na przedmiotach informatycz-
nych. Trudno wiec uznaé, ze edukacja informatyczna, obejmujaca — zgodnie z przy-
jetym powyzej znaczeniem tego terminu — réwniez wykorzystanie komputeréw na
zajeciach z innych przedmiotéw, zostala potraktowana w nowej podstawie progra-
mowej z nalezyta dbaloScig o wzajemne relacje miedzy narzedziem, a przedmiotem
jego wykorzystania. Piszemy o tym bardziej szczegétowo w podrozdz. 3.2.

I'W tym opracowaniu, na apli umieszczono cytaty z nowej podstawy programowe;j.
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Dwa gléwne obszary zmian i nacisku w podstawie programowej

W zapisach nowej podstawy programowej, odnoszacych sie do edukacji informatycz-
nej, nalezy dostrzec odzwierciedlenie zar6wno zmian w rozumieniu tego, czym po-
winno by¢ ksztalcenie informatyczne, jak i rozwoju technologii informatycznej i jej
zastosowan w spoleczenstwie. Pierwszemu z tych aspektéw odpowiada uwzglednie-
nie mys$lenia komputacyjnego w zapisach podstawy przedmiotéw informatycz-
nych (patrz podrozdz. 2.2 i1 4.2), a drugiemu — odniesienia do ksztaltowania umiejet-
nosci w zakresie korzystania z sieci Internet w wersji Web 2.0, patrz podrozdz. 4.3.
Zmiany w technologii internetowej maja réwniez znaczacy wplyw na rozwoj zaso-
bow i form ksztalcenia — piszemy o tym szczegétowo w rozdz. 5, po§wieconym Kkie-
runkom rozwoju przygotowania uczniéw do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

Plan dokumentu

Struktura tego dokumentu jest nastepujaca.

W rozdziale 2 omawiamy kierunki rozwoju informatyki i technologii informacyjno-
komunikacyjnych w edukacji — szybki rozwéj technologii i zastosowan informatyki
ma duzy wpltyw na to, co jest przedmiotem edukacji informatycznej oraz na metody-
ke ksztalcenia informatycznego.

W rozdziale 3 przedstawiamy koncepcje zmian i same zmiany w nowej podstawie
programowej przedmiotéw informatycznych — w duzym stopniu te zmiany wynikaja
zaréwno ze zmian w technologii, zwlaszcza internetowej, jak i podejscia do ksztalce-
nia informatycznego.

W nastepnym rozdziale omawiamy wybrane aspekty i sposoby wdrazania nowej pod-
stawy programowej przedmiotéw informatycznych, gléwnie w odniesieniu do no-
wych zapisow.

Wreszcie w ostatnim rozdziale przytaczamy spodziewane kierunki zmian w sposo-
bach i narzedziach informatycznych shuzacych przygotowaniu uczniéw do zycia
w rozwijajacym sie spoteczenstwie informacyjnym, w spoteczenstwie bazujacym na
wiedzy.

2. Rozwo6j edukacji informatycznej

W tym rozdziale skupiamy uwage na dwéch waznych aspektach ksztatcenia infor-
matycznego. Jeden dotyczy rozwoju zakresu tego ksztalcenia, zwigzanego z rozwo-
jem technologii informatycznych, i zwigzanych z tym potrzeb uzytkownikow tej
technologii. Drugi za$ odnosi sie do metodyki rozwiazywania problemoéw z pomoca
komputeréw.

Oba wymienione aspekty sg zwigzane nie tylko z wydzielonymi zajeciami informa-
tycznymi, ale w réwnej mierze z postugiwaniem sie komputerem w kazdej innej dzie-
dzinie ksztalcenia, na zajeciach z innych przedmiotéw. Znalazty one réwniez swoje
odbicie w zapisach nowej podstawy programowe;j.
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2.1. Informatyka a technologie informacyjno-komunikacyjne
w edukacji

Edukacja informatyczna w szkotach przebiega zaré6wno na wydzielonych zajeciach
informatycznych, jak i podczas wykorzystywania technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych na zajeciach innych przedmiotéw. Przypomnijmy nieformalne okres$lenia
tych dwéch dziedzin.

Informatyka (ang. computer science) jest dziedzing wiedzy zajmujaca sie r6znymi
aspektami komputeréw, algorytmiki, procesow automatyzacji obliczen i ich zastoso-
wan, wlaczajac w to podstawy teoretyczne, projektowanie i implementacje rozwia-
zan, zastosowania i ich wptywy w spoleczenstwie, wlaczajac w to m.in. wartosci, za-
grozenia, postawy. Technologie informacyjne i komunikacyjne sg za$ zwiaza-
ne z wykorzystywaniem réznych technologii, w tym technologii informatycznej
(zastosowan informatyki) oraz technologii telekomunikacyjnej, do pracy z informa-
cja (obrébki i dzielenia sie informacja) w réznych formach (tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, filmowej).

Informatyka zajmuja sie wiec gtéwnie specjaliéci, za$ z technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi sg zwigzane umiejetnosci kazdego ucznia, nauczyciela, w ogélno-
Sci — kazdego obywatela.

Dla celéw edukacyjnych mozna przyjaé, ze przedmiot informatyka jest zwigzany
z ksztalceniem umiejetnosci tworzenia ,,produktow” informatycznych, takich jak
programy, algorytmy, teorie informatyczne, nowe koncepcje komputeréw. Zajecia
z informatyki w szkole maja oczywiscie na celu wyksztatcenie podstawowych umie-
jetnosci tworzenia rozwiagzan informatycznych dla prostych probleméw. Natomiast
umiejetnosci zwigzane z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi od-
noszg sie do postugiwania sie gotowymi produktami informatycznymi w pracy z in-
formacja, réznorodng i w réznej formie. To postugiwanie sie tymi technologiami mo-
ze i powinno mieé charakter dziatan oryginalnych i twérczych, mozemy réwniez wy-
magac i oczekiwaé, ze bedzie miato rowniez swéj indywidualny styl ucznia, osiggany
z pomocg styli dostepnych do personalizacji w wiekszo§ci programéw. Poniewaz
w tym przypadku, rozwigzanie jest takze komputerowe, stosowac nalezy ogélne za-
sady tworzenia rozwigzan informatycznych, patrz podrozdz. 2.4. Co wiecej, postugi-
wanie sie obecnie wieloma systemami uzytkowymi, przeznaczonymi do powszechne-
go uzytku, ma charakter ich ,,programowania”, by dostosowa¢ ich dziatanie do kon-
kretnych, indywidualnych potrzeb. Analogia z programowalnymi pilotami urzadzen
domowych jest tutaj jak najbardziej na miejscu i moze zostaé wykorzystana do prze-
konania uczniéw, by solidniej zajeli sie glebszym poznaniem mozliwosci programéw,
ktore stosuja na co dzien.

Terminowi technologie informacyjno-komunikacyjne w wersji anagramu TIK przy-
pisuje sie czesto rozszerzone znaczenie, zwlaszcza w odniesieniu do litery K w TIK,
ktora jest interpretowana jako oznaczajaca réwniez Komunikacje, wspotprace (Ko-
operacje), Kreatywnosc¢, Kolektywne uczenie sie, Kolektywna inteligencje.

Warto w tym miejscu zasygnalizowac pojawiajace sie dazenia do zmiany nazwy dzie-
dziny informatyka. Ta dziedzina bowiem, od poczatkéw drugiej potowy XX wieku,
gdy otrzymata swoja nazwe, rozwineta sie tak bardzo, ze ramy tego pojecia staly sie
zbyt ciasne. Najpierw ukuto termin technologia informacyjna a péZzniej technologie
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informacyjno-komunikacyjne na okreslenie zastosowan informatyki majacych po-
wszechne wykorzystanie. Od dtuzszego czasu walczyta o swojg autonomie inzynieria
oprogramowania (ang. software engineering), a od konca XX wieku — coraz wieksza
popularnosé zyskuje termin computing lub computational science, obejmujacy wszel-
kie nauki obliczeniowe. Termin computing wystepuje np. w standardach ksztal-
cenia informatycznego w uczelniach wyzszych USA i obejmuje swoim zasiegiem zna-
czeniowym pie¢ dziedzin (kierunkéw ksztatcenia): Computer Engineering, Compu-
ter Science, Information Systems, Information Technology, Software Engineering.
Jak widaé, termin computer science, dla ktérego odpowiednikiem jest w jezyku pol-
skim informatyka, jest jedng z pieciu dziedzin sktadajacych sie na wspélczesne na-
uki obliczeniowe. Uzasadniona jest wiec propozycja wprowadzenia nowego terminu,
odpowiednika computing — pewna popularnoscia cieszy sie juz komputyka? jako
zamienne okreslenie nauk obliczeniowych, zwtaszcza w kontekscie calej sfery metod i podej-
$cia do komputerowego rozwiazywania problemoéw, zwanego mysleniem komputacyjnym
(ang. computational thinking), patrz nastepny podrozdzial i podrozdz. 4.2.

2.2. Rozwdj technologii a rozwoj ksztalcenia informatycznego

Ksztalcenie informatyczne, nie tylko w warunkach formalnego ksztalcenia w szko-
le, w istotny sposéb zalezy od wykorzystywanej technologii komputerowe;j. Jest to,
z jednej strony, odzwierciedleniem warunkéw technicznych, w jakich przebiega to
ksztatcenie, z drugiej za$, by wtasciwie przygotowac do korzystania z tej technologii,
powinno skupia¢ sie na umiejetnosciach zwigzanych z aktualnym stanem technolo-
gii. Jest to duze wyzwanie dla szkét i catego systemu edukacji.

Od kiedy komputery zaczety masowo trafia¢ do szkét i wydzielone zajecia informa-
tyczne znalazly sie wéréd standardéw ksztalcenia w podstawie programowej, umie-
jetnosci postlugiwania sie technologia komputerowa poszerzaja swdj zakres w zwigz-
ku z rozwojem technologii i ich mozliwosci edukacyjnych. Mozna wyréznié nastepu-
jace etapy rozwoju ksztalcenia informatycznego, zwiazane zaréwno ze stanem
technologii, jak i zakresem i celami ksztalcenia:

e alfabetyzacja komputerowa,

e bieglo$¢ w postugiwaniu sie technologia,

e myslenie komputacyjne (ang. computational thinking).

W poczatkowym okresie komputeryzacji szkét celem zajeé komputerowych byta al-
fabetyzacja komputerowa (ang. computer literacy), ktéra obejmowata podstawo-
wa wiedze i umiejetnosci zwigzane z poslugiwaniem sie komputerem, takim, jaki on
byt. To podstawowe przygotowanie uczniéw do postugiwania sie technologia okaza-
1o sie w pewnym momencie niewystarczajace, gdyz:
e nie dawato pelnego zrozumienia mozliwosci narzedzi rozwijajacej sie technologii;
e nie gwarantowalo uczniom pelnego zaufania do swoich kompetencji i do tech-
nologii w jej rozwoju — przez lata pobytu ucznia w szkole, kilkakrotnie zmienia-
ja sie wersje (generacje) zaréwno sprzetu, jak i oprogramowania;
2W oryginale, mianem computing (pol. komputyka) okresla sie, ... any goal-oriented activity requiring, benefiting
from, or creating computers. Thus, computing includes designing and building hardware and software systems
for a wide range of purposes; processing, structuring, and managing various kinds of information; doing scien-
tific studies using computers; making computer systems behave intelligently; creating and using communications
and entertainment media; finding and gathering information relevant to any particular purpose, and so on. The

list is virtually endless, and the possibilities are vast. Computing Curricula 2005, ACM, IEEE, 2006. Proponowa-
ny przektad tego terminu pojawit sie m.in. w publikacjach ks. dr. J6zefa Klocha i dr. Andrzeja Walata.
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e latwo rodzity sie obawy przed potencjalnymi zagrozeniami, powodowanymi
przez technologie.

Pod koniec lat 90. XX wieku zaczeto zauwazaé, ze alfabetyzacja komputerowa nie
jest wystarczajaca i nalezy ja poszerzy¢ o umiejetnosci ponadczasowe, utatwiajgce
dostosowywanie sie do zmieniajacej sie technologii — ogoét tych umiejetnosci nazwa-
no biegloscia w postugiwaniu sie technologia (ang. fluency with IT) i poza al-
fabetyzacja komputerowa, zmienna w czasie, zaliczono do bieglo$ci umiejetnosci po-
nadczasowe:

e podstawowe pojecia i idee informatyczne — podstawy technologii, jak dziala
technologia (np. sieci), elementy algorytmiki, reprezentacja informacji, histo-
ria i trendy w rozwoju technologii i informatyki, mozliwe ograniczenia;

e wyzszego stopnia zdolnosci intelektualne w kontekscie technologii — my§lenie
abstrakcyjne, analiza sytuacji, uczenie przez analogie, podejscie problemowe,
dziatania projektowe, prace zespotowe.

W ostatnich latach analiza wyzwan stawianych przed obywatelami rozwijajacych sie
spoteczenstw, w ktorych gospodarka bazuje na wiedzy, doprowadzita do dalszego roz-
szerzenia niezbednego zakresu kompetencji informatycznych na myslenie kompu-
tacyjne (ang. computational thinking), ktére obejmuje szeroki zakres intelektual-
nych narzedzi, reprezentujacych spectrum informatycznych metod modelowania
i rozwiazywania probleméw, znacznie szerszy niz tradycyjnie rozumiane myslenie
algorytmiczne, takich na przyktad jak:
e redukcja i dekompozycja zlozonego problemu, aby méc go rozwiazaé efektywnie;
e aproksymacja, czyli przybliZone rozwiazywanie problemu, gdy doktadne rozwia-
zanie nie jest mozliwe, np. gdy jest poza zasiegiem mozliwo$ci komputerow;
e rekurencja jako metoda indukcyjnego myslenia i zwieztej, komputerowej im-
plementacji rozwigzan;
e modelowanie, zwlaszcza komputerowe, wybranych aspektéw ztozonych pro-
bleméw;
e stosowanie metod heurystycznych przy poszukiwaniu rozwigzan problemow.

Mysélenie komputacyjne mozna przyblizy¢ wszystkim uczniom gimnazjéow i szkot
§rednich na zajeciach informatycznych i z innych przedmiotéw, postugujac sie przy
tym metodologia stosowang przy rozwiazywaniu probleméw za pomoca kompute-
row (patrz podrozdziat 2.4).

Przedstawione powyzej kolejne etapy rozwoju ksztalcenia informatycznego nie sa
etapami przemijajacymi — kolejny etap nie zastepuje i nie wypiera poprzedniego eta-
pu. Podczas formalnej edukacji w szkole uczniowie zaréwno osiagaja etap alfabety-
zacji komputerowej, nabywaja biegtos¢ — w znaczeniu okreslonym powyzej — w po-
stugiwaniu sie technologia komputerowa, jak i maja rozwijaé umiejetnosci myslenia
komputacyjnego.

2.3. Etapy wdrazania nowych technologii w edukacji

Zmiany w technologii przenikaja szybko do edukacji, zaré6wno w postaci czystej (np.
jako nowy lub coraz sprawniejszy sprzet), jak i przetworzonej (np. jako tablice inte-
raktywne, systemy testowania, oprogramowanie i platformy edukacyjne). Nowe roz-
wiagzania technologiczne staja sie przedmiotem zainteresowania systemow edukacji,
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gdyz moga by¢ zrédtem korzysci edukacyjnych, a ponadto — tworza silniejsze wiezi
ksztatcenia ze Srodowiskiem uczacych sie, w szkole i poza nia.

Jednym z prekursoréw wspoéiczesnej roli komputerow w edukacji jest Seymour Pa-
part, tworca jezyka Logo, ktory, przesigkniety ideami konstruktywistycznymi, pod
koniec lat 70. XX wieku pisal’: Mozna by sadzié, ze komputer jest wykorzystywany do
programowania dziecka. W mojej wizji to dziecko programuje komputer. Chociaz
Papert wyprzedzit swoja epoke ideami, ktére maja szanse by¢ zrealizowane dopiero w wa-
runkach sieci Web 2.0, nie uniknat jednak bledu. Piszac entuzjastycznie o Logo, jako jezyku
komunikacji dzieci z komputerem byl przekonany, ze komputery plus Logo wzbogacg i zmie-
niag edukacje. Dekade pdzZniej, w kolejnej swojej ksigzce byt rozczarowany, ze tak sie nie dzie-
je, a szkoty z wielkim oporem przyjmuja jego idee i stosuja komputery podobnie do ¢rying to
improve XIX century transportation by attaching jet engines to wooden wagons. Zwraca on
réwniez uwage na inny pow6d braku sukceséw ...using computer aided instruction as a new
technique for teaching the same old curriculum.

Obok okreslenia tendencji w rozwoju technologii, niezbedne jest réwniez zidentyfikowanie
i przyjecie modelu rozwoju i wdrazania technologii w edukacji. Powszechnie przyjmuje sie
model zlozony z czterech etapow:

1. Etap odkrywania, wylaniania sie technologii (ang. emerging stage) — odkry-
wanie i uéwiadamianie sobie mozliwosci technologii (sprzetu i oprogramowania)
i jej edukacyjnych zastosowan.

2. Etap zastosowan (ang. applying stage) — stosowanie technologii we wspomaga-
niu nauczania réznych przedmiotéw na zasadzie ,,dodania” technologii do istnie-
jacej praktyki.

3. Etap integracji (ang. integrating stage) — integrowanie technologii z dziedzina-
mi ksztatcenia, rozwigzywanie rzeczywistych problemow.

4. Etap transformacji (ang. transformation stage) — technologia wplywa na zmia-
ne form ksztalcenia i funkcjonowania szkoly jako instytucji edukacyjnej, dzialaja-
cej w Srodowisku uczacych sie i w globalnym Swiecie.

Ten model odnosi sie do rozwoju kazdej nowej technologii w edukacji. Tak wdrazane
sg nadal pojedyncze komputery, podobnie byto z Internetem, a teraz jest z tablicami
interaktywnymi i platformami edukacyjnymi.

Wedtug podobnego modelu nastepuje profesjonalny rozwdj kompetencji informa-

tycznych nauczycieli:

1. Wylanianie sie i rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie technologia -
gtéwna uwaga nauczycieli jest skupiona na poznaniu technicznych mozliwosci
technologii i jej potencjalnych zastosowan edukacyjnych.

2. Stosowanie technologii w réznych dziedzinach ksztalcenia — nauczyciel
wzbogaca technologia swdj warsztat pracy i wykorzystywane srodowiska ksztat-
cenia.

3. Wlaczanie technologii dla poprawy poziomu i organizacji ksztalcenia -
nauczyciel potrafi w pelni integrowaé technologie z najwazniejszymi aspektami
swojej dziatalnosci edukacyjnej i wtasnego doskonalenia.

4. Transformacja nauczania i szkoly za pomoca technologii — nauczyciel, po-
stugujac sie technologia, wspiera transformacje szkoty jako instytucji edukacyj-
nej, dzialajacej w $rodowisku lokalnym oraz w spoleczenstwie informacyjnym,
rozwijajacym sie ku spoteczenstwu bazujacym na wiedzy.

3 S. Papert, Burze mézgéow, WN PWN, Warszawa 1997 (oryginalne wydanie Basic Books 1980).
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Podobne etapy mozna wyrézni¢ w rozwoju informatycznych kompetencji uczniéw*
i podobnie, jak rozwdj technologii w edukacji, etapy rozwoju kompetencji informatycznych
odnosza sie do kazdej nowej technologii pojawiajacej sie w edukacji.

Zarysowany model powinien by¢ punktem odniesienia dla opisu i oceny dziatan w edukacji
zwigzanych z wdrazaniem i rozwojem technologii, jak réwniez rozwojem kompetencji na-
uczycieli i umiejetnosci uczniéwd. Postugujac sie tym modelem mozna uzasadni¢, dlaczego
w szkotach sa nadal wydzielone pracownie i zajecia informatyczne, a przenikanie technolo-
gii do innych przedmiotéw nastepuje tak powoli — przechodzenie wymienionych etapow roz-
woju mozna ewentualnie przyspieszy¢, ale nie mozna ich pominagc.

Przedstawiony model powinien by¢ réwniez uwzgledniony przy wdrazaniu zapiséw nowej
podstawy programowej zwigzanych z edukacja informatyczna, zaréwno na poziomie szkoét,
jak i w odniesieniu do rozwoju umiejetnosci i kompetencji uczniéw i nauczycieli.

2.4. Metody rozwiazywania problemow z pomoca komputerow

Komputer jest stosowany do rozwiazywania probleméw zaréwno przez profesjonal-
nych informatykéw, ktorzy projektuja i tworza oprogramowanie, jak i przez tych,
ktorzy tylko stosuja technologie informacyjno-komunikacyjne, czyli poprzestaja na
postugiwaniu sie gotowymi narzedziami informatycznymi. Rozwiazywanie pro-
bleméw za pomoca komputera, okreslane zamiennie mianem informatyczne-
go rozwigzywania problemu, charakteryzuje sie przestrzeganiem wyroéznionych
etapow, skladajacych sie na caly proces projektowania i otrzymania rozwiazania®.
Celem nadrzednym tej metodologii jest otrzymanie dobrego rozwigzania, czyli ta-
kiego, ktore jest:

e zrozumiale dla kazdego, kto zna dziedzine rozwiazywanego problemu i uzyte

narzedzia komputerowe,
e poprawne, czyli spelnia specyfikacje problemu,
o efektywne, czyli nie marnuje zasob6w komputerowych, czasu i pamieci.

Metoda rozwigzywania probleméw z pomoca komputera sktada sie z nastepujacych

szeSciu etapow:

1. Opis i analiza sytuacji problemowej. Na ten etap sklada sie analiza i petne
zrozumienie sformutowania problemu, danych, wynikéw i ograniczen. Przykta-
dem sytuacji problemowej moze by¢ ,,zadanie z trescia” lub rzeczywisty problem
spoza programu szkolnego.

2. Sporzadzenie specyfikacji problemu. Specyfikacja problemu jest tworzo-
na na podstawie wynikéw etapu 1 i sktadajg sie na nia:

e opis danych,
e opis wynikéw,
e opis relacji miedzy danymi i wynikami.

Specyfikacja jest wykorzystana w nastepnym etapie jako specyfikacja tworzonego
rozwigzania.

4 Mozna sie przekonaé, ze podobnymi etapami przebiega rozwdj kompetencji informatycznych kazdego uzytkow-
nika technologii informacyjnych i komunikacyjnych.

5 Stosujac ten model mozna wyttumaczyé, jakie byty zrédta niepowodzenn Seymoura Paperta w pierwszych latach
wdrazania jego idei — szkoly znajdowaly sie jeszcze na pierwszym lub co najwyzej na drugim etapie wdrazania
technologii, podczas gdy on oczekiwal, iz szybko znajda sie na trzecim etapie.

5 Wczesniej, gdy niewielkie byly mozliwo$ci komputeréw, a zwlaszcza ich oprogramowania, ta metoda rozwigzy-
wania probleméw byla znana jako podejs$cie algorytmiczne.
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3. Zaprojektowanie rozwigzania. Projekt rozwigzania komputerowego zawiera
m.in. wybér narzedzi informatycznych, ewentualnie odpowiedniego algorytmu
i struktur danych oraz srodowiska komputerowego do realizacji rozwiazania.
W zaleznosci od typu problemu, mozemy tutaj mie¢ np.: projekt dokumentu, roz-
planowana tabele w arkuszu kalkulacyjnym, projekt bazy danych, projekt prezen-
tacji, czy projekt strony WWW.

4. Komputerowa realizacja rozwigzania. Na tym etapie jest tworzone komplet-
ne rozwiazanie wedtug projektu przedstawionego w poprzednim etapie i odbywa
sie testowanie poprawnosci i efektywnosci otrzymanego rozwigzania. Przyktady
komputerowych realizacji rozwigzan: ztozony dokument multimedialny, arkusz
kalkulacyjny, baza danych z interfejsem, prezentacja, strona WWW, program w je-
zyku programowania.

5. Testowanie rozwigzania. Nastepuje tutaj systematyczna weryfikacja i testo-
wanie otrzymanego rozwiazania, w tym sprawdzenie zgodnosci rozwigzania ze
specyfikacja. Mozna takze poréwnac otrzymane rozwigzanie z innymi rozwiaza-
niami tego samego problemu.

6. Prezentacja rozwigzania. Rozwigzanie zostaje wzbogacone o dokumentacje,
w tym dokumentacje uzytkownika. Na zakonczenie nastepuje prezentacja roz-
wigzania oraz catego procesu jego otrzymania.

Chociaz powyzsza metoda jest najczesciej stosowana do otrzymywania komputero-
wych rozwigzan, ktére majg postaé programoéw napisanych w wybranym jezyku ($ro-
dowisku) programowania — zwana jest wtedy wtasnie podej$ciem algorytmicznym —
powinna by¢ stosowana réwniez do otrzymywania rozwigzan komputerowych wiek-
szoSciprobleméwzobszaruzastosowaniatechnologiiinformacyjno-komunikacyjnych,
ktoére nie sg programami komputerowymi w tradycyjnym sensie, a majg na przyklad
posta¢ dokumentéw, arkuszy, konfiguracji programéw edukacyjnych, baz danych,
stron internetowych, prezentacji multimedialnych. Zastosowanie powyzszej meto-
dologii do postugiwania sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi w roz-
wigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin (przedmiotow) jest szansa na przyblize-
nie uczniom metod informatycznego rozwigzywania problemoéw i myslenia kompu-
tacyjnego. W tym celu przyjmuje sie poszerzone znaczenie dwoch podstawowych
poje¢ informatycznych: problemu i programowania, by ujrze¢ je w szerszym kontek-
Scie komputerowego rozwigzywania zadan i probleméw, ktére niekoniecznie maja
charakter algorytmiczny i pochodzi¢ moga z r6znych dziedzin.

Istotg informatyki jest rozwigzywanie probleméw z pomoca komputera.
7 drugiej strony, uczniowie zmagaja sie z problemami i zadaniami pochodzacymi
z r6znych dziedzin (przedmiotéw). Przyjmujemy, ze problem jest zadaniem, ktore
uczen ma rozwigzac, bez otrzymania informacji, jak to ma zrobié. Problem na ogét
zawiera pewna trudnos¢, nie jest rutynowym zadaniem. Komputer moze okazac sie
odpowiednim narzedziem do rozwiazania problemu. W takim przypadku znajduje
zastosowanie opisana wyzej metodologia otrzymania komputerowego rozwiazania.

Jesli chodzi o programowanie, to powszechnie wiadomo, ze komputery wykonuja
tylko programy. Uzytkownik komputera moze korzystac z istniejacych programoéw,
a moze takze postuzy¢ sie wlasnymi programami, napisanymi w jezyku programo-
wania, ktore ,rozumieja” komputery. W szkole nie ma zbyt wiele okazji i czasu, by
uczy¢ programowania poza rozszerzonymi zajeciami informatycznymi, uczniowie
tez nie sa odpowiednio przygotowani do programowania komputerow. Istnieje jed-
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nak wiele sposobnosci, by ksztalcié u nich zdolnos¢ komunikowania sie z kompute-
rem za pomocg programéw, ktore powstaja w inny sposéb niz za pomoca programo-
wania w wybranym jezyku programowania. Nastepujace ,,obiekty komputerowe” sg
przeciez programami: arkusz, baza danych, interaktywna i dynamiczna prezentacja,
strona WWW, a takze dokumenty i grafiki, powstajace w aplikacjach biurowych.
Mozna wiec zastosowac opisang powyzej metodologie w ksztalceniu umiejetnosci
otrzymywania tych ,,obiektéw”, co jest przedmiotem wielu zaje¢ w szkole, na kto-
rych komputer jest jednym z narzedzi, ktérym nalezy lub mozna sie postuzyé. Pro-
wadzi to do rozszerzenia pojecia programowanie, bez stosowania jezyka progra-
mowania, na wiele innych aktywnos$ci postugiwania sie komputerem w rozwiazywa-
niu problemow.

Przedstawiona w tym punkcie metodyka rozwiazywania probleméw z pomoca kom-
putera jest faktycznie metoda postepowania w jakiejkolwiek sytuacji postuzenia sie
komputerem. Niektore etapy tej metody moga byé dtuzsze lub krétsze, moga czasem
jawnie nie wystepowac, ale w kazdej sytuacji jest niezbedna §wiadomos¢ ich istnie-
nia. Elementy tej metodyki znalazty sie w zapisach nowej podstawy programowej,
zaro6wno w odniesieniu do zajec¢ z informatyki na poziomie rozszerzonym — co jest
dos§¢ oczywiste zwlaszcza w odniesieniu do problemoéw algorytmicznych i projekto-
wych — ale réwniez w podstawach zaje¢ z informatyki, ktérymi sg objeci wszyscy
uczniowie (patrz nastepny rozdziat).

2.5. Kryzys ksztalcenia informatycznego

W ostatnich latach obserwuje sie slabnace zainteresowanie uczniéw szkét srednich
specjalno$ciami (kierunkami) matematyczno-przyrodniczymi, informatycznymi
1 technicznymi’, z drugiej za$ strony przewiduje sie wzrost zapotrzebowania rynku
na wysoko kwalifikowana kadre w tych dziedzinach. Jest to tendencja $wiatowa, po-
glebiona u nas w kraju przez niz demograficzny i nieprzemys$lane decyzje politykow
(m.in. likwidacje matury z matematyki). O skali tego problemu w najbardziej rozwi-
nietych krajach moga §wiadczy¢ liczby — w ostatnich 5-7 latach nabér na studia in-
formatyczne spadl w USA o0 39%, a w Wielkiej Brytanii az o 50%. Podobnie jest z nie-
ktérymi innymi kierunkami z grupy STEM, np. z matematyka. Spada réwniez zain-
teresowanie wyborem przedmiotéw Scislych na maturze — obserwuje sie to takze
w innych krajach w odniesieniu do egzaminéw konczacych szkole srednig i przed-
miotéw obieranych awansem (ang. advanced placement). Bezposrednim powodem
malejgcego zainteresowania uczniéw studiowaniem na specjalno$ciach matematycz-
no-przyrodniczych, informatycznych i technicznych jest stabe ich przygotowanie do
takich wyboréw w szkole, poczawszy od najnizszej klasy. W wielu krajach powstajg
specjalne programy dziatania i instytucje, ktére majg przeciwdziata¢ takim tenden-
cjom. Wspélpracuja one zaré6wno ze szkotami, jak i z najwazniejszymi instytucjami
naukowymi, takimi jak NSF w USA.

Za zdecydowany ruch w odpowiednim kierunku nalezy uznaé w naszym kraju przy-
wroécenie obowigzkowej matury z matematyki dla wszystkich uczniéw. Zyska na tym
réwniez edukacja informatyczna m.in. dzieki lepszemu przygotowaniu uczniéw do
logicznego my$lenia i w zakresie elementarnej matematyki.

"W Stanach Zjednoczonych te kierunki okresla sie mianem STEM - Science (przyroda), Technology (technolo-
gia), Engineering (inzynieria) i Mathematics (matematyka).
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Jednym z powodéw mniejszego zainteresowania studiowaniem na kierunkach infor-
matycznych bylo na przetomie wiekéw XX/XXI, przynajmniej w USA, ograniczenie
edukacji informatycznej gléwnie do ksztalcenia w zakresie technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Wprowadzenie myslenia komputacyjnego do standardéw ksztatce-
nia ma obecnie zmienié te sytuacje i juz widac¢ pewne efekty (odnosi sie to do USA).

W polskim systemie edukacji, od wprowadzenia informatyki do szkét w 1985 roku,
jako osobnego przedmiotu, przedmiot ten byt raczej rozszerzany na inne etapy edu-
kacyjne, niz ograniczany. Technologia informacyjna pojawita sie jako przedmiot, ale
jej gtownym celem byto przyblizenie bardziej zaawansowanych zastosowan informa-
tyki w réznych dziedzinach ksztatcenia (przedmiotach). W nowej podstawie progra-
mowej, zamiana przedmiotow, technologii informacyjnej na informatyke (zakres
podstawowy w szkole ponadgimnazjalnej), ma na celu przyblizenia myslenia kompu-
tacyjnego wszystkim uczniom, a wiec lepsze przygotowanie do ksztatcenia w specjal-
nosciach istotnie wykorzystujacych technologie komputerowe.

Nadal jednak pewna bolaczka jest mata popularno$é¢ matury z informatyki i stabe
wyniki osiagane przez uczniéw na tym egzaminie. Jednym z powodéw tej sytuacji
jest mate zainteresowanie uczelni wyzszych wynikami z matury z informatyki przy
rekrutacji nowych studentow.

3. Edukacja informatyczna w nowej podstawie programowej

Dla catej podstawy programowej przyjeto zatozenia, ktére odcisnely sie takze na

podstawie programowej przedmiotéw informatycznych:

1. Podstawa programowa okresla, czego szkota jest zobowigzana nauczy¢ przeciet-
nie uzdolnionego ucznia na kazdym etapie edukacyjnym. Autorzy podstawy
dotozyli staran, by zdefiniowany w niej zakres tresci byt mozliwy do opanowania
przez takiego ucznia. Jednoczesnie zacheca sie do poszerzania zakresu naucza-
nych tresci — podstawa zobowiazuje nauczyciela do indywidualizacji nauczania
stosownie do mozliwosci i potrzeb kazdego ucznia oraz wzbogacania i poglebiania
treéci nauczania stosownie do uzdolnien uczniéw.

2. Nowe podejscie. Podstawa zostatla sformulowana w terminach osiagnieé
uczniow®, ktore zastgpily dotychczasowy wykaz tematéw. Ma to wiele konsekwen-
cji. W szczegdlnosci:

e takie podej$cie utatwia ewaluacje;

e wymusza inny styl nauczenia i uczenia sie, ukierunkowany na osiagniecia,
w przeciwienstwie do realizacji wyszczegdlnionych tematéw;

e zbedne jest formulowanie standardéw wymagan egzaminacyjnych, ich role
przejely wykazy osiagnieé¢ uczniéw, zawarte w podstawie.

3. Na koniec kazdego etapu edukacyjnego, dla kazdego przedmiotu nauczanego
w szkole, zostaty opisane:

e cele ksztalcenia sformutowane w jezyku wymagan ogoélnych,
e tresci nauczania oraz oczekiwane umiejetnosci uczniow sformutowane w je-
zyku wymagan szczegétowych.

8 Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 23 kwietnia 2008 roku w sprawie ustanowienia europejskich
ram kwalifikacji dla uczenia sie przez cale zycie (2008/C111/01).
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Wymagania szczegétowe stuza osiagnieciu celow ksztalcenia, czyli wymagan ogél-
nych. Stanowig podstawe oceniania na egzaminach zewnetrznych (zastapia standar-
dy wymagan egzaminacyjnych).

4. Termin technologia informacyjna (T1I) zostat w catej podstawie zastapiony przez tech-
nologie informacyjne i komunikacyjne (TIK), zar6wno w zapisach dotyczacych
zaje¢ informatycznych, jak i zwlaszcza w podstawach innych przedmiotach.

5. Przyjeto, ze osiggniecia uczniéw w szkole sg rozwijane w sposéb spiralny,
dlatego m.in. w zapisach podstawy starano sie, by na danym etapie edukacyjnym
nie powtarzaly sie zapisy z poprzedniego etapu edukacyjnego. Stanowito to pew-
ng trudnos¢ przy opracowywaniu podstawy, a od nauczycieli wymaga¢é bedzie kon-
sekwencji w realizacji podstawy na kolejnych etapach edukacyjnych.

6. Podziat na grupy jest obowiazkowy na obowiazkowych zajeciach komputerowych
i informatyce, w oddziatach liczacych wiecej niz 24 uczniow. Jednoczesnie liczba
uczniéw w grupie nie moze przekraczac liczby komputeréw w pracowni®.

Wydzielone zajecia informatyczne w szkole nosza teraz jednolita nazwe:
e zajecia komputerowe w szkole podstawowej,
e informatyka w gimnazjum i w szkole ponadgimnazjalnej.

Nie ma juz przedmiotu technologia informacyjna w szkole ponadgimnazjal-
nej. Ten przedmiot zostat zastapiony przez informatyke na poziomie podstawo-
wym, za$ technologia informacyjna w calej podstawie nosi teraz nazwe technolo-
gie informacyjne i komunikacyjne (w tym materiale uzywamy czasem kroétkie-
go okreslenia technologia) i wystepuje w celach ksztalcenia odnoszacych sie do
calej podstawy, a zatem umiejetnosci postugiwania sie tymi technologiami powinny
by¢ ksztalcone na wszystkich przedmiotach szkolnych i na wszystkich etapach edu-
kacyjnych, patrz punkt 3.2.

W nowej podstawie programowej wystepuja nastepujace przedmioty informatyczne:

e zajecia komputerowe w klasach 1-3 — przewidziano na te zajecia pewng liczbe
godzin (praktycznie bedzie to 1 godzina tygodniowo przez 3 lata); zajecia te powin-
ny by¢ zintegrowane z innymi dziataniami uczniéw na I etapie edukacyjnym;

e zajecia komputerowe w klasach 4-6 — 3 godz. w cyklu ksztatcenia;

¢ informatyka w gimnazjum - 2 godz. w cyklu ksztalcenia;

e szkota ponadgimnazjalna koniczaca sie egzaminem maturalnym:

» informatyka na poziomie podstawowym - 1 godz. w pierwszej klasie
dla wszystkich uczniow;

m informatyka na poziomie rozszerzonym — 6 godz. w dwéch ostatnich
latach, zajecia do wyboru.

Wydaje sie, ze ksztalcenie w zakresie rozszerzonym zaczyna sie zbyt pézno w szkole
ponadgimnazjalnej. Dlatego sugerujemy, by dobrze wykorzystac¢ zajecia na informaty-
ce w gimnazjum i w liceum (w zakresie podstawowym). W szczegdélnosci, zajecia z in-
formatyki w zakresie podstawowym w liceum z uczniami, ktérzy decyduja sie na kon-
tynuowanie zaje¢ w zakresie rozszerzonym, powinny uwzglednia¢ te kontynuacje.

¥ Szkoty, w ktorych wprowadzenie zasady, ze liczba uczniéw w grupie nie moze przekroczy¢ liczby stanowisk kom-
puterowych w pracowni komputerowej nie jest mozliwe od 1 wrze$nia 2009 r., maja czas na dostosowanie orga-
nizacji tych zajeé¢ do 31 sierpnia 2012 r.
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3.1. Zmiany w podstawach programowych przedmiotow
informatycznych

Omowione w rozdz. 2 kierunki rozwoju edukacji informatycznej, zwigzane m.in. z roz-
wojem technologii i jej rosnacym znaczeniem w edukacji, oraz metodologia systema-
tycznego rozwigzywania probleméw z pomocg komputera, zostaty uwzglednione w no-
wej podstawie programowej. Ponizej wymieniamy i komentujemy tylko istotnie nowe
zapisy. Pozostate zapisy w podstawie zostaly w wiekszosci zaczerpniete z poprzedniej
podstawy, czasem nieco zmodyfikowane i sformutowane w jezyku osiagniec¢ uczniow.

3.1.1. Zajecia komputerowe - I etap edukacyjny (szkola podstawowa)

Najwieksze zmiany zaszly w podstawie programowej zaje¢ informatycznych w szko-
le podstawowej na I i na II etapie edukacyjnym.

Dotychczas, w podstawie programowej dla I etapu edukacyjnego nie przewidziano
zadnego przedmiotu lub zaje¢ zwigzanych z komputerami. Jest jednak wiele szkot,
szczegdlnie w duzych miastach, w ktorych z inicjatywy szkoly lub rodzicéw sa pro-
wadzone zajecia komputerowe w klasach 1-3. W nowej podstawie zostalo to usank-
cjonowane. Nalezy pamietac jednak, ze zajecia komputerowe w klasach 1-3 powinny
stuzy¢ wykorzystaniu technologii informacyjno-komunikacyjnych do wspomagania
nauczania zintegrowanego, natomiast nalezy unika¢ czynienia z tych zaje¢ wyodreb-
nionego przedmiotu informatycznego, poSwieconego postugiwaniu sie komputerem
i jego oprogramowaniem w oderwaniu od innych zajec.

Ponizej zamieszczam zapisy odnoszace sie do zaje¢ komputerowych na I etapie edu-
kacyjnym. Nalezy zwroci¢ baczna uwage na Uwagi o realizacji'’.

I. TresSci nauczania - klasa I szkoly podstawowej
8. Zajecia komputerowe. Uczen konczacy klase I:
1) postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia program,
korzystajac z myszy i klawiatury;
2) wie, jak trzeba korzystaé z komputera, zeby nie naraza¢ wlasnego zdrowia;
3) stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera.

II. TresSci nauczania - wymagania szczegétowe na koniec klasy III szkoty
podstawowej
8. Zajecia komputerowe. Uczen konczacy klase I1I:
1) umie obstlugiwa¢ komputer:
a) postuguje sie mysza i klawiatura,
b) poprawnie nazywa gléwne elementy zestawu komputerowego;
2) postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje i korzysta z informacji:
a) przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. strone swojej
szkoty),
b) dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po stronach
w okre$lonym zakresie,
c¢) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;

10 Przypominamy, ze apla wyréznia cytaty pobrane z nowej podstawy programowej.
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4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomocag klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania,
b) wykonuje rysunki za pomoca wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, Internetu i multime-
diow:
a) wie, ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwyreza kregostup, ograni-
cza kontakty spoteczne,
b) ma §wiadomo$¢ niebezpieczenstw wynikajacych z anonimowos$ci kontaktow
i podawania swojego adresu,
c) stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera, Internetu
i multimediow.

Zadania szkoly na I etapie edukacyjnym. Uwagi o realizacji.
3. Sale lekcyjne powinny sktadac sie z dwoch czeéci: edukacyjnej (wyposazonej w ta-

6.

11.

blice, stoliki itp.) i rekreacyjnej (odpowiednio do tego przystosowanej). Zalecane
jest wyposazenie sal w pomoce dydaktyczne i przedmioty potrzebne do zajec (np.
liczmany), sprzet audiowizualny, komputery z dostepem do Internetu, gry i za-
bawki dydaktyczne, kaciki tematyczne (np. przyrody), biblioteczke itp. Uczen
powinien mie¢ mozliwo$é pozostawienia w szkole czesci swoich podrecznikéw
1 przyboréw szkolnych.

. Edukacja w klasach I-III szkoty podstawowej realizowana jest w formie ksztatce-

nia zintegrowanego. Ze wzgledu na prawidtowosci rozwoju umystowego dzieci,
tre$ci nauczania powinny narastac i rozszerza¢é sie w uktadzie spiralnym tzn. ze
w kazdym nastepnym roku edukacji wiadomos$ci i umiejetnosci nabyte przez
ucznia maja by¢ powtarzane i poglebiane, a potem rozszerzane.

W klasach I-III szkoly podstawowej edukacje dzieci powierza sie jednemu nauczy-
cielowi. Prowadzenie zaje¢ z zakresu edukacji muzycznej, plastycznej, wychowa-
nia fizycznego, zaje¢ komputerowych i jezyka obcego nowozytnego mozna powie-
rzy¢ nauczycielom posiadajacym odpowiednie kwalifikacje w tym zakresie. Prowa-
dzenie zajec z zakresu edukacji zdrowotnej mozna powierzy¢ specjaliScie z zakresu
zdrowia publicznego lub dietetyki, pielegniarce lub higienistce szkolnej.

Zajecia komputerowe nalezy rozumie¢ dostownie jako zajecia z komputerami,
prowadzone w korelacji z pozostatymi obszarami edukacji. Nalezy zadbac o to,
aby w sali lekcyjnej byto kilka kompletnych zestawéw komputerowych z opro-
gramowaniem odpowiednim do wieku, mozliwo$ci i potrzeb uczniow. Kompute-
ry w klasach I-III szkoty podstawowej sa wykorzystywane jako urzadzenia, kto-
re wzbogacaja proces nauczania i uczenia sie o teksty, rysunki i animacje tworzo-
ne przez ucznidow, ksztattujg ich aktywno$é (gry i1 zabawy), utrwalaja
umiejetnosci (programy edukacyjne na plytach i w sieci), rozwijaja zainteresowa-
nia itp. Uczniom klas I-III nalezy umozliwi¢ korzystanie ze szkolnej pracowni
komputerowej. Zaleca sie, aby podczas zaje¢, uczen miat do swojej dyspozycji
osobny komputer z dostepem do Internetu.

3.1.2. Struktura podstawy programowej dla etapow edukacyjnych II - IV

Struktura podstawy programowej przedmiotéw informatycznych na etapach eduka-
cyjnych II — IV jest bardzo podobna. Omawiamy tutaj jej wspélne cechy.

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne i TreSci nauczania - wymagania
szczegolowe sformutowano niemal jednolicie w podstawach dla zaje¢ komputero-
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wych na II etapie edukacyjnym i dla przedmiotu informatyka na III i IV etapie edu-
kacyjnym.

Podajemy tutaj Cele ksztalcenia - wymagania ogélne w sformutowaniu wzie-

tym z podstawy dla informatyki na III etapie edukacyjnym:

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzysta-
nie sieci komputerowej; komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

II. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrédet; opra-
cowywanie za pomoca komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, moty-
woOw, animacji, prezentacji multimedialnych.

ITI. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem kompute-
ra, z zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

IV. Wykorzystanie komputera oraz programoéw i gier edukacyjnych do poszerzania
wiedzy i umiejetnosci z r6znych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zasto-
sowan informatyki.

Z kolei Tre$ci nauczania — wymagania szczegoélowe zgrupowano w siedmiu

punktach, ktére niewiele réznig sie miedzy etapami edukacyjnymi i poziomami

ksztalcenia (podajemy tutaj te punkty z podstawy dla informatyki w zakresie pod-
stawowym na IV etapie edukacyjnym):

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie
z sieci komputerowe;.

2. Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie
informacji, wspottworzenie zasoboéw w sieci, korzystanie z réznych zrédet i sposo-
bow zdobywania informacji.

3. Komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych.

4. Opracowywanie informacji za pomoca komputera, w tym rysunkoéw, tekstow, da-
nych liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filméw.

5. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programoéw edukacyjnych do poszerzania wie-
dzy i umiejetnosci z r6znych dziedzin.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do roz-
wijania zainteresowan, opisywanie zastosowan informatyki, ocena zagrozen
i ograniczen, aspekty spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki.

Zwroémy uwage na bardzo wazne sformutowania w czterech grupach wymagan
szczegotowych:
e w grupie 2. wystepuje ...wspottworzenie zasobow w sieci... — odnosi sie to do
aktywnosci uczniow w sieci Web 2;
e grupa 5. — odnosi sie do przedstawionego podej$cia metodycznego do rozwiazy-
wania problemow z pomoca komputera;
e zapisy w grupach 6. i 7. ktada nacisk na wykorzystanie komputera i technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych do poszerzania wiedzy z réznych dziedzin
ksztatcenia i zainteresowan uczniow.

W dalszych punktach wymieniamy najwazniejsze nowe zapisy w podstawach progra-
mowych przedmiotéw informatycznych dla kolejnych etapéow edukacyjnych IT — IV.
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3.1.3. Zajecia komputerowe - II etap edukacyjny (szkola podstawowa)

Na II etapie edukacyjnym (klasy 4-6 w szkole podstawowej), wydzielony przedmiot
informatyczny ma w nowej podstawie nazwe zajecia komputerowe — w starej podsta-
wie mial on nazwe informatyka — i przewidziano na te zajecia 3 godziny w cyklu
ksztatcenia.

Nalezy zwrdcié uwage na nastepujace zapisy:

Cele ksztalcenia - wymagania ogélne:

IV. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.
Komentarz. Ten zapis dotyczy metodycznego podejscia do rozwigzywania probleméw
z pomocg komputera, podrozdz. 2.4.

Tres$ci nauczania - wymagania szczegoélowe:
5....
1) za pomocg ciagu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie;
Komentarz. Ten zapis moze dotyczyé wykorzystania Logo.
2) uczestniczy w pracy zespolowej, porozumiewa sie z innymi osobami podczas
realizacji wspoélnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan
1 uprawnien.
Komentarz. Ten zapis dotyczy realizacji projektow interdyscyplinarnych.

3.1.4. Informatyka - IIlI etap edukacyjny (gimnazjum)

Nalezy zwraécié uwage na nastepujace zapisy:

Cele ksztalcenia - wymagania ogodlne:

ITI. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem kompute-
ra, z zastosowaniem podejScia algorytmicznego.

Komentarz. Ten zapis dotyczy metodycznego podejscia do rozwigzywania probleméw
z pomocag komputera, podrozdz. 2.4.

TresSci nauczania - wymagania szczegolowe:
2. ... wspottworzenie zasob6éw w sieci ...

4) umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych
Komentarz. Ten zapis dotyczy Web 2.0.

3.
3) bierze udzial w dyskusjach na forum, w ktorej uczestniczy wiele oséb
Komentarz. Ten zapis dotyczy Web 2.0 oraz serwiséw spotecznosciowych.

5. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:
Komentarz. Caty ten punkt dotyczy metodyki rozwigzywania problemoéw z pomocqg
komputera, w szczegélnosci mamy (podrozdz. 2.4).
1) wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algorytmoéow rozwia-
zywania réznych problemoéw;
2) formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia
rozwiazanie w postaci algorytmicznej;
3) stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych problemoéw algoryt-
micznych;
4) opisuje sposéb znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowa-
nym i uporzgdkowanym, opisuje algorytm porzadkowania zbioru elementéow —
jedyne wymienione algorytmy, odnosza sie do porzadkowania informacji
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5) wykonuje wybrane algorytmy za pomoca komputera — moga by¢ w arkuszu, je-
zyku programowania (np. Logo) lub w programach edukacyjnych.

Komentarz. Zgodnie z punktem 3), arkusz kalkulacyjny powinien byé wykorzystany
do zapisywania i wykonywania w nim obliczeri wedtug prostych algorytméw. W punk-
cie 4) sq wymienione z nazwy algorytmy, ktére powinni poznaé¢ uczniowie — dotyczq
one porzgdkowania informacji. Przy realizacji punktu 5) mozna sie postuzyé arku-
szem kalkulacyjnym, jezykiem programowania (takim jak Logo) lub programami
edukacyjnymi.

3.1.5. Informatyka (zakres podstawowy) — IV etap edukacyjny (szkola
ponadgimnazjalna

Nalezy zwrdéci¢ uwage na nastepujace zapisy:

Cele ksztalcenia - wymagania ogodlne:

ITI. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem kompute-
ra, z zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

Komentarz. Ten zapis dotyczy metodycznego podejscia do rozwigzywania problemow
z pomocg komputera, podrozdz. 2.4.

TresSci nauczania - wymagania szczegolowe:
2. ... wspottworzenie zasobow w sieci ...

2) tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztalceniem i zainteresowaniami
Komentarz. Ten zapis dotyczy Web 2.0.

6.
2) korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb, z zasobéw edukacyj-
nych udostepnianych na portalach przeznaczonych do ksztatcenia na odlegtosé¢
Komentarz: Ten zapis dotyczy elementéow e-learningu, czyli pracy w srodowisku plat-
formy edukacyjnej.

5. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego. Uczen:
Komentarz. Caty ten punkt dotyczy metodyki rozwigzywania problemoéw z pomocqg
komputer (podrozdz. 2.4).
1) prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;
2) formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;
3) projektuje rozwiazanie: wybiera metode rozwiazania, odpowiednio dobiera na-
rzedzia komputerowe, tworzy projekt rozwigzania;
4) realizuje rozwiazanie na komputerze za pomoca oprogramowania aplikacyjne-
go lub jezyka programowania;
5) testuje otrzymane rozwiazanie, ocenia jego wtasnosci, w tym efektywnos¢ dzia-
lania oraz zgodnosc ze specyfikacja;
6) przeprowadza prezentacje i omawia zastosowania rozwiazania.

3.1.6. Informatyka (zakres rozszerzony) - IV etap edukacyjny
(szkota ponadgimnazjalna)
Nalezy zwrdcié uwage na nastepujace zapisy
Cele ksztalcenia - wymagania ogélne:
ITI. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem kompute-
ra, z zastosowaniem podejscia algorytmicznego.
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Komentarz. Ten zapis dotyczy metodycznego podejscia do rozwigzywania probleméw
z pomocqg komputera, podrozdz. 2.4. W przypadku tego etapu i tego zakresu odnosi sie
to gtownie do algorytmiki i programowania.

Tresci nauczania - wymagania szczegoélowe:
Gl6wny nacisk potozono na III punkt wymagan ogélnych, zapisanych jako wymaga-
nia szczegétowe w punkcie 5.

3.2. Ksztaltowanie umiejetnosci informatycznych na zajeciach
z innych przedmiotéw

Wséréd najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztatce-
nia og6lnego wymienia sie w punkcie 5: umiejetnosc sprawnego postugiwania sie no-
woczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi. Ten zapis znalazt —
w réznym stopniu — swoje szczegétowe realizacje w podstawach programowych wie-
lu przedmiotéw. To przetozenie ogélnego zapisu na poszczegdlne przedmioty nie
byto jednak koordynowane na poziomie calej podstawy programowej. Nie bylo row-
niez uzgadniane z zapisami odnoszacymi sie do umiejetnosci uczniéw zdobywanych
na przedmiotach informatycznych. Trudno wiec uznaé, ze edukacja informatyczna,
obejmujaca — zgodnie z przyjetym powyzej znaczeniem tego terminu — réwniez wy-
korzystanie komputeréw na zajeciach z innych przedmiotéw, zostala potraktowana
w nowej podstawie programowej z nalezyta dbato$cia o wzajemne relacje miedzy na-
rzedziami komputerowymi, a przedmiotem ich wykorzystania.

W podstawach niektérych przedmiotow, zapisy w nowej podstawie programowej, od-
noszace sie wykorzystania przez uczniéw komputera i umiejetnosci informatycz-
nych, sa znacznie obszerniejsze niz w poprzedniej podstawie programowej. Dobrym
przykladem jest tutaj podstawa jezyka polskiego dla gimnazjum, gdzie wéréd
wymagan szczegélowych znajdujemy m.in.

ITI. Tworzenie wypowiedzi.
3. Méwienie i pisanie. Uczen:

4) dokonuje starannej redakcji tekstu napisanego ... na komputerze (umiejetnie
formatuje tekst, dobiera rodzaj czcionki wedtug rozmiaru i ksztattu, stosuje
wlasciwe odstepy, wyznacza marginesy i justuje tekst, dokonuje jego korekty,
jednoczeénie kontrolujac autokorekte), ...;

6) przestrzega zasad etyki mowy w réznych sytuacjach komunikacyjnych, m.in.
zna konsekwencje stosowania form charakterystycznych dla elektronicznych
srodkéw przekazywania informacji, takich jak: SMS, e-mail, czat, blog (ma
Swiadomos¢ niebezpieczenstwa oszustwa i manipulacji powodowanych anoni-
mowoscig uczestnikéw komunikacji w sieci, tatwego obrazania obcych, o§mie-
szania i zawstydzania innych wskutek rozpowszechniania obrazéw przedsta-
wiajacych ich w sytuacjach ktopotliwych, zna skutki ktamstwa, manipulacji,
ironii);

8) $wiadomie, odpowiedzialnie, selektywnie korzysta (jako odbiorca i nadawca)
z elektronicznych §rodkéw przekazywania informacji, w tym z Internetu.

W podstawie programowej geografii na III etapie edukacyjnym (gimnazjum), wéréd
wymagan ogélnych znajdujemy:
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I. Korzystanie z réznych zrédet informacji geograficzne;.

Uczen ...; potrafi korzystac z ... wykresow, danych statystycznych, tekstow zrodto-
wych oraz technologii informacyjno-komunikacyjnych w celu gromadzenia, prze-
twarzania i prezentowania informacji geograficznych.

W podstawie programowej chemii na IV etapie edukacyjnym, wsréd wymagan ogol-
nych znajdujemy m.in.:

I. Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen korzysta z chemicznych tekstow Zrodlowych, biegle wykorzystuje nowocze-
sne technologie informatyczne do pozyskiwania, przetwarzania, tworzenia i prezen-
towania informacji. Krytycznie odnosi sie do pozyskiwanych informacji.

Jest niezrozumiale, dlaczego w zapisach podstaw programowych fizyki i matema-
tyki na III i IV etapie edukacyjnym nie pojawia sie ani komputer, ani technologie in-
formacyjno-komunikacyjne!'. Jedynie w podstawie programowej dla szkotly podsta-
wowej, wsrod ogélnych zalecen, nie zwiazanych bezposrednio z zadnym przedmio-
tem, znajdujemy zapis :

Waznym zadaniem szkoly podstawowej jest przygotowanie uczniéw do zycia w spo-
leczenstwie informacyjnym. Nauczyciele powinni stwarzac uczniom warunki do na-
bywania umiejetnosci wyszukiwania, porzadkowania i wykorzystywania informacji
z réznych zrédet, z zastosowaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych, na
zajeciach z réznych przedmiotow.

Wsréd zapisé6w odnoszacych sie do przedmiotéw mozna znalezé np. dla przyrody:

I. Obserwacje, pomiary i doSwiadczenia.

Uczen korzysta z r6znych zrédet informagji ...; ...; stosuje technologie informacyjno-
komunikacyjne.

Brak w nowej podstawie programowej zapisow odnoszacych sie do wykorzystania
umiejetnosci informatycznych uczniéw na zajeciach z fizyki i matematyki, nalezy
uznac za regres w poréwnaniu do zapisow w poprzedniej podstawie programowe;.
Cata nadzieja w tym, ze zaréwno autorzy podrecznikéw i wydawnictwa, jak i na-
uczyciele w szkotach doceniag role informatyki i technologii informacyjno-komunika-
cyjnych w ksztatceniu w zakresie fizyki i matematyki i beda stosowaé metody kom-
puterowe, wykorzystujac przy tym przygotowanie uczniéw, wyniesione z wydzielo-
nych zajeé¢ informatycznych.

4. Wdrazanie nowej podstawy programowej

W tym rozdziale omawiamy wybrane aspekty wdrazania nowej podstawy programo-
wej. Uwage skupiamy przede wszystkim na tych kwestiach, ktére wymagaja od na-
uczycieli nowego lub tylko zmienionego podejscia do edukacji informatycznej, reali-
zowanej na wydzielonych przedmiotach (zajeciach) informatycznych — zajeciach
komputerowych i informatyce.

11 Obliczenia w tych dwéch przedmiotach sg wspomagane jedynie kalkulatorem.
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4.1. Zajecia komputerowe

Najwieksze zmiany w podstawie programowej edukacji informatycznej zaszlty w przy-
padku szkoly podstawowej. Zajecia informatyczne, zwane zajeciami komputero-
wymi, zostaly rozszerzone na calg szkole podstawowag i otrzymaty jednolita nazwe,
ktora sugeruje iz te zajecia maja raczej zwigzek z ksztalceniem umiejetnosci kompu-
terowych, niz sg zwigzane z ksztalceniem w dziedzinie informatyka.

Mimo jednolitej nazwy, odmienna jest realizacja tych zaje¢ na I i na Il etapie eduka-
cyjnym — na I etapie maja to by¢ zajecia w petni zintegrowane, a na II etapie jako wy-
dzielony przedmiot, przygotowujacy do stosowania technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych na innych zajeciach.

Bardzo pozadane byloby, aby zintegrowane wykorzystanie umiejetnosci komputero-
wych, zademonstrowane i wpojone uczniom na I etapie edukacyjnym, byto kontynu-
owane na II etapie edukacyjnym. Jest jednak pewne niebezpieczenstwo, ze wydzie-
lenie tych zaje¢ na II etapie jako osobnego przedmiotu spowoduje ich sprowadzenie
i ograniczenie tylko do wydzielonego przedmiotu, jak to czesto jest obecnie.

4.1.1. Uwagi do zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym

W poprzedniej podstawie programowej dla I etapu edukacyjnego nie przewidziano
zadnego przedmiotu lub zaje¢ zwiazanych z komputerami. Jest jednak wiele szkot,
szczegollnie w duzych miastach, w ktorych z inicjatywy szkoty lub rodzicéw sa pro-
wadzone takie zajecia na etapie edukacji wczesnoszkolnej. W nowej podstawie zosta-
o to usankcjonowane.

Nalezy pamietac jednak, ze:
e zajecia komputerowe w klasach 1-3 powinny stuzyé¢ wykorzystaniu technologii
informacyjno-komunikacyjnych do wspomagania nauczania wczesnoszkolnego,
e nalezy unikac czynienia z tych zaje¢ wyodrebnionego przedmiotu informatycz-
nego, poSwieconego postugiwaniu sie komputerem i jego oprogramowaniem
w oderwaniu od innych zajeé.

Wedtug zapiséw w nowej podstawie programowej zajecia komputerowe na I etapie
edukacyjnym:
e sg prowadzone w ramach nauczania wczesnoszkolnego,
e przewidziano na te zajecia 95 godzin w cyklu ksztalcenia (praktycznie bedzie to
1 godzina tygodniowo przez 3 lata),
e powinny by¢ zintegrowane z innymi dzialaniami uczniéw na I etapie eduka-
cyjnym,
e tresci nauczania powinny narastacirozszerzac sie w ukladzie spiralnym (w kaz-
dym roku edukacji wiadomos$ci i umiejetnosci nabyte przez ucznia maja by¢ po-
wtarzane i poglebiane, a potem rozszerzane).

Prowadzenie zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym:
® powierza sie nauczycielowi nauczania wczesnoszkolnego, ktéry nie musi mieé¢
ukonczonych zadnych studiéw podyplomowych, ani kurséw kwalifikacyjnych,
wystarczy, jesli dysponuje odpowiednimi kompetencjami (ocenia to dyrektor
szkoty),
e mozna tez powierzy¢ nauczycielowi informatyki, ale wtedy dyrektor szkoly mu-
si wyodrebni¢ zajecia komputerowe z bloku zaje¢ wczesnoszkolnych.
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W obu przypadkach, realizacja zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym moze
nie by¢ zgodna z duchem zapiséw w nowej podstawie programowej. W pierwszym —
nalezaloby wymagaé¢ odpowiedniego przygotowania nauczycieli nauczania wcze-
snoszkolnego w zakresie ksztalcenia u matych dzieci umiejetnosci informatycznych
w spos6b zintegrowany z innymi ich dziataniami. W drugim za$, realizacja zajeé¢
komputerowych moze doprowadzié do zaprzepaszczenia idei ich integracji z caltym
procesem ksztalcenia na tym etapie edukacyjnym.

Nie dopuszczono w przepisach mozliwosci, ze zajecia zintegrowane moga by¢ prowa-
dzone przez dwoch nauczycieli — nauczyciela nauczania wczesnoszkolnego i infor-
matyka. To mogtby byé okres przejSciowy — ten drugi nauczyciel mégiby jedynie
wspomoc tego pierwszego w uzyskaniu kompetencji do samodzielnego prowadzenia
zaje¢ komputerowych, zintegrowanych z innymi dziataniami uczniéw.

4.1.2. Realizacja zaje¢ komputerowych na I etapie edukacyjnym

Zanim zajecia komputerowe zgodnie z nowa podstawowa weszly do szkél, rodzice
i nauczyciele czesto zastanawiali sie, czy dzieci w wieku wczesnoszkolnym wprowa-
dza¢ w §wiat komputeréw. Byli wrod nich zagorzali zwolennicy, jak rowniez zago-
rzali przeciwnicy. Od kilku lat obserwujemy coraz wieksza komputeryzacje zycia co-
dziennego i przenikanie technologii do jego najprostszych sfer. Komputery pojawity
sie w wiekszos$ci domoéw, gdzie mieszkaja rodziny z dzieémi w wieku szkolnym, ale
réwniez na stale zagoscity w miejscach pracy i nauki. Obecnie wiekszo§¢ uczniow
w szkole podstawowej ma w domu komputer z dostepem do Internetu. Nawet naj-
mitodsze dzieci w wieku przedszkolnym domagaja sie mozliwosci korzystania z nie-
go. Zazwyczaj zaczyna sie to od prostych gier i zabaw. Czasopisma dla kobiet w cia-
zy, mam malych dzieci, czy wreszcie dla samych dzieci dotaczaja do nich ptyty CD
z filmami lub grami komputerowymi.

Niestety w wiekszoSci doméw komputer jest czesto wykorzystywany do gier typu
»celuj i strzelaj” lub jako ,,maszyna uczaca” do sprawdzania u dzieci wiadomosci
z dziedziny arytmetyki czy ortografii.

Prawidlowo stosowany komputer powinien utatwi¢ nauke czytania, pisania, licze-
nia, poznawania $wiata itp. Edukacja poprzez zabawe stanowi jedno z najwazniej-
szych podej$é do stosowania komputera w pracy z matym dzieckiem, ktéore zaabsor-
bowane zabawa nie zauwaza, ze uczy sie. Komputer ma stuzy¢ wspieraniu celéw
edukacji wczesnoszkolnej, a wiec nauce czytania, pisania, liczenia, nawiazywania
kontaktow, dziatania i radzenia sobie w réznych sytuacjach.

Zajecia komputerowe, zwlaszcza w klasie pierwszej, nie powinny sie ograniczaé¢ do
zaje¢ w pracowni komputerowej. W salach lekcyjnych przeznaczonych dla nauczania
wcezesnoszkolnego powinno byé kilka kompletnych zestawéw komputerowych,
z oprogramowaniem odpowiednim do wieku, mozliwosci i potrzeb uczniow klasy
pierwszej. Dodatkowym wyposazeniem takiej sali powinna by¢ tablica interaktyw-
na, dzieki ktérej mozliwe jest prowadzenie interaktywnego nauczania z uzyciem tyl-
ko jednego komputera w klasie. Korzystajac z tablicy interaktywnej mozemy korzy-
staé z komputera zawsze, jesli to jest uzasadnione, a nie tylko w wyznaczonym dniu,
0 wyznaczonej godzinie w pracowni informatycznej.

Jezeli w szkole planuje sie zakup komputeréw dla najmtodszych uczniéw, to warto
przyjrze¢ sie komputerom przeno$nym zaprojektowanym specjalnie dla maltego
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dziecka. Niewielkie wymiary i ciezar takich komputer6w oraz zabezpieczenie na wy-
padek upadku, dtugi czas pracy baterii i dostosowanie do potrzeb matego dziecka po-
woduja, ze stanowig one duza konkurencje dla komputeréw stacjonarnych.

Podczas akcji ,,Pracownie komputerowe dla szkét” |, kazde dziecko powinno praco-
waé przy osobnym komputerze. Jednak w klasach 1-3 nie ma podzialu na grupy
i bardzo czesto zdarza sie, ze przy jednym stanowisku pracuje dwoje lub troje dzieci.
Pracownie dostarczane przez MEN do szkét podstawowych w ramach akcji Pracow-
nie komputerowe dla szkét sa wyposazone w 10 komputeréw. W tak wyposazonej
pracowni nauczyciel powinien sobie zorganizowac¢ prace tak, aby gdy czes¢ dzieci
pracuje przy komputerze, w tym czasie inne dzieci wykonywaty ¢wiczenia w pod-
reczniku i tak na zmiane. Zawsze bardzo wazne jest dopilnowanie, aby kazdy uczen
samodzielne wykonat ¢wiczenia praktyczne. Niedopuszczalna jest sytuacja, w ktorej
jedno dziecko stale pracuje, a drugie tylko przyglada sie. Tym przygladajacym sie be-
dzie zawsze stabszy uczen i w ten sposéb réznica pomiedzy umiejetnosciami kompu-
terowymi uczniéw bedzie sie poglebia¢. Zadaniem nauczyciela jest wspomaganie wy-
sitkow uczniéw i stymulowanie ich do dziatania.

Stanowisko komputerowe, przy ktéorym pracuje dziecko w wieku wezesnoszkolnym
powinno by¢ doskonale dopasowane do jego wzrostu. Nogi dziecka powinny by¢ opar-
te na podtodze (w razie probleméw mozna zastosowaé podnézki), rece powinny byé
oparte na stoliku. Ekran monitora powinien by¢é na wysokosci oczu dziecka ustawio-
ny tak, aby nie odbijato sie od niego Swiatto. Dzieci nie powinny pracowac dtuzej przy
komputerze niz p6t godziny, w trakcie pracy nauczyciel powinien zaproponowacé
uczniom gimnastyke §rédlekcyjna.

Podczas pracy z komputerem uczen zawsze powinien by¢ pod nadzorem nauczycie-
la, zwlaszcza, gdy ma potaczenie z Internetem.

Nauczyciel powinien zapoznaé uczniéw z zagrozeniami, jakie niesie korzystanie z In-
ternetu. Moze przy tym skorzystaé z serwisu http://www.sieciaki.pl Fundacji Dzieci
Niczyje, wdrozonego w ramach programu Dziecko w Sieci, celem ktérego jest po-
prawa bezpieczenstwa najmtodszych uzytkownikéw sieci.

Na stronie http://www.dzieckowsieci.pl w dziale Edukacja mozna znaleZé¢ scenariu-
sze zaje¢ dotyczacych bezpieczenstwa w Internecie. Zawieraja one szeroki opis pro-
blematyki bezpieczenstwa dzieci w Internecie i wskazéwki dotyczace realizacji zajec.
Opracowano je dla czterech grup: klas I-III szkét podstawowych, klas IV-VI szkot
podstawowych, gimnazjum oraz dla rodzicéw. Tresé scenariuszy dla dzieci nawigzu-
je do fabuly edukacyjnego serwisu internetowego www.sieciaki.pl.

Kolejng inicjatywa jest kurs e-learningowy przeznaczony dla dzieci z klas I-I1I szko-
ly podstawowej. Bohaterami szkolenia sg postacie z projektu Sieciaki.pl — czyli dzie-
ci znajace zasady bezpiecznego Internetu. Sieciaki: Ajpi, Spociak, Netka i Kompel
w towarzystwie robota Netrobiego i Sztucznej Inteligencji poznaja podstawowe za-
sady bezpieczenstwa w Internecie. Caty kurs to trzy lekcje szkolne. Zadaniem uzyt-
kownika kursu jest zdobycie 7 stopni wtajemniczenia i dotaczenie do druzyny Siecia-
kow. Wszystkie materiaty multimedialne i do wydrukowania sg dostepne na stronie
serwisu.

Od kilku lat z inicjatywy Komisji Europejskiej w lutym (w roku 2010 ten dzien wy-
pada 9 lutego) jest obchodzony Dzien Bezpiecznego Internetu, w ramach pro-
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gramu Safer Internet. Celem tego dnia jest popularyzacja tematu bezpieczenstwa
dzieci i mlodziezy w Internecie, zaznajomienie z nim nauczycieli i rodzicow oraz pro-
pagowanie dziatan na rzecz bezpiecznego dostepu dzieci i mtodziezy do zasobéw in-
ternetowych. Warto w szkole zorganizowa¢ w taki dzien zajecia edukacyjne dla dzie-
ci oraz rodzicow.

W praktyce szkolnej musimy uczniom i nauczycielom nauczania wczesnoszkolnego
utatwi¢ prace w pracowni komputerowej. Uruchamianiem komputeréw i logowa-
niem ich do sieci musi sie zajaé nauczyciel. Powinien przygotowa¢ komputery przed
wejSciem uczniow do pracowni. Warto przygotowac uczniom na pulpicie skréty do
aktualnie uzywanych aplikacji, stron internetowych. Stosowanie takich ulatwien
bardzo uprosci prace na lekcji, spowoduje mniejsze zamieszanie wejSciem duzej gru-
py uczniéw do pracowni.

Pamietajmy, ze nauczyciel zaje¢ komputerowych oraz dyrektor szkoly odpowiadaja
za zabezpieczenie dostepu uczniéw do tresci niepozadanych oraz edukacje dzieci
i rodzicow na temat wystepujacych zagrozen zwiazanych z Internetem.

4.1.3. Propozycja zajec¢ na I etapie edukacyjnym

Podczas zaje¢ z uczniami musimy pamietac, ze kazde dziecko jest uzdolnione, na-
uczyciel powinien odkry¢ te uzdolnienia i rozwijaé je, nalezy stwarzaé uczniom wa-
runki do prezentowania osiggnie¢. W tym celu mozna wykorzystac elementy progra-
mowania w jezyku Logo — tworzenie grafiki zélwia i animagcji.

Jezyk programowania Logo zostal opracowany w latach 60. XX wieku przez grupe
uczonych pod kierunkiem Seymoura Paperta w Laboratorium Sztucznej Inteligencji
MIT. W pracach wykorzystano wyniki badan szwajcarskiego pedagoga i psychologa
Jeana Piageta, ktory prowadzit badania dotyczace rozwoju inteligencji dziecka.

Logo to nie tylko jezyk programowania i srodowisko dydaktyczne, ale takze filozofia
uczenia sig, a nawet — jak podkresla Seymour Papert - filozofia zycia, ktérego istotg
jest uczenie sie. Swietnie nadaje sie do realizacji idei konstruktywizmu — samodziel-
nego tworzenia wiedzy przez ucznia w wyniku aktywnego dziatania.

Logo jest przede wszystkim jezykiem edukacyjnym, jezykiem pierwszego kontaktu
dziecka z programowaniem komputera. Jest takze jezykiem wysokiego poziomu,
umozliwiajacym rozwiazywanie powaznych probleméw z informatyki, matematyki
i innych dziedzin. Logo jest jezykiem fatwym i intuicyjnym, ktéry ponadto wyrabia
dobre nawyki oraz uczy zasad poprawnego, strukturalnego programowania.

Poczatkowo jezyk ten stuzyt do sterowania robotem, ktéremu wydawano komendy,
np. idz naprzdd, skre¢ w prawo. Robot, zwany zétwiem, byt wyposazony w specjalny
pisak, ktory rysowat kreske podczas przemieszczania sie po ekranie. W obecnych im-
plementacjach Logo sterujemy zétwiem, ktory porusza sie po ekranie monitora.

Seymour Papert w swojej stynnej ksiazce Burze mozgow? pisze:

W mojej wizji to dziecko programuje komputer, a robigc to, ... nawigzuje zazyty
kontakt z niektorymi z najgtebszych idet nauk przyrodniczych, matematyki i sztuki
budowania intelektualnych modeli.

12 Seymour Papert, Burze mézgéw. Dzieci i komputery, WN PWN, Warszawa 1996.
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Przez programowanie komputera rozumie sie porozumiewanie sie z nim w jezyku, ktory ro-
zumie dziecko i komputer. Elementy programowania i myslenia algorytmicznego wprowa-
dzamy powoli w trakcie gier i zbaw. W ten sposéb dzieci dojrzewaja ,,informatycznie”.

4.1.4. Scenariusz zaje¢ komputerowych dla klasy I

Blok tematyczny: Rysujemy razem z zZotwiem
(w ramach zaje¢ komputerowych)

Temat lekcji: Poznajemy kroki Zétwia

m Cele ogdlne
e Rysowanie na ekranie z wykorzystaniem polecen grafiki z6twia w specjalnie do
tego celu przygotowanym oprogramowaniu.
e Doskonalenie umiejetnosci okreslania kierunkéow.
e Ksztalcenie spostrzegawczosci i uwagi.
e Doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie myszka.

m Cele szczegotowe
Uczen:
e rozumie znaczenie polecen: naprzéd, wstecz, prawo, lewo,
® zna réznice pomiedzy ruchem naprzéd a wstecz, odréznia obroty w prawo
1w lewo,
e potrafi obrysowaé ksztalt korzystajac z przyciskow sterujacych ruchem zétwia
(naprzéd, wstecz, prawo, lewo, kolor, czysc¢ i cofnij),
e wykonuje zadania samodzielnie lub z pomoca nauczyciela.

= Srodki dydaktyczne

e komputery z oprogramowaniem potrzebnym do uruchomienia interaktywnych
¢wiczen (bezplatna wersja demo §rodowiska Logomocji-Imagine, do pobrania
ze strony http://logo.oeiizk.waw.pl/plugin), komputer nauczycielski z projekto-
rem i tablicg interaktywna (fakultatywnie),

e specjalnie przygotowane oprogramowanie umozliwia rysowanie po $ladzie
z wykorzystaniem grafiki zétwia, na przyktad:

e aplikacja Sterujemy powstata w ramach modutu Logo w nauczaniu zintegrowa-
nym do projektu Wykorzystanie nowoczesnych technologii na etapie edukacji
wczesnoszkolnej realizowanego przez OEIZK na zlecenie CMPPP i MEN (lek-
cja 1. Zaczynamy zabawe z z6lwiem);

m aplikacja Sterujemy zotwiem dostepna w kursie Wprowadzenie do jezyka
Logo i §rodowiska Logomocja-Imagine w kategorii DEMO na platformie
edukacyjnej OEIiZK http://szkolenia.oeiizk.waw.pl;

m éwiczenie Z6tw rysuje zwierzeta, w lekeji 30 Do wyspy skarbéw z ptyty CD do
podrecznika Lekcje z komputerem (WSiP),

® inna, przygotowana przez nauczyciela w srodowisku Logo.

= Przebieg lekcji

1. Zajecia z wykorzystaniem polecen grafiki zétwia rozpoczynamy od zabawy rucho-
wej. Nauczyciel wybiera ucznia, ktéry bedzie ,,z6twiem”. Objasnia uczniom, w jaki
sposob z6tw moze poruszac sie, co oznacza polecenie naprzod, wstecz oraz prawo
i lewo (zawsze o 90 stopni). Zadaniem uczniéw bedzie ,przemieszczenie” kolegi
,z0twia” z jednego miejsca w klasie w inne miejsce (z ominieciem przeszkéd). Wy-
brane dziecko wykonujac polecenia nauczyciela lub kolegow przemieszcza sie po
klasie wyznaczona trasa, uczniowie poznaja sposob, w jaki steruje sie zétwiem.
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Ot

. Nauczyciel, korzystajac z komputera, rzutnika i tablicy interaktywnej demonstru-

je, w jaki spos6b nalezy korzystaé z przyciskéw: naprzod, wstecz, prawo, lewo, ko-
lor i czy$é. Omawia réwniez dziatanie przycisku cofnij.

. Uczniowie wybieraja pierwszy ksztatt i sterujac ruchami zétwia obrysowuja go na

ekranie (nauczyciel wspiera uczniow majacych ktopoty z wykonaniem ¢wiczenia).

. Uczniowie wybieraja kolejne ksztalty — nauczyciel proponuje dodatkowe ¢wicze-

nia dla uczniéw sprawnie sterujacych ruchami zétwia.

. Dzieci moga réwniez zaprojektowac wtasny rysunek.
. Na zakonczenie lekcji nauczyciel prosi chetnego ucznia o zademonstrowanie wy-

konania ¢wiczenia. Ksztalt proponujemy wybraé wspélnie z uczniami.

Przyktadowy ksztatt (choinka) do obrysowania, jest pokazana na rys. 1.

Capsc

@ Maprzad

@ Wtecz
- Prawo
;E. i

i Lewo
i ;1:'3.

Rysunek 1. Przyktad konturu do obrysowania

Uwagi
1. Te lekcje mozna zrealizowa¢ w kazdej klasie na I etapie edukacyjnym. Powinna to

by¢ pierwsza z lekcji, w ktorej rysujemy na ekranie z wykorzystaniem polecen
grafiki zotwia. Mozna jg tez wielokrotnie powtarzaé.

2. Nauczyciel i uczniowie maja do dyspozycji wiele ¢wiczen o ré6znym stopniu trud-

nosci. Umozliwia to indywidualizacje procesu nauczania.

4.1.5. Scenariusz zaje¢ komputerowych dla klasy 4

Temat lekcji: Jak rysuje z6tw?
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Cele ogolne

e Wprowadzenie do tworzenia rysunkéw za pomocg grafiki zétwia.

e Tworzenie prostych rysunkéw w trybie bezposrednim z wykorzystaniem pole-
cen pierwotnych grafiki zétwia.

e Prawidlowe okreslanie kierunkéw obrotu zétwia w réznych, nietypowych jego
potozeniach.

e Wykorzystanie koloréw i grubosci pisaka do rysowania rysunkéw.

e Poruszanie sie po ekranie bez rysowania kreski.
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m Cele szczegoélowe
Uczen:

® rozumie znaczenie polecen: naprzod ile, wstecz ile, prawo kqt, lewo kqt,
odréznia obroty w prawo i w lewo, zwlaszcza w nietypowych potozeniach zétwia,
potrafi dokona¢ zmiany koloru i grubosci pisaka,
porusza sie po ekranie z poniesionym pisakiem (bez rysowania kreski),
potrafi narysowaé rysunki podane jako wzorce,
wykonuje zadania samodzielnie lub z pomoca nauczyciela.

= Srodki dydaktyczne
e $rodowisko Logomocja, polska edycja Imagine (lub bezptatna wersja demo srodo-
wiska Logomocji-Imagine, do pobrania ze strony http://logo.oeiizk.waw.pl/plugin),
e lekcja zostata przygotowana pod katem érodowiska Logomocja-Imagine, lecz
mozna jg poprowadzi¢ w kazdym $rodowisku Logo.

m Przebieg lekcji

1. Uruchamiamy srodowisko Logomocja-Imagine. Objasniamy, jak uruchomié¢ pokaz
(klawisz F11 lub przycisk @'). Zostawiamy uczniom 10 minut wolnego czasu na
obejrzenie pokazow, nastepnie rozmawiamy z nimi na temat: ktéry pokaz Ci sie
najbardziej podobat i dlaczego? Nic tak nie zacheca do nauki jezyka programowa-
nia, jak obejrzenie gotowych produktow, napisanych w danym jezyku.

2. Wykorzystujac polecenia pierwotne naprzod, wstecz, prawo, lewo, sprawdzamy
w trybie bezposrednim ich dziatanie dla r6znych wartosci parametréow. Obserwu-
jemy, co bedzie sie dziato po napisaniu samego polecenia pierwotnego i naci$nie-
ciu klawisza Enter. W miare potrzeby, zapoznajemy uczniow z poleceniem czysz-
czenia ekranu (cs).

3. Objasniamy, co dzieje sie, jak wydamy btedne polecenie (uczymy uczniéw uwazne-
go czytania komunikatéw o biedach).

4. Korzystamy z kolejnych polecen pierwotnych i ich okienek wyboru do zmiany ko-
loru pisaka (ukp) i grubo$ci rysowanej linii (ugp). Sprawdzamy, jak dzialaja pole-
cenia pierwotne podnies (w skrocie pod) i opusc (w skrécie opu), czyli rozwiazuje-
my problem jak przej$¢ po ekranie bez rysowania kreski.

i
Zmien 21

Przenies 21 na fronk t!

Redaguj postad

Pokaz 21 w pamieci
Ilsun 21

Kopiuj poskac
Wiklej postac

Kopiuj do schowka

5. Pokazujemy uczniom menu podreczne zétwia, w ktérym mozna przesunaé go w in-
ne miejsce na ekranie.

6. Wykonywanie zadan graficznych. Uczniowie beda rysowali kolejne zadane im ry-
sunki, na przyktad takie, jak na rys. 2. Musimy mie¢ §wiadomos¢, ze beda je wy-
konywali w bardzo réznym tempie. Dajemy im mozliwos¢ dobrania indywidualne-
go tempa pracy.
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B
I_LI
HERER

Rysunek 2. Przyktadowe figury dane uczniom do narysowania

7. W miedzyczasie objasniamy, ze istnieje mozliwos¢ zapisania obrazka, jaki powstat
na ekranie. Wykorzystujemy menu podreczne strony.

Zmier 51

Pokaz =1 w pamieci
Isuri 51
CZyat

taduj Ha. ..

Kopiuj Hao
Weklei w o
Wiklej jako o

Kopiuj do schowka
Wklei ze schaowka

Ocenianie

Poniewaz jest to pierwsza lekcja z grafiki z6twia, wobec tego nie oceniamy wszyst-
kich uczniéw. By¢ moze niektérzy z nich potrzebuja wiecej czasu, aby dojrzec do ry-
sowania takich figur.

Stawiamy oceny za bardzo dobra prace na lekcji wyrézniajacym sie uczniom. Na po-
czatku mozna z uczniami ustalié, Ze za kazde samodzielnie wykonane zadanie gra-
ficzne zapisujemy +. Po zebraniu odpowiedniej liczby ,,pluséw” na koncu lekcji wy-
stawiamy oceny. Na przyktad za 4 rozwigzanych zadan uczen otrzymuje piatke, za
3 zadania czworke oraz za 2 zadania tréjke.

4.2. Myslenie komputacyjne i metodyka pracy z komputerem

Przedstawiamy tutaj przyktadowe scenariusze zajec, ilustrujace zaréwno przedsta-
wione w podrozdz. 2.4 podejscie do rozwigzywania probleméw z pomoca kompute-
row, jak i elementy myélenia komputacyjnego. W pierwszym przykladzie (punkt
4.2.1) przedstawiamy:
e w pelnej postaci zastosowanie metodyki rozwigzywanie probleméw z pomoca
komputera;
e przyblizone rozwigzanie zadania.

Pod koniec tego podrozdziatu kr6tko omawiamy inne propozycje tematow zajeé z wy-
branych dziatéw ksztalcenia informatycznego, ilustrujace postuzenie sie metodolo-
gig rozwigzywania probleméw pomoca komputerow.
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4.2.1. Obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego

Ten przyktad moze by¢ przedmiotem lekcji matematyki lub informatyki, a najlepiej
jesli zostanie skomentowany przez nauczycieli obu przedmiotéw.

Wiekszo$éé rzeczywistych (realistycznych) probleméw, nie tylko w matematyce, doty-
czy liczb rzeczywistych, tzn. liczb nie bedacych liczbami catkowitymi, i ich rozwiaza-
nia sg na ogo6t przyblizeniami rozwigzan doktadnych. Metoda (algorytm), ktéra w ta-
kim przypadku stuzy do przyblizania doktadnego rozwigzania, na ogét sktada sie
z ciggu krokéw, ktére sprowadzajg rozwigzanie przyblizone coraz blizej rozwigzania
doktadnego. Jednym z pierwszych tego typu probleméw w szkolnej matematyce jest
obliczanie warto$ci pierwiastka kwadratowego z liczby, ktora nie jest pelnym kwa-
dratem, np. z liczby 2.

Oznaczmy x=+a, gdzie a > 0. Zaczynajac z poczatkowym przyblizeniem x, wartosci
pierwiastka x, kolejne przyblizenia x,, x,,... wartoSci pierwiastka x sa zwykle oblicza-
ne korzystajac z nastepujacego wzoru:
¥t 49y dlai=12,.. (1)
2 xi—l

W wiekszosci podrecznikow do matematyki, jakie przejrzeliSmy, wzor (1) jest poda-
ny jako ,,czarna skrzynka”, bez przynajmniej intuicyjnego uzasadnienia skad pocho-
dzi. Wzér (1) jest specjalnym przypadkiem metody Newtona, zwanej réwniez meto-
da Newton-Raphsona, ktora w ogélnym przypadku jest definiowana z uzyciem pierw-
szej pochodnej funkeji, trudno wiec wyprowadzi¢ te metode nawet na zajeciach
z matematyki w zakresie rozszerzonym w szkole §redniej. Jednakze, w tym specjal-
nym przypadku obliczania wartosci pierwiastka, mozna postuzy¢ sie bardzo prostym
geometrycznym uzasadnieniem, ktore sa w stanie zrozumieé uczniowie gimnazjum,
ktorzy znaja wzor na pole kwadratu i pole prostokata oraz pojecie Sredniej dwoch
liczb (patrz rys. 3).

| a alx’
a alx x =—(x+—) a
2 X

X x’
Rysunek 3. Przyblizanie wartosci pierwiastka kwadratowego

Przesledzmy kolejne etapy informatycznego rozwigzania problemu obliczania przy-

blizonej warto$ci pierwiastka kwadratowego.

1. Opis i analiza sytuacji problemowej. Uczen umie podnosi¢ do kwadratu liczby na-
turalne, zna definicje pierwiastka kwadratowego, jako operacji odwrotnej do pote-
gowania. Potrafi obliczy¢ pierwiastek z liczby naturalnej, bedacej pelnym kwadra-
tem, stad wnioskuje, ze pierwiastek kwadratowy z liczby 2 nie jest liczba natural-
ng i lezy w przedziale miedzy pierwiastkiem z 1 a pierwiastkiem z 4, czyli
w przedziale [1, 2]. Naszym zadaniem jest znalezienie jego przyblizenia, mozliwie
bliskiego wartosci dokladnej. Nauczyciel uscisla to zadanie: nalezy znajdowaé
przyblizenia coraz blizsze wartos$ci doktadne;.

Komentarz. Sugeruje sie czasem metode polegajaca na generowaniu kolejnych po
kropce cyfr liczby x przez poré6wnywanie potozenia kwadratu przyblizenia warto-
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Sci x wzgledem liczby 2, ale nie zatrzymujemy uwagi uczniéw na tej metodzie,
mozna ewentualnie pézniej poréwnac efektywnos¢ tej metody z algorytmem, kto-
ry tutaj zostanie opracowany.

2. Sporzagdzenie specyfikacji problemu. Podanie specyfikacji problemu jest jednym
z najwazniejszych etapéw rozwigzywania problemu, gdyz specyfikacja faktycznie
jest doktadnym okresleniem tego, co ma by¢ osiagniete i stuzy ponadto jako odnie-
sienie przy badaniu poprawnosci otrzymanego rozwiazania. W specyfikacji pro-
blemu nalezy opisaé dane, wyniki oraz zwigzki miedzy nimi. Wazne: te zwiazki
miedzy danymi i wynikami to nie jest algorytm, ktéry ma rozwiazywacé postawio-
ny problem.

Specyfikacja problemu: Pierwiastek kwadratowy.

Dane: a - liczba naturalna; x, — liczba, ktérej kwadrat lezy blisko liczby a.
Wyniki: liczby x , x,, x.,... takie, Zze kwadrat kolejnej liczby lezy blizej liczby a niz
kwadrat poprzedniej liczby (dla x, poprzednia liczba jest x,).

Komentarz: Zauwazmy, ze w tej specyfikacji nie ma odniesienia do pierwiastkowa-
nia. Na ogoét specyfikacje formutuje sie w terminach elementarnych dziatan, wy-
konywanych przez komputery, takich jak cztery dziatania arytmetyczne i poréw-
nania.

3. Zaprojektowanie rozwigzania. Zaprojektowanie rozwigzania, ktére nauczyciel ma
na mysli, wymaga pokierowania intuicja i inwencja uczniéw.

Oczywiste jest dla uczniéw, ze jesli ma by¢ x = Ja | gdzie a > 0, to x? = a. Stad juz
kréotka droga do przeformutowania problemu znalezienia wartosci pierwiastka
kwadratowego x — znalez¢é dlugo$é boku kwadratu o polu a. Jesli nasza propozycja
dla dtugosci boku kwadratu x (na poczatku jest nig x0) nie jest wtasciwa, to diu-
gos¢ drugiego boku prostokata powinna by¢ rowna a/x, jesli chcemy zachowac
wielko§¢ pola a. Na ogét x # a/x, i jesli x jest za mate, to a/x jest za duze, a jesli x
jest za duze, to a/x jest za mate. Stad uczniowie tatwo wnioskuja, ze wtasciwa war-
tos¢ x lezy gdzie$ miedzy tymi dwoma wartos$ciami, a zatem jako nastepne przy-
blizenie doktadnej wartosci pierwiastka mozna przyjaé §rednia z tych dwoch dtu-
gosci bokéw. Stad otrzymujemy wzoér (1), patrz réwniez rys. 3.

Dygresja. W podobny sposéb uczniowie moga wyprowadzi¢ wzoér na obliczanie
przyblizonej wartosci pierwiastka trzeciego stopnia ¥4 — w geometrycznej inter-
pretacji, zamiast kwadratu nalezy wzia¢ szeScian i obliczac¢ jego objetosc. W tym
przypadku nalezy wziaé¢ dwa boki dtugosci x i jeden bok dtugosci a/x?, by objetosc
szeScianu wynosita a. Stad otrzymujemy w tym przypadku wzor:

a

1
X =— 2x._ + — (2)

i 3 ( i—1 xiz_l )
W ogélnym przypadku, biorac k-kostke, czyli kostke ro6wnoboczna o wymiarze k&,
mozna otrzymac wzor na obliczanie przyblizonej wartosci pierwiastka dowolnego

stopnia 4/q : !
a
x, =—[(k-Dx,, +T] (3)

k i-1
4. Komputerowa realizacja rozwigzania. Obliczenia zgodnie z wzorem (1) moga by¢
zapisane i wykonane w programie MS Excel (patrz rys. 4) nawet przez uczniéw
gimnazjum, gdyz sa do tego odpowiednio przygotowani na lekcjach informatyki.
Nauczyciel matematyki powinien jednak wczeéniej upewnic sie u nauczyciela in-
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formatyki, czy omawial juz arkusz kalkulacyjny i jego funkcje niezbedne w tym
przypadku. Przegladajac kolejne wartosci przyblizen dla ustalonej wartosci liczby
podpierwiastkowej a, np. dla @ = 2, uczniowie zauwazaja, ze kolejne przyblizenia
sa coraz blizsze doktadnej wartosci, potwierdzajac w ten sposéb zgodnos§¢ rozwia-
zania ze specyfikacja, i ze juz piate przyblizenie jest bardzo doktadne. Nauczyciel
sugeruje, by dla ustalonej liczby podpierwiastkowej uczniowie wykonali oblicze-
nia dla r6znych wartosci przyblizenia poczatkowego, nawet spoza przedziatu [1, 2]
dlaa = 2.

A | B [ ¢ ] D | ] C | D |
Ohbliczanie wartosci pierwiastka
kwadratowego z liczhy a = [ 2000000000000 (2 |
Wartosc doktadna pierwiastka z a= [ 1,414213562373] [=FIERWIASTEK(SDE2|
Przyblizenie poczatkows x = [ 2000000000000 (2 |
Kok Wartosc przyblizenia Krok algorytmu Wartosc przyblizenia
algorytrmu
FPoczathkowy 2 000000004000 FPaczatkowy =[5
1 1,500000000000] [1 =(D10+50$2/D10)2
2 1 A1BEBEEREEE7 | [=C11+1 =(D11+50$2/D11)2
3 1. 414215686275] [=C12+1 =(012+50$2/012)2
4 1,414213562375| [=C13+1 =(D13+50$2/D13)/2
5 1414213562373 [=C14+1 =(D14+50$2/D14)2
B 1,414213562373] [=C15+1 =(D15+50$2/D15)2
7 1414213562373 [=C16+1 =(D16+50$2/D16)2
B 1,414213562373] [=C17+1 =(D17 +5D$2/017)2
g 1414213562373 [=C158+1 =(D15+30$2/D18)2
10 1414213562373 [=C19+1 =(D19+50$2/019)/2

Rysunek 4. Obliczanie wartosci +/2 w programie MS Excel

5. Testowanie rozwigzania. Testowanie i weryfikacja rozwigzania, w tym potwier-
dzenie zgodnosci ze specyfikacja, moze polegaé¢ w tym przypadku na wykonaniu
obliczen dla réznych liczb podpierwiastkowych, w tym réwniez dla pelnych kwa-
dratéw, oraz réznych przyblizen poczatkowych, nawet bardzo odleglych od do-
kladnej wartosSci rozwigzania.

6. Prezentacja rozwigzania. W raporcie z zajeé uczniowie zamieszczajg opis calego
procesu rozwigzywania problemu oraz przyktadowe wyniki obliczen. Nauczyciel
moze zazyczy¢ sobie opracowanie takiego raportu wedtug z géry przewidzianego
szablonu.

Whnioski. 1. Geometryczne i graficzne pomoce moga by¢ bardzo przydatne przy pla-
nowaniu i wykonywaniu zlozonych obliczerh numerycznych, bez potrzeby postugiwa-
nia sie bardziej zaawansowanymi metodami analizy. Takie metody moga by¢ wyko-
rzystane przy wprowadzaniu bardzie ztozonych pojec i dziatan. 2. Arkusz kalkula-
cyjny jest wygodnym narzedziem do wykonywania obliczen matematycznych, byt
nawet kiedy$ nazywany arkuszem matematycznym. Co wiecej, mozna w nim zapisaé
bardzo wiele algorytmow.
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4.2.2. Przyklady innych tematow zajeé¢ z wykorzystaniem komputera

Opisana w podrozdz. 2.4 metodyka rozwigzywania probleméw z pomoca kompute-
réw powinna by¢ stosowana do wiekszo$ci zadan z kazdego dzialu edukacji informa-
tycznej. Poszczegdlne etapy rozwigzywania probleméw, w zalezno$ci od problemoéw,
moga mie¢ mniejsze lub wieksze znaczenie dla rozwigzania, powinny jednak poja-
wia¢ sie i by¢ komentowane przez uczniéw i nauczyciela jako state elementy proce-
su rozwigzywania problemoéw z pomocg komputera.

Etap 1. Opis i analiza sytuacji problemowej — zadania do rozwiazania, zwlaszcza po-
chodzace z innych przedmiotéw, powinny mieé¢ charakter ,,zadan z tresciag”. Wazne
jest uzasadnienie potrzeby rozwigzania wybranego problemu i postuzenia sie przy
tym komputerem. Tres§¢ zadan powinna byé zwigzana z r6znymi przedmiotami. Do-
datkowa motywacja dla dziatan uczniéw moze by¢ zainteresowanie problemem, kté-
ry pochodzi z bezposredniego otoczenia uczniéw.

Na etapie 2. Sporzqdzenie specyfikacji problemu — tre§¢ zadania powinna by¢ przeto-
zona (wyabstrahowana) do postaci specyfikacji, czyli opisu, czym dysponujemy (da-
ne) i co mamy osiggnac¢. Na dalszych etapach rozwigzywania problemu, specyfikacja
powinna stuzy¢ jako punkt odniesienia, jaki problem jest rozwigazywany i czy budo-
wane rozwigzanie spetnia warunki zadania.

Dopiero majac dokltadny opis sytuacji problemowej, na etapie 3. Zaprojektowanie
rozwigzania, mozna przystapi¢ do zaprojektowania rozwiazania, czyli, jaka bedzie
mialo ono postac i jakich narzedzi (programéw) uzyjemy, by je otrzymadc.

Projekt rozwigzania to jeszcze nie jest rozwigzanie, dopiero na etapie 4. Komputero-
wa realizacja rozwigzania przystepujemy do tworzenia rozwigzania z pomocg kom-
putera, postugujac sie przy tym wczeéniej opracowanym projektem i wybranym do
realizacji oprogramowaniem.

Po otrzymaniu rozwiagzania powinnismy je wszechstronnie przetestowaé na kompu-
terze podczas etapu 5. Testowanie rozwigzania.

Etap 6. Prezentacja rozwigzania jest bardzo wazny z punktu widzenia celow eduka-
cyjnych. Otrzymanie przez ucznia rozwigzania postawionego mu problemu nie jest
gtéwnym celem zaje¢. Zajecia prowadzone metoda problemowsa z zachowaniem opi-
sanych w podrozdz. 2.4 etapéw maja przygotowaé uczniow do pracy metoda projek-
tow i do metodycznego poshugiwania sie komputerem przy rozwigzywaniu proble-
moéw z réznych dziedzin. Prezentacja rozwiazania, ale gtéwnie prezentacja calego
procesu otrzymania rozwigzania ma shuzy¢ uswiadomieniu i utrwaleniu sposobéw
rozwigzywania probleméw z pomoca komputera. Show your work — pokaz, jak to
zrobites, a nie tylko, pokaz swoje rozwigzanie, moze by¢ dopiero przedmiotem oceny
W procesie poznawania sposob6w rozwigzywania problemow.

Tematy zadan (problemoéw), proponowanych uczniom do rozwiazania z pomoca kom-
puteréw powinny pochodzié z réznych dziedzin ksztatcenia (przedmiotéw). Jest to
oczywiste, gdy komputer jest stosowany na zajeciach z innych przedmiotéw. Powin-
no jednak dotyczy¢ takze zaje¢ czysto informatycznych. Przedstawiona metodologia
rozwiazywania z pomoca komputeréw zadan z innych przedmiotéw powinna by¢
stosowana w obu sytuacjach, na lekcjach informatyki i na zajeciach z innych przed-
miotéw. W tym drugim przypadku, trudno oczekiwaé, by nauczyciele innych przed-

32



4. Wdrazanie nowej podstawy programowej

miotéw byli przygotowani do stosowania tego podejscia, dlatego w ksztatceniu infor-
matycznym nalezy ksztatcié¢ jego stosowanie bez wzgledu na Zrédto probleméw.

Przedstawiona metoda rozwiazywania zadan (probleméw) z pomoca komputera jest
czesto nazywana podejSciem algorytmicznym - taka nazwa jest uzyta m.in. w no-
wej podstawie programowej informatyki dla gimnazjum i dla liceum. To wynik z pew-
nej tradycji, pochodzacej z okresu, gdy brak bylo oprogramowania aplikacyjnego
i gléwna uwaga byta skupiona na rozwiazywaniu problemoéw algorytmicznych a cze-
Scig procesu bylo réwniez programowanie rozwigzania w wybranym jezyku progra-
mowania. Obecnie nalezy to podejscie rozumieé znacznie szerzej i stosowac do kaz-
dego problemu rozwiazywanego z pomoca komputera. Jest to jednym z gtéwnych ce-
16w edukacji informatycznej, zar6wno na wydzielonych zajeciach informatycznych,
jak podczas stosowania komputeréw na innych przedmiotach. Oméwiona w punk-
cie 4.2.1 propozycja zajec¢ informatycznych, jak i matematycznych, jest tego znako-
mitym przyktadem.

Metodyczne rozwiazywanie probleméw z pomoca komputeréw ma zastosowanie bez
wzgledu na uzyte narzedzie komputerowe. Moze by¢ zastosowane przy: tworzeniu
dokumentu z pomoca edytora tekstu, wykonywaniu obliczen w arkuszu kalkulacyj-
nym, tworzeniu bazy danych, tworzeniu prezentacji, budowaniu strony WWW. Sto-
sowanie tego podejécia w kontekscie réznych narzedzi powinno by¢ okazja do zwra-
cania uwagi uczniéw na istotne etapy pracy z wykorzystaniem kazdego z tych narze-
dzi. Na przyktad, opracowywanie dokumentu powinno byé poprzedzone jego
zaplanowaniem, a utworzony dokument nalezy doktadnie sprawdzié¢ (czyli przete-
stowac, zwlaszcza, gdy zawiera linki, ilustracje itp.). Podobnie, prezentacja powinna
mie¢ swij plan a jej dzialanie powinno by¢ wszechstronnie sprawdzone przed wysta-
pieniem.

Podejs$cie metodyczne do rozwiazywania problemoéw z pomoca komputeréw powinno
by¢ réwniez wykorzystane i zilustrowane w zastosowaniu do metod rozwiazywania
problemow, sktadajacych sie na myslenie komputacyjne. W punkcie 2.2 przedstawi-
lidémy liste metod, charakterystycznych dla postuzenia sie komputerem w rozwiazy-
waniu problemoéw, sg to m.in.:
¢ redukcja i dekompozycja ztozonego problemu, aby méc go rozwigzaé efek-
tywnie —wiele problemoéw jest rozwigzywanych przez sprowadzenie do znanych
juz problemoéw, a wieksze problemy staramy sie roztozy¢ na mniejsze, ktore
czesto potrafimy juz rozwigzac;
e aproksymacja, czyli przyblizone rozwiazywanie problemu, gdy doktadne roz-
wigzanie nie jest mozliwe, np. gdy jest poza zasiegiem mozliwosci komputerow
— problem z punkcie 4.2.1 jest tutaj dobrym przyktadem;
¢ rekurencja jako metoda indukcyjnego myslenia i zwieztej, komputerowej im-
plementacji rozwigzan — jest to metoda charakterystyczna dla komputerowego
rozwigzywania problemoéw, raczej nie spotykana w innych dziatach ksztalcenia,
chociaz wiele probleméw ,nie informatycznych” moze byé rozwiazywanych
z uzyciem rekurencji;
e modelowanie, zwtaszcza komputerowe, wybranych aspektéw ztozonych pro-
blem6éw — model jest czesto obiektem posrednim miedzy danym problemem
a jego postacia rozwiagzywang za pomoca komputera; niemal dla kazdego ,,za-
dania z trescia” jest tworzony model, zanim zostanie rozwigzane — faktycznie
wlasnie utworzony model jest rozwiazywany;
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e stosowanie metod heurystycznych przy poszukiwaniu rozwigzan proble-
mow; herystyke spopularyzowal matematyk George Polya; generalnie, heury-
styka jest intuicyjna metoda rozwigzywania probleméw, wynikajaca czesto
z wezeéniejszych do§wiadczen, a czesto takze z braku dostatecznej wiedzy kie-
runkowej; przyktadem heurystyki jest podejScie zachtanne do rozwiazywania
problemoéw optymalizacyjnych (gdy chcemy osiagnaé¢ co$ najlepszego) — np.
w problemie reszty; na ogoét heurystyki generuja rozwigzania przyblizone, nie
zawsze najlepsze.

Podsumowujac ten punkt, nauczyciel powianiem dysponowac arsenalem przykta-
déw podejscia metodycznego do rozwigzywania problemow:
e informatycznych i z r6znych dziedzin ksztatcenia (przedmiotéw);
e z zastosowaniem ré6znych narzedzi informatycznych (programéw uzytkowych);
e odnoszacych sie do réznych grup zagadnien wchodzacych w zakres myslenia
komputacyjnego.

4.3. Web 2.0 i elementy spolecznosSciowe

Technologie informatyczne i informacyjno-komunikacyjne rozwijaja sie bardzo szyb-
ko. Adresatami i beneficjentami rozwijajacych sie technologii sg w duzej mierze
wszyscy obywatele. Nowosci technologiczne trafiaja wiec bardzo szybko do rak
uczniow. Systemy edukacji, jak dotychczas, postrzegaja technologie w dwéch rolach
w ksztalceniu:
e jako technologie ksztalcenia, czyli technologie wspomagajaca nauczanie
1 uczenie sie;
e jako obiekt ksztalcenia, czyli przygotowania do postugiwania sie technologig
poza ksztatceniem, w innych dziataniach, chociaz takze w ustawicznym ksztat-
ceniu i rozwijaniu sie.

Biorac pod uwage integrowanie sie technologii z niemal wszystkimi dzialaniami czto-
wieka, powyzsze dwie role technologii w ksztalceniu ulegajg konwergencji i powinny
by¢ rozwazane wspolnie.

W nowej podstawie programowej przedmiotéw informatycznych uwzgledniono naj-
nowsze rozwigzania w technologii informacyjno-komunikacyjnych, takie m.in. jak: fo-
ra, blogi, serwisy spolecznosciowe, platformy edukacyjne zaliczane do przejawéw
wspoétczesnego stadium rozwoju sieci Internet, elementéw sieci Internet w wersji Web
2.0. Wszystkie te elementy bowiem umozliwiajg i shuza rozwojowi indywidualnej twor-
czoSci uczniow w zakresie wspottworzenia i tworzenia zasob6éw internetowych.

W sieci Internet znajduje sie réwniez wiele wartosciowych zasobéw edukacyjnych.

Od kilku lat nastepuje konwergencja zasobow edukacyjnych z rozwigzaniami sieci
Web 2.0 w postaci platform edukacyjnych, ktére z jednej strony zapewniaja bez-
pieczny dostep uczniéw do zasob6éw edukacyjnych, a jednoczesnie umozliwiaja i or-
ganizuja wszechstronny rozwdj twoérczosci w sieci. Ten element rozwoju sieci Inter-
net zostat réwniez uwzgledniony w nowej podstawie programowe;.

W nastepnych punktach tego rozdziatu omawiamy krétko wybrane edukacyjne zaso-
by sieci Internet, wskazujac na ich zawarto§¢ i przeznaczenie do wykorzystania
w roznych celach i réznych rodzajach zajeé¢, w tym z uwzglednieniem réznych po-
trzeb uczniow.
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4.4. Edukacyjne strony WWW
Materialy dla nauczyciela

http://www.oeiizk.edu.pl/wczesno/grejo.htm — Komputer, a dziecko w wieku wcze-
snoszkolnym, artykut napisany w roku 1999 przez Grazyne Gregorczyk i Wande Jo-
chemczyk na temat korzystania z komputera przez dzieci w wieku wczesnoszkol-
nym, mimo uplywu czasu nic nie stracit na wazno$ci.

http://www.oeiizk.waw.pl/reforma — zajecia komputerowe i informatyka wedtug no-
wej podstawy programowe;.

Bezpieczenstwo w sieci

http://www.sieciaki.pl — serwis Fundacji Dzieci Niczyje wdrozony w ramach progra-
mu Dziecko w Sieci, celem jest poprawa bezpieczenstwa najmtodszych uzytkowni-
kow sieci.

http://www.przedszkolaki.sieciaki.pl — zabawy komputerowe dla dzieci w wieku
przedszkolnym.

http://www.helpline.org.pl — pomoc dzieciom, mlodziezy, rodzicom i nauczycielom
w sytuacjach zagrozenia w Internecie oraz podczas korzystania z telefonéw komor-
kowych, porady na temat zapobiegania niebezpiecznym sytuacjom, informacje o spo-
sobach postepowania w przypadku wystapienia zagrozenia.

http://www.fdn.pl — strona Fundacji Dzieci Niczyje (organizacja pozarzadowa o cha-
rakterze non-profit, ktéra zajmuje sie pomoca skrzywdzonym dzieciom, ich rodzi-
nom i opiekunom), podejmuje rézne inicjatywy majace na celu zmniejszenie skali za-
grozen, ktorych zrédtem moze byé Internet, ukierunkowane zwlaszcza na najmtod-
szych internautéw, prowadzi ogdlnopolska kampanie Dziecko w Sieci oraz serwis
internetowy dla dzieci www.sieciaki.pl.

http://www.dzieckowsieci.pl — ogélnopolska kampania spoteczna Dziecko w Sieci pro-
wadzona przez Fundacje Dzieci Niczyje, podstawowym jej celem jest zwrdcenie uwa-
gi dorostych i dzieci na zagrozenia zwigzane z aktywnoScia pedofilow w sieci oraz
edukacja w zakresie bezpiecznego korzystania z Internetu, czes¢ medialna kampanii
realizowana jest pod hastem Nigdy nie wiadomo, kto jest po drugiej stronie.

http://www.saferinternet.pl — kompleksowy projekt na rzecz bezpieczenstwa dzieci i mto-
dziezy w sieci, oficjalna strona realizowanego w Polsce przez Konsorcjum FDN i NASK
programu Komisji Europejskiej Safer Internet. Znajduja sie tu aktualne wiadomosci
zwigzane z tematyka programu, artykuty prasowe oraz raporty dotyczace badan.

http://www.dbi.pl — serwis po§wiecony obchodom Dnia Bezpiecznego Internetu, kté-
rego idea jest propagowanie dziatan na rzecz bezpiecznego korzystania dzieci i mto-
dziezy z Internetu, na stronie znajduja sie materialy pomagajace w organizacji takie-
go dnia na terenie szkoly, informacje o konkursach.

http://www.dyzurnet.pl — dziatajacy przy Naukowej i Akademickiej Sieci Komputero-
wej punkt kontaktowy, ktéry przyjmuje zgloszenia dotyczace nielegalnych tresci
w Internecie, analizuje tre$ci wskazane przez uzytkownikéw, wykonuje dokumenta-
cje techniczna, przesyta informacje do policji, prokuratury, administratoré6w serwi-
sow internetowych czy tez zagranicznych punktéw kontaktowych zrzeszonych

w INHOPE.
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http://www.helpline.org.pl — pomoc mtodym Internautom w sytuacjach zagrozenia
w Internecie oraz podczas korzystania z telefonéw komérkowych, porady na temat
zapobiegania niebezpiecznym sytuacjom, a takze informacje o sposobach postepowa-
nia w przypadku wystgpienia zagrozenia.

http://kidprotect.pl — strona Fundacji Kidprotect.pl, ktéra zajmuje sie szeroko rozu-
mianym bezpieczenstwem dzieci w Internecie.

http://www.dzieckokrzywdzone.pl — portal wiedzy o problemie krzywdzenia dzieci,
prowadzony przez Fundacje Dzieci Niczyje, serwis adresowany jest glownie do pro-
fesjonalistow pracujacych z dzieé¢mi i studentéw kierunkéw spotecznych, zamiesz-
czane sa w nim materialy teoretyczne, praktyczne i badawcze z tematyki krzywdze-
nia dzieci oraz najnowsze informacje o inicjatywach zwigzanych z tg problematyka,
czesé tekstow zamieszczanych w portalu pochodzi z kwartalnika Dziecko krzywdzo-
ne. Badania, teoria praktyka wydawanego przez FDN.

http://www.wsp.lodz.pl/Cyberbullying-344-0.html — strona realizowanego w Wyzszej
Szkole Pedagogicznej w Y.odzi projektu badawczego dotyczacego cyberprzemocy.

http://www.321linternet.pl — serwis internetowy dla dzieci w ramach projektu
»3...2...1 Internet” to wspélne przedsiewziecie Fundacji Dzieci Niczyje oraz firmy
Microsoft na rzecz bezpieczenstwa mtodych internautéw. Ambasadorem projektu
jest znany kierowca rajdowy Krzysztof Hotowczyc. W ramach projektu powstata
strona WWW, komiks oraz propozycja zaje¢ edukacyjnych przeznaczona do realiza-
cji w szkotach podstawowych.

http://www.cyberprzemoc.pl — serwis ten jest poSwiecony problemowi cyberprzemo-
cy, czyli przemocy z uzyciem mediéw elektronicznych (gtéwnie Internetu i telefonow
komérkowych), adresowany jest przede wszystkim do mtodych internautéw.

Edukacja i rozrywka

http://www.domowyprzedszkolak.pl — gry dla dzieci w krainie Lulka i Rézi, koloro-
wanki, poznawanie literek i liczb, nauka jezyka angielskiego, Spiewanie piosenek.
Czas spedzony przed komputerem mierzy zegar Bimbam, ktory dzwoni, jesli zabawa
trwa zbyt dtugo. Serwis zostal objety patronatem Europejskiego Roku Kreatywno$ci
i Innowacji 2009; uzyskatl certyfikat bezpieczenstwa BEST - bezpieczne strony sie-
ciaki.pl.

http://www.minimini.pl — gry edukacyjne, konkursy, kolorowanki, tapety, wygasza-
cze ekranu, kartki, filmy i piosenki dla dzieci do lat 7. Serwis uzyskat certyfikat bez-
pieczenstwa BEST — bezpieczne strony sieciaki.pl.

http://www.yummy.pl — dostosowany do wieku dziecka system nauki przez zabawe
jezykow obcych dla dzieci (angielski, francuski, niemiecki i polski), gry on-line dla
przedszkolakéw (m.in. puzzle, kolorowanki), zostat stworzony z mys$la o dzieciach —
aby wspierac ich rozw(j, pobudza¢ wyobraznie oraz pomagac¢ w nauce jezyka obcego.
Do nagran lektorskich, pojawiajacych sie w kazdej grze, zaproszono dzieci mowiace
w jezykach ojczystych. Serwis podzielony zostal na trzy czesci, odpowiadajace po-
trzebom trzech grup wiekowych: maluchy (2-6 lat), sredniaki (7-12 lat) oraz nasto-
latki (13-16 lat), dodatkowo w kazdej z tych trzech grup wiekowych wyrézniono trzy
stopnie zaawansowania jezykowego.

36



4. Wdrazanie nowej podstawy programowej

http://ciufcia.pl — innowacyjny i pionierski na polskim rynku serwis internetowy
przeznaczony dla rodzicow i dzieci, zawiera zabawy interaktywne stworzone z my-
§la o dzieciach w wieku od dwoch do szesciu lat. Wszystkie gry zostaty zaprojektowa-
ne przy wsparciu psychologéw i pedagogéw dzieciecych tak, aby stymulowac wszech-
stronny rozwéj dziecka, a takze inicjowaé interakcje pomiedzy dzieckiem a rodzi-
cem. Zabawy dostosowano do potrzeb i umiejetnosci maluchéw. Serwis uzyskat
certyfikat bezpieczenstwa BEST — bezpieczne strony sieciaki.pl.

http://www.dziecieca.warszawa.pl — Witryna Mtodego Warszawiaka to serwis dla
dzieci: zabawy, legendy, rozrywka dla dzieci, postacie przewodnie to Wars, Sawa lub
warszawska Syrenka. Serwis uzyskat certyfikat bezpieczenstwa BEST — bezpieczne
strony sieciaki.pl.

http://www.misie.com.pl — strona dla starszych przedszkolakéw, zebrane tutaj sa
wierszyki, komiksy, zabawy edukacyjne, tematem przewodnim sa misie.

http://www.pasterz.pl — serwisie internetowym wydawnictwa Pasterz. Zawiera in-
formacje na temat chrzescijanskich multimediow, biblijne gry, zabawy i opowiesci
przeznaczone dla dzieci.

http://www.wsip.pl — w dziale Edukacja wczesnoszkolna znajduja sie interaktywne
gry i zabawy edukacyjne dla uczniéw klas 1-3.

http://dzieci.wp.pl — nauka i zabawa, bezpieczenstwo w Internecie.
http://www.smerfy.net — §wiat smerféw, gry i kolorowanki.

http://www.swiatbajek.hagi.pl — strona edukacji i rozrywki dla najmtodszych: gry, za-
bawy edukacyjne, karaoke, kolorowanki, filmy z bohaterami znanych bajek, np. Ta-
baluga, Rodzina Pytalskich, Kropelka, Flipper i inne.

http://www.pluszakirozrabiaki.pl — bohaterami pisma jest pie¢ pluszowych postaci
zamieszkujacych sklep z zabawkami Pluszakowo, prowadzony przez dziadka Am-
brozego. Na platformie sg gry i zabawy z pluszakami. Serwis uzyskat certyfikat bez-
pieczenstwa BEST — bezpieczne strony sieciaki.pl.

http://www.panfu.pl — wirtualny §wiat, w ktérym dzieci moga graé, bawié sie, uczy¢
sie jezyka angielskiego, opiekowac sie wlasnym wirtualnym zwierzakiem, graé w gry
logiczne i zrecznoSciowe, bez reklam. Jest to moderowany chat dla dzieci.

http://www.kubus.pl — postacia wiodaca serwisu jest lubiany przez dzieci mi$ Kubus.
Najmtodszych Internautéw czeka tutaj mnoéstwo atrakcji, mnéstwo pasjonujacych
gier, m.in. edukacyjne, zrecznosciowe, strategiczne, informacje o nowych filmach,
ksigzkach, ptytach oraz wydarzeniach, ktérych nie mozna przegapié. W dziale Tajni-
ki Wiedzy mnéstwo ciekawych informacji z calego $§wiata: zabawy z jezykiem angiel-
skim, ciekawostki geograficzne, bajki i wierszyki. Serwis uzyskat certyfikat bezpie-
czenstwa BEST - bezpieczne strony sieciaki.pl.

http://www.kula.gov.pl — strona edukacyjna dla dzieci przygotowana przez Minister-
stwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, po§wiecona kulturze i historii Polski. Po-
rzadkuje wiedze uczniéw na temat polskosci i dziedzictwa kulturowego.

http://www.encyclopediainteractica.com - interaktywne animacje, ktére pomagja
uczniom zrozumieé¢ rézne zjawiska, na przyktad zjawisko powstawania sity nosnej
na skrzydle, za¢mienie Ksiezyca.
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http://www.poissonrouge.com — wiele gier i zabaw edukacyjnych dla dzieci w wieku
od 3 do 7 lat, jezyk angielski i francuski.

http://www.zyraffa.pl — serwis rozrywkowo-edukacyjny dla dzieci, zawiera wiele roz-
maitych gier, ktore ucza poprzez zabawe: gry zrecznosciowe i przygodowe, logiczne
i pamieciowe, a takze kolorowanki oraz puzzle.

4.5. Praca z uczniem zdolnym

Zamieszczamy tutaj informacje o serwisach i zasobach sieciowych, zawierajacych za-
dania programistyczne dla uczniéw:

http://minilogia.oeiizk.waw.pl — ponad 70 zadan z grafiki zétwia z konkursu przed-
miotowego z informatyki miniLOGIA dla uczniéw szkét podstawowych wojewodz-
twa mazowieckiego, od roku 2002.

http://e-nauczanie.wsip.com.pl/moodle — ponad 20 zadan z grafiki z6twia z konkursu
Liga zadaniowa dla uczniéw szkoét podstawowych (z lat 2006-2009), a takze materia-
ly pomocnicze do rozwigzywania zadan.

http://www.pdp.edu.pl/logo — zadania z grafiki z6twia z konkursu Liga zadaniowa od
roku 2009, takze materialy pomocnicze do rozwigzywania zadan.

http://www.bobr.edu.pl — zadania wraz z rozwigzaniami z konkursu Bébr, na trzech
poziomach edukacyjnych (szkota podstawowa, gimnazjum, szkota ponadgimnazjal-
na). Zadania dotycza podstawowych poje¢ informatycznych, reprezentacji informacji
w komputerze, kodowania, historii komputeréw, algorytmicznego myslenia z ele-
mentami programowania, TIK (wyszukiwanie informacji w sieci, poczta elektronicz-
na, edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny), struktur danych i kombinatoryki, puzzli,
gier logicznych, aspektow pracy z informacja (spoteczne, etyczne, kulturalne, prawa
autorskie), od roku 2006.

http://logia.oeiizk.waw.pl — ponad 150 zadan z grafiki z6twia oraz operacji na sto-
wach i listach z konkursu przedmiotowego z informatyki LOGIA dla gimnazjalistow
wojewodztwa mazowieckiego, od roku 1994.

http://www.main.edu.pl — Mlodziezowa Akademia Informatyczna to serwis opraco-
wany przez studentéw informatyki Uniwersytetu Warszawskiego jako pomoc dla
uczniow przygotowujacych sie do startu w Olimpiadzie Informatyczne;.

Zawiera kursy programowania w jezyku Pascal i C++. Oba kursy sa podzielone na
lekcje, ktore prezentuja kolejne elementy jezyka wraz z przyktadami ich zastoso-
wan. Do wiekszo$ci lekcji zostaly przygotowane zadania do samodzielnego rozwiaza-
nia, ktére pomagaja zaznajamiac¢ sie z kolejnymi partiami materiatu i sprawdzaé
umiejetnos$¢ rozwiazywania probleméw. Zadania polegaja na pisaniu programoéw,
ktore nastepnie zostaja automatycznie sprawdzone w serwisie.

Trzeci kurs w portalu to Podstawowy kurs algorytmiki. Jest on réwniez podzielony
na lekcje, ktore prezentuja rézne algorytmy, wraz z analizg ich ztozonosci, kodami
zrodlowymi i rysunkami objasniajacymi. Do wiekszosci lekcji zostaty przygotowane
zadania do samodzielnego rozwigzania, ktore pomagaja przyswajaé material i spraw-
dzi¢ umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw.
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4. Wdrazanie nowej podstawy programowej

W archiwum zadan sa dostepne zadania z konkurséw informatycznych (Olimpiada
Informatyczna, Olimpiada Informatyczna Gimnazjalistéw, Pogromcy Algorytmow,
Potyczki Algorytmiczne, Battycka Olimpiada Informatyczna) oraz Obozéw Nauko-
wo-Treningowych im. A. Kreczmara dla uzdolnionych informatycznie uczniéw.
Oproécz samych tresci zadan, dostepna jest automatyczna ,,sprawdzaczka” rozwia-
zan, czyli program do automatycznego sprawdzania rozwigzan. Kazdy, kto ma zato-
zone konto w serwisie, moze samodzielnie rozwiazaé zadanie, a nastepnie przetesto-
wac je z pomoca spradzaczki. W ten spos6b wszyscy zainteresowani maja szanse na
praktyczne doskonalenie swoich umiejetnosci.

Nadestane rozwigzania sa sprawdzane pod nadzorem systemu Linux catkowicie au-
tomatycznie. Dla kazdego zadania sg przygotowane zestawy testow (z ktorych kaz-
dy sktada sie z wejScia i odpowiadajgcego mu wyjscia). Do kazdego testu jest takze
przypisany limit czasowy, czyli jak dtugo maksymalnie nadestany program moze nad
nim pracowac. Po tym czasie program jest wywtaszczany. Dla wszystkich testow jest
takze podane wspdlne ograniczenie na ilo$¢ pamieci, jaka program moze zuzyc — sto-
sowna informacja znajduje sie na poczatku treéci kazdego zadania.

Nadestany program jest uruchamiany dla kazdego testu wejsciowego. Plik wyniko-
wy porownywany jest z wzorcowym plikiem wynikowym i automat przyznaje odpo-
wiednie punkty (oczywiscie, jezeli zmiesci sie on w limicie czasu i pamieci i nie na-
stapi w jego dziataniu zaden btad wykonania),

http://opss.assecobs.pl — serwis internetowy przeznaczony dla oséb interesujacych
sie algorytmika i programowaniem, oferuje interesujace zadania oraz ciekawe pro-
blemy. Rozwigzania w postaci kodéw zrédlowych mozna wysyltaé on-line 24 godziny
na dobe przez 7 dni w tygodniu na automatyczng sprawdzaczke. Kazdy zarejestro-
wany uzytkownik OPSS moze uczestniczy¢ w organizowanych zawodach. Uczest-
nictwo polega na nadsytaniu kodéw zZrédtowych programéw komputerowych, stano-
wigcych implementacje rozwigzan zadan konkursowych.

http://pl.spoj.pl — SPOJ to serwis internetowy zawierajacy zbiér zadan programi-
stycznych. Zadania sa podzielone na cztery kategorie: tatwe, §rednie, trudne i chal-
lenge. Aby nadestaé rozwiazanie nalezy, korzystajac z zaktadki Zgltaszanie, wkleié¢
(lub podaé Sciezke dostepu) kod rozwiazania, wpisa¢ wtasciwy kod zadania oraz wy-
brac jezyk. Po zgloszeniu rozwiazania mozna sprawdzic jego status. Nadsytane pro-
gramy sa kompilowane i uruchamiane w automatycznym srodowisku testowym pra-
cujacym pod nadzorem systemu Linux.

http://ki.staszic.waw.pl — strona Kétka Informatycznego, ktore dziata w XIV LO im.
Stanistawa Staszica w Warszawie, zawiera spory zbior zadan programistycznych.

http://2006.mwpz.poznan.pl — Mistrzostwa Wielkopolski w Programowaniu Zespoto-
wym. W zasobach sg dostepne ciekawe zadania. Kazdego roku zawody maja nowg
strone internetowa.

http://edu.i-lo.tarnow.pl — Serwis Edukacyjny I LO im. Kazimierza Brodzinskiego
w Tarnowie. W dziale Informatyka znajduja sie: algorytmika, historia, programowa-
nie, sieci, programy uzytkowe.
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4.6. Ogolnopolskie olimpiady i konkursy informatyczne

Podajemy tutaj informacje o konkursach informatycznych, przeznaczonych dla
uczniow.

Olimpiada informatyczna - OI (od roku 1993)

http://www.oi.edu.pl

Olimpiada Informatyczna jest olimpiadg przedmiotowg z informatyki. Rozwigzanie
zadania olimpijskiego polega na wyluskaniu i wyspecyfikowaniu rzeczywistego pro-
blemu algorytmicznego ukrytego w tresci zadania, dyskusji mozliwych rozwigzan
(algorytmoéw) i wyborze tego najwlasciwszego, dobraniu odpowiednich struktur da-
nych, zaprogramowaniu rozwigzania w wybranym jezyku programowania (Pascal, C
lub C++) oraz dokladnym przetestowaniu otrzymanego programu.

W Olimpiadzie moga braé udziat uczniowie wszystkich typéw szkét ponadgimnazjal-
nych oraz szkoét podstawowych, gimnazjéw i zasadniczych (za zgodg Komitetu Gtow-
nego).

Olimpiada Informatyczna Gimnazjalistow — OIG (od roku 2006)
http://www.oi.edu.pl

Celem OIG jest: zainteresowanie informatyka uczniéw szkoét gimnazjalnych poprzez
szlachetng rywalizacje w rozwiazywaniu ciekawych i inspirujacych zadan informa-
tycznych, wyszukiwanie jednostek o wybitnych zdolnosciach informatycznych,
ksztattowanie umiejetno$ci samodzielnego zdobywania wiedzy, stymulowanie ak-
tywnosci poznawczej miodziezy uzdolnionej informatycznie, rozszerzanie wspotpra-
cy nauczycieli akademickich i licealnych z nauczycielami gimnazjéw. Rozwigzanie
zadania olimpijskiego, podobnie jak na ,duzej” Olimpiadzie polega na wytuskaniu
i wyspecyfikowaniu rzeczywistego problemu algorytmicznego ukrytego w tresci za-
dania, dyskusji mozliwych rozwigzan (algorytméw) i wyborze tego najwlasciwszego,
dobraniu odpowiednich struktur danych, zaprogramowaniu rozwigzania w wybra-
nym jezyku programowania (Pascal, C lub C++) oraz doktadnym przetestowaniu
otrzymanego programu.

Miedzynarodowy Konkurs Bébr — Bébr (od roku 2006)
http://www.bobr.edu.pl

Gtéwnym celem konkursu, organizowanego przez Wydzial Matematyki i Informaty-
ki UMK w Toruniu, jest rozwdj i ksztalttowanie myslenia algorytmicznego oraz po-
pularyzacja postugiwania sie technologia informacyjna i komunikacyjna wsréd
wszystkich uczniéw na wszystkich etapach edukacyjnych. Uczniowie rozwigzuja
zadania testowe, nalezy wybraé jedna lub wiecej poprawnych odpowiedzi sposrod
czterech mozliwych. Tematyka konkursu obejmuje: podstawowe pojecia informaty-
ki, reprezentacje informacji w komputerze, kodowanie, historie komputerow, algo-
rytmiczne myslenie z elementami programowania, TIK (wyszukiwanie informacji
w sieci, poczta elektroniczna, edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny), struktury danych
i kombinatoryke, puzzle, gry logiczne, aspekty pracy z informacja (spoteczne, etycz-
ne, kulturalne, prawa autorskie).

Ogodlnopolska Olimpiada Wiedzy o Internecie DialNet Masters (od roku 2006)
http://www.dialnetmasters.pl

DialNet Masters jest konkursem naukowym wiedzy o internecie i technologiach in-
formacyjnych dla mtodziezy szkolnej, organizowanym w dwoch kategoriach: gimna-
zjalnej i ponadgimnazjalnej. Turniej ma charakter druzynowy. Poszczegoélne zespoty
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sktadaja sie z 4 uczniéw (niekoniecznie z jednej klasy) i nauczyciela prowadzacego.
Nauczyciele sa pelnoprawnymi uczestnikami olimpiady i podobnie, jak ich pod-
opieczni otrzymuja dyplomy i wygrywaja nagrody.

Ogolnopolski Konkurs Informatyczny INTERSIEC (od roku 2002)
http://oki.edu.pl

Konkurs obejmuje nastepujace zagadnienia: systemy operacyjne Windows i Linux,
wykorzystanie oprogramowania biurowego, mozliwosci i zagrozenia w wykorzysta-
niu sieci Internet. Do konkursu moga przystapi¢ uczniowie szkét gimnazjalnych
i ponadgimnazjalnych oraz wszyscy inni zainteresowani tematyka.

Ogolnopolski Konkurs Grafiki Komputerowej GRAFKOM
http://www.zsipl.bydgoszcz.pl/grafkom.html

Celem konkursu jest popularyzacja grafiki komputerowej, ukazywanie mozliwosci
techniki komputerowej w tworczosci plastycznej, wymiana do$wiadczen miedzy
uczestnikami, doskonalenie warsztatu pracy, poszerzenie wiedzy na temat grafiki
komputerowej oraz wdrazanie do twérczego spedzania czasu. Organizatorem kon-
kursu jest Zespot Szkot i Placowek nr 1 oraz Mtodziezowy Dom Kultury nr 3 w Byd-
goszczy.

Ogolnopolski Konkurs Informatyczny Liga Zadaniowa
http://pdp.edu.pl/logo/

Konkurs organizowany jest przez Osérodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie (OEIiZK) oraz portal Partnerstwo dla przysztosci firmy
Microsoft. Przeznaczony jest dla uczniéw szkét podstawowych zainteresowanych
programowaniem w jezyku Logo. Celem konkursu jest: ujawnianie i rozwijanie ta-
lentéw informatycznych, ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego zdobywania
wiedzy i podniesienie poziomu ksztalcenia informatycznego w szkotach podstawo-
wych. Zakres wiedzy i umiejetno$ci wymaganych w poszczegélnych etapach Kon-
kursu obejmuje tworzenie grafiki w §rodowisku Logo.

Ogolnopolski Konkurs Informatyczny POLLOGIA

http://pdp.edu.pl/logo

Konkurs organizowany jest przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie (OEIiZK) oraz portal Partnerstwo dla przysztosci firmy
Microsoft. Przeznaczony jest dla gimnazjalistéw zainteresowanych programowa-
niem w jezyku Logo. Celem konkursu jest: ujawnianie i rozwijanie talentéw infor-
matycznych, ksztalttowanie umiejetnosci samodzielnego zdobywania wiedzy i pod-
niesienie poziomu ksztatcenia informatycznego w gimnazjach. Zakres wiedzy i umie-
jetnosci wymaganych w poszczegélnych etapach Konkursu obejmuje tworzenie
grafiki w Logo, definiowania funkcji oraz przetwarzanie stéw i list.

5. Kierunki dzialania MEN

Zmiany w systemach edukacji i szkolen, powszechnie uwazanych za tradycyjne lub
wrecz konserwatywne obszary dziatalnosSci, najczeSciej maja charakter ewolucyjny
i sg procesem dlugotrwatym, wymagajacym dobrze przemyslanych, dalekosieznych
strategii, kierunkow dziatan i planéw.

41



EDUKACJA INFORMATYCZNA W NOWEJ PODSTAWIE PROGRAMOWE.J

W MEN® sg opracowywane kierunki dziatan dotyczacych systemu ksztatcenia w Pol-
sce na lata 2010-2013 z perspektywa do 2020 roku, ktérych celem jest przede wszyst-
kim przygotowanie dzieci i mtodziezy do funkcjonowania w spoteczenstwie informa-
cyjnym, w szczeg6lnosci z wykorzystaniem najnowszych technologii informacyjnych
i komunikacyjnych.

Od polowy zesztego wieku, technologia komputerowa i sieciowa, znacznie przyspie-
szajaca swij rozw(0j w pierwszej dekadzie tego wieku, odciska sie coraz bardziej na
funkcjonowaniu obywateli i catych spoteczenstw. Przemyst wytworéow fizycznych ery
industrialnej zostat stopniowo zdominowany przez gospodarke informacjami i w co-
raz wiekszym stopniu dobrobyt obywateli i calych spoteczenstw zalezy od umiejetno-
Sci postugiwania sie informacjg z wykorzystaniem przy tym technologii informacyj-
no-komunikacyjnych. Jeszcze nie w petni narodzito sie spoteczenstwo informacyjne,
gdy zaczely sie przygotowania do zycia w spoteczenstwie, w ktérym funkcjonowanie
gospodarki i zwigzany z tym dobrobyt obywateli bedzie zalezal nie tyle od informa-
cji jako towaru, ale umiejetnosci zrobienia z niej pozytku w postaci wiedzy. Wiedza
jest immanentnie zwiazana z czlowiekiem, jako jej tworca, nosnikiem i dysponen-
tem, zatem najwieksze oczekiwania w tej kolejnej transformacji spotecznej sg sta-
wiane przed cztowiekiem. Przygotowanie za$ do zycia w czasach transformacji spo-
leczenstwa informacyjnego w spoteczenstwo bazujace na wiedzy jest zadaniem sys-
temu ksztalcenia (edukacji).

Dynamicznie rozwijajace sie technologie informacyjno-komunikacyjne stawiajg ko-
lejne wymagania przed systemami ksztalcenia. Te technologie wystepuja w edukacji
w podwdjnej roli — system ksztatcenia powinien przygotowywac do zycia zawodowe-
go i osobistego w Swiecie przepetnionym technologiami, powinien takze korzystac
z rozwiagzan technologicznych, przynoszacych korzysci edukacyjne.

Wspbtczesny system ksztalcenia w spoleczenstwie powinien wiec spelniaé¢ nastepu-
jace oczekiwania:

e podmiotem systemu ksztalcenia staje sie w jeszcze wiekszym stopniu (zaktada-
my, ze zawsze nim byl) uczacy sie, ze swoimi zainteresowaniami, mozliwoscia-
mi i potrzebami edukacyjnymi, zawodowymi i osobistymi;

e ksztalcenie i rozwdj jednostki przebiega przez cale zycie, spetniajac potrzeby
zawodowe i osobiste uczacych sie;

e ksztalcenie obywateli, uwzgledniajace ich indywidualne $ciezki rozwoju oraz po-
trzebe ksztalcenia sie przez cale zycie staje sie priorytetowym i strategicznym za-
daniem panstwa — sam tradycyjnie rozumiany system edukacji, jako wieloetapo-
wa szkota i uczelnie, nie jest w stanie sprosta¢ wymaganiom stawianym obywa-
telom, spoteczno$ciom i panstwu przez gospodarke oparta na wiedzy.

Analiza obecnego systemu ksztatcenia w Polsce oraz stopnia i zakresu wykorzysty-
wania narzedzi i metod nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych w ksztat-
ceniu, do$wiadczenia z ponad 20 lat rozwoju edukacji informatycznej w kraju, a tak-
ze lektura dokumentéw unijnych i krajowych prowadzi do sformutowania w tym do-
kumencie ponizszych priorytetéw strategicznych, ktérych realizacja ma na celu

13 Ten rozdziat jest oparty na dokumencie Kierunki dziatar dotyczacych nauczania dzieci i mtodziezy w zakresie
problematyki funkcjonowania w spoteczeristwie informacyjnym. Nowe technologie w edukacji, opracowanego przez
Rade ds. Edukacji Informatycznej i Medialnej przy MEN (M.M. Systo — autor wiodacy), Warszawa 2008. Plan do-
tyczy dziatanh na lata 2009-2013 z perspektywa do 2020 roku.
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podnoszenie poziomu przygotowania dzieci i mtodziezy oraz szkotly jako instytucji do
funkcjonowania w spoteczenstwie informacyjnym.

1.

Personalizacja ksztalcenia, jako naczelna zasada planowania i realizacji misji
edukacyjnej panstwa. System edukacji i szkolen powinien zapewniaé¢ kazdemu
obywatelowi nabycie i stalty rozwdj kompetencji kluczowych na wymaganym po-
ziomie.

. Ksztalcenie przez cale zycie. Edukacja i szkolenia, obejmujace o§wiate (szko-

ly) i szkolnictwo wyzsze, ksztalcenie formalne, nieformalne i incydentalne, po-
winny byé umieszczone w ramach ogélnych koncepcji uczenia sie i ksztatcenia
przez cate zycie.

. Ksztalcenie i przygotowanie nauczycieli. Odpowiednie przygotowanie na-

uczycieli oraz kadry zarzadzajacej w szkotach i w instytucjach prowadzacych szko-
1y, jest niezbednym warunkiem powodzenia wszelkich inicjatyw adresowanych do
szkol, w tym projektow skupiajacych sie na rozwoju technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych w ksztalceniu.

. Zasoby edukacyjne. Zawartos¢ merytoryczna, struktura i funkcjonowanie zaso-

bow edukacyjnych, zwlaszcza w wersji elektronicznej, powinny byé podporzadko-
wane powyzszym priorytetom 1-3, w szczegélnosci, zasoby powinny wspierac
indywidualne Sciezki rozwoju os6b ksztaltcacych sie przez cate zycie. Zasoby elek-
troniczne powinny byé¢ umieszczone na platformie integrujacej funkcje ich udo-
stepniania, zarzadzania procesem ksztalcenia oraz organizacji szkoty.

. Infrastruktura technologiczna (twarda — sprzet i miekka — oprogramowanie).

Na potrzeby edukacji w szkotach, w instytucjach edukacyjnych i w innych miej-
scach, gdzie przebywaé moga uczacy sie, jest budowana infrastruktura technolo-
giczna, ktéra uwzglednia najnowsze rozwigzania w zakresie sprzetu i oprogra-
mowania, umozliwiajace realizacje wszystkich priorytetéw strategicznych,
w szczegolnosci indywidualizacje ksztalcenia sie przez cale zycie. Infrastruktura
technologiczna powinna by¢ utrzymywana w niezawodnym dziataniu przez odpo-
wiedni personel techniczny w szkole i poza szkola (w gminach), odcigzajacy od
tych zajeé¢ nauczycieli przedmiotéw informatycznych w szkole.

. Niezbedne jest wytworzenie mechanizmoéw monitorowania, ewaluacji i mody-

fikacji powyzszych priorytetéw oraz wszelkich dziatan, ktore sg ich realizacja.

. Ogrom zadan, koniecznych do podjecia dla realizacji powyzszych priorytetow stra-

tegicznych, potrzeba ich koordynacji, monitorowania i ciagltego rozwoju, wymaga-
ja utworzenia agendy rzadowej, ktora zajmie sie wdrazaniem i rozwojem tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji.

Obecnie mianem e-szkota okresla sie szkole, ktéra wykorzystuje technologie infor-
macyjno-komunikacyjne w procesie swojego rozwoju ku lepszemu, bardziej skutecz-
nemu wypetnianiu swojej misji edukacyjnej, wychowawczej i spotecznej. Omawiany
w tym rozdziale dokument wyznacza szkotom i instytucjom prowadzacym szkoty
kierunki dziatania na drodze ku e-szkole.

Realizacji przyjetych priorytetow strategicznych stuzy podjecie nastepujacych dziatan:

1.

Utworzenie Krajowej Sieci Edukacyjnej (KSE). Zaktada sie, ze korzystajac
z ustug dostawcow, regionalnych i krajowych, szerokopasmowego dostepu do In-
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ternetu, utworzona zostanie ogélnokrajowa infrastruktura dla ustlug edukacy;j-
nych oferowanych szkotom w zakresie m.in. dostepu do platform edukacyjnych
i zasobow, ochrony przed niektérymi zagrozeniami, komunikacji i wspétpracy, or-
ganizacji procesu ksztalcenia. Ponadto, KSE mogtaby petnié role sieci informacyj-
nej dla administracji o§wiatowej oraz sieci stuzacej do monitorowania przebiegu
i ewaluacji procesu nauczania w szkotach. Tworzeniu KSE powinno towarzyszy¢
wyposazanie szkot, nauczycieli i uczniéw w nowe technologie, zwlaszcza w tech-
nologie mobilne. Nalezy opracowa¢ standardy edukacyjne dla nowego wyposaze-
nia, a sama jego instalacja i dostawa powinny by¢ skoordynowane w szkole z re-
alizacja innych etapéw z programu rozwoju szkoty. Do prawidtowego funkcjono-
wania KSE niezbedne jest zapewnienie odpowiedniego zaplecza technicznego na
poziomie regionalnym i szkolnym.

2. Tworzenie elektronicznych érodowisk ksztalcenia, w tym platform edukacyj-
nych oraz Krajowego Portalu Edukacyjnego (KPE) i jego zasobéw. Dla plat-
form nalezy opracowac standardy edukacyjne, a same platformy powinny by¢ ofe-
rowane szkotom lub organom prowadzacym przez dostawcéw ustug interneto-
wych. KPE powinien by¢ portalem, ktéry umozliwi gromadzenie, ewaluacje
i nabywanie oprogramowania edukacyjnego dostepnego dla szkét. Odpowiednie
mechanizmy zaimplementowane na tym portalu powinny zapewni¢ wysoka ja-
kos¢ materialow oraz staty rozwéj portalu i jego zasobow. Zasoby KPE powinny
by¢ dostepne dla platform edukacyjnych.

3. Realizacja priorytetow strategicznych wymaga podjecia ogélnokrajowych dzia-
lan majacych na celu ksztalcenie i doskonalenie nauczycieli w zakresie
ich przygotowania do pracy na platformie edukacyjnej i stosowania innych, no-
wych technologii. Powinny powstac portale dla ustawicznego ksztatcenia na odle-
glos¢ réznych grup nauczycieli. Nalezy rozwazy¢ wprowadzenie obowigzku state-
go doskonalenia sie nauczycieli w zakresie nowych technologii w edukacji.

4. Tworzenie programow rozwoju szkél, wspieranych przez technologie in-
formacyjno-komunikacyjne. Szkoty, powinny opracowa¢ programy wtasnego
rozwoju, uwzgledniajace realizacje priorytetow strategicznych.

5. Utworzenie Agencji ds. Technologii w Edukacji. Ogrom i r6znorodno$é za-
dan, sktadajacych sie na niniejsze kierunki dziatania sugeruja, iz powinna zostac
utworzona agencja rzadowa, ktéra zajmie sie koordynacja i nadzorem meryto-
rycznym nad wykonaniem wszystkich zadan, bedacych realizacja priorytetow
strategicznych.

Krajowy aspekt wymienionych wyzej przedsiewzie¢ odnosi sie do uwzglednienia
w nich wszystkich uczacych sie, wszystkich nauczycieli i wszystkich szkét. Propono-
wane rozwiazania w skali catego kraju, z natury wspétczesnej technologii, mogg mieé
jednak charakter rozproszony i dopuszczaja réznorodne realizacje regionalne i lo-
kalne w ramach zaproponowanych koncepcji ogélnokrajowych.

W przedstawionych priorytetach strategicznych i kierunkach dziatan, edukacja
w szkole jest umieszczona w szerszym kontekscie ksztalcenia sie przez cate zycie
obywateli zgodnie z osobistymi $ciezkami rozwoju. Szkota wraz z kadra dydaktycz-
na i personelem administracyjnym zostata potraktowana jako instytucja ustawicz-
nie ksztalcaca sie i dziatajaca na rzecz ksztalcenia i szkolen w spotecznosciach lokal-
nych. Realizacja tak szeroko rozumianych zadan i dziatan szkoty powinna by¢ udzia-
lem nie tylko wydzielonego resortu edukacji, ale réwniez innych instytucji i agend
panstwowych, samorzadowych i niepublicznych.

44



5. Kierunki dzialania MEN

Przy opracowywaniu priorytetow i kierunkéw dziatan uwzgledniono: dokumenty
i zalecenia Unii Europejskiej, jak i innych instytucji miedzynarodowych, oraz krajo-
we dokumenty-strategie dziatan odnoszacych sie do rozwoju spoleczenstwa informa-
cyjnego, w szczegblnosci do edukacji, a zwlaszcza edukacji informatycznej. Zapropo-
nowane priorytety, projekty dziatan i ich realizacja bazujg czesciowo na doswiadcze-
niach innych panstw, wykorzystano takze wyniki badan naukowych.
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