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Dziatanie innowacyjne ,,Nowa era informatyki” Bozena Solecka

Wprowadzenie

Zespot Szkot im. Narodéw Zjednoczonej Europy w Polkowicach to nowoczesna i stale rozwijajgca
sie placowka edukacyjna, ktéra od wielu lat przygotowuje dla mtodziezy bogatg oferte edukacyjna.
Duzym zainteresowaniem cieszy sie podejmowanie przez mtodziez nauki w technikum w zawodzie
technik informatyk. Uczniowie tego kierunku majg mozliwos¢ uzyskania wiedzy i umiejetnosci w trzech
obszarach branzy informatycznej, do ktérych naleza:

montaz i eksploatacja komputeréw osobistych oraz urzgdzen peryferyjnych,

projektowanie lokalnych sieci komputerowych i administrowanie sieciami,

tworzenie aplikacji internetowych i baz danych oraz administrowanie bazami.

Absolwenci tego kierunku mogg w przysztosci, po uzyskaniu kwalifikacji zawodowych, podejmowac
prace we wszystkich firmach, w ktérych sg komputery, m.in. w bankach, urzedach, mediach,
telekomunikaciji, w szkotach i uczelniach, firmach specjalizujgcych sie w dostawie sprzetu
komputerowego — nie tylko w wyspecjalizowanych przedsiebiorstwach informatycznych, ale wszedzie
tam, gdzie wprowadza sie informatyzacje i komputery.

Istothym kierunkiem ksztatcenia dla zawodu technik informatyk jest nauka przedmiotu informatyka

w zakresie rozszerzonym. Jak powszechnie wiadomo, informatyka to bardzo nowoczesna i dynamicznie
rozwijajgca sie dziedzina wiedzy. Wykorzystywana jest niemal we wszystkich sferach naszego zycia,

od nauki, poprzez przemyst, skornczywszy na rozrywce. Wazng role w procesie nauczania informatyki
na poziomie rozszerzonym w szkole ponadgimnazjalnej odgrywa umiejetno$¢ czytania algorytméw

oraz planowanie procesu informatycznego rozwigzywania problemow, a w konsekwencji programowanie
komputerdw, czyli proces projektowania, tworzenia, testowania i otrzymywania kodu zrédtowego
programéw komputerowych lub urzgdzen mikroprocesorowych. Umiejetnos¢ tworzenia kodu zrédtowego
w okredlonym jezyku programowania, z uzyciem regut rzgdzgcych tym jezykiem, umiejetnosé
modyfikacji istniejgcego programu przysparza uczniom najwiekszych trudnosci w zakresie poznawania
tajnikdw informatyki. Z pewno$cig przyczynia sie do tego fakt, ze programowanie wymaga duzej wiedzy
i dodwiadczenia w wielu réznych dziedzinach, jak projektowanie aplikaciji, algorytmika, struktury danych,
jezyki programowania, narzedzia programistyczne, kompilatory czy sposéb dziatania podzespotow
komputera. Realizacja projektu ,Nowa era informatyki. Programowanie z MERMIDONEM” miata

z zatozenia pomaoc uczniom w pokonywaniu barier nauki i rozbudzi¢ che¢ programowania.

W roku szkolnym 2014/2015 Zespdt Szkot w Polkowicach jako jedna z czternastu szkét ponadgimnazjal-
nych na terenie Polski zostat zakwalifikowany do udziatu w przedsiewzieciu informatycznym w ramach
programu wspotfinansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej ,Nowa era informatyki”. Inicjatorem dziatan
byta krakowska Firma Szkoleniowa GINT, ktéra za cel obrata wdrazanie innowacyjnych i skutecznych
form edukaciji. Projekt zaktadat mozliwos$¢ realizacji innowacyjnego programu nauczania informatyki

w zakresie rozszerzonym z zestawem materiatow i narzedzi dydaktycznych. Przy opracowaniu tresci
programowych wspétpracowano z kadrg naukowo-dydaktyczng, ktérg stanowili nauczyciele,
wyktadowcy akademiccy, pracownicy przedsiebiorstw. Dzieki temu w ramach projektu potgczono
doswiadczenia wszystkich trzech srodowisk, co stanowi unikalny element projektu.
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Platformg e-learningowg stworzong specjalnie na potrzeby projektu byt MERMIDON. Szereg
wbudowanych narzedzi pozwalato z jednej strony na indywidualny dobér tempa nauki do potrzeb
ucznia, z drugiej strony zapewniato realizacje tresci zgodnie z podstawg programowa.
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Dziatanie innowacyjne ,,Nowa era informatyki” Bozena Solecka

Rozdziat 1.

Opis dzialania innowacyjnego

Projekt byt realizowany przez mtodziez Zespotu Szkdt, ktdra uczeszczata do klasy trzeciej technikum
i ksztatcita sie w zawodzie technik informatyk. Uczniowie realizujgcy informatyke na poziomie
rozszerzonym korzystali na zajeciach lekcyjnych z materiatéw edukacyjnych zamieszczonych

na platformie e-learningowej ,Informatyka z MERMIDONEM”. Kazdy z uczniéw dysponowat wiasnym
kontem do logowania sie do programu online i miat mozliwos¢ indywidualnej pracy przy swoim
stanowisku komputerowym.
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Rys. 1. Interfejs e-platformy’

Materiat dydaktyczny dla uczniéw zostat podzielony na obszary tematyczne: ,Algorytmika”,
,Programowanie”, ,Kryptografia®, ,Grafy”, ,Dynamiczne”, ,Robotyka”, ,Grafika”, ,Bazy danych”
oraz ,Sieci”. Platforma umozliwiata realizacje lekcji z uwzglednieniem pozioméw zaawansowania
uczniéw w tajniki wiedzy informatycznej. Poczgwszy od poziomu pierwszego — wprowadzajgcego

' Zrzut ekranu wykonany przez autorke opracowania.
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Dziatanie innowacyjne ,,Nowa era informatyki” Bozena Solecka

w zagadnienia algorytmiki, takie jak: pojecie algorytmu, typy algorytméw czy tez sposoby notacji
algorytmow, a skonczywszy na dwudziestym pigtym, ktéry zaktadat poznanie graficznego srodowiska
programowania dostarczanego standardowo z zestawem LEGO Mindstorms oraz realizacje projektow
sterowania robotem LEGO NXT. Ponizsze zestawienie zawiera szczegétowy wykaz realizowanych

w projekcie lekcji z uwzglednieniem stopnia trudnosci oraz obszaru tematycznego, do ktérego
przynalezy lekcja.

Poziom pierwszy

*  Wprowadzenie do algorytmiki (Algorytmika)

» Grafika rastrowa a wektorowa. Wprowadzenie do programu GIMP (Grafika)
» Tabele i funkcje w arkuszu kalkulacyjnym (Bazy danych)

» Podstawowe systemy operacyjne (Sieci)

Poziom drugi

» Algorytmy ztozone. Algorytmy iteracyjne (Algorytmika)
» Pierwsze obrazy, operacje na warstwach (Grafika)

* Baza danych w arkuszu kalkulacyjnym (Bazy danych)
» Podstawy systemu Linux (Sieci)

Poziom trzeci

»  Ztozonos$¢ obliczeniowa (Algorytmika)

+  Stosowanie filiréw, obramowan, selekcja (Grafika)
» Tworzenie formularzy (Bazy danych)

» Podstawowe urzgdzenia sieciowe (Sieci)

Poziom czwarty

» Pierwszy program w C++ (Programowanie)

» Tworzenie grafiki na strone www, skrypty (Grafika)
» Baza danych w programie Access (Bazy danych)
*  Protokoty sieciowe (Sieci)

Poziom piaty
* Instrukcja warunkowa (Programowanie)
» Kwerendy (Bazy danych)

Poziom szésty
+  Wprowadzenie do iteraciji, algorytm iteracyjny, petla for (Programowanie)
+ Jezyk SQL (Bazy danych)

Poziom siodmy
» Petla do while oraz while (Programowanie)
* Bazy danych — ¢wiczenia (Bazy danych)

Poziom 6smy
» Tablice jedno i dwuwymiarowe (Programowanie)

Poziom dziewiaty
» Tablice znakéw, rzutowanie zmiennych (Programowanie)

Poziom dziesiaty
*  Proste funkcje (Programowanie)
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Poziom jedenasty
*  Wprowadzenie do rekurencji (Programowanie)

Poziom dwunasty
» Zastosowanie rekurenciji, algorytmy numeryczne (Programowanie)

Poziom trzynasty
»  Wprowadzenie do sortowania (Programowanie)

Poziom czternasty
»  Ztozonos$¢ obliczeniowa réznych algorytméw sortujgcych (Programowanie)

Poziom pietnasty
* Reprezentacja liczb w dowolnym systemie liczbowym, ONP (Programowanie)

Poziom szesnasty
e Struktury (Programowanie)

Poziom siedemnasty
»  Operacje na plikach (Programowanie)

Poziom osiemnasty
»  Wprowadzenie do programowania obiektowego (Programowanie)
»  Wstep do kryptografii (Kryptografia)

Poziom dziewietnasty
»  Szyfr polialfabetyczny, szyfr Palyfair (Kryptografia)

Poziom dwudziesty

»  Klucz publiczny, szyfrowanie i deszyfrowanie, RSA (Kryptografia)
*  Wstep do teorii graféw (Grafy)

»  Wstep do programowania dynamicznego (Dynamiczne)

Poziom dwudziesty pierwszy

+ Kompresja stratna i bezstratna (Kryptografia)
*  Problemy i algorytmy grafowe (Grafy)

*  Dynamiczne struktury danych (Dynamiczne)

Poziom dwudziesty drugi
*  Wprowadzenie do sztucznej inteligencji (Robotyka)

Poziom dwudziesty trzeci
* Wybrane zagadnienia sztucznej inteligencji (Robotyka)

Poziom dwudziesty czwarty
*  Wprowadzenie do NXC (Robotyka)

Poziom dwudziesty piaty
*  Projekty w NXC (Robotyka)

taczna liczba godzin do wykorzystania w klasie drugiej i trzeciej szkoty ponadgimnazjalnej byta okreslo-
na zgodnie z obowigzujgcg podstawg programowg na co najmniej 180 i tyle godzin byto zaplanowanych
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do realizacji przez uczniéw Zespotu Szkét im. Narodéw Zjednoczonej Europy w Polkowicach: w klasie
drugiej 120 godzin, a w klasie trzeciej 60 godzin.

Klasa 2 — 120 godzin
Algorytmika — 12 godzin
Programowanie strukturalne i obiektowe — 60 godzin
Wstep do teorii graféw — 8 godzin
Programowanie dynamiczne — 8 godzin
Kryptografia, kryptoanaliza, bezpieczehstwo danych — 16 godzin
Robotyka i sztuczna inteligencja — 16 godzin

Klasa 3 — 60 godzin
Elementy grafiki komputerowej — 16 godzin
Wprowadzenie do baz danych — 12 godzin
Relacyjne bazy danych — 16 godzin
Sieci komputerowe i protokoty sieciowe — 16 godzin

Podstawa programowa z informatyki rozszerzonej dla szkét ponadgimnazjalnych w wymiarze

180 godzin zostata podzielona na 45 modutow, z ktérego kazdy skladat sie z czterech jednostek lekcyj-
nych. Moduly zawieraty krétkie filmiki dydaktyczne wyjasniajgce zakres danego materiatu, symulacje
pozwalajgce na praktyczne przedstawienie omawianych zagadnien, materiaty dodatkowe,

zawierajgce roznorodne ciekawostki i linki zwigzane z tematem. Ponadto bardzo przydatne z punktu
widzenia nauczyciela i uczniéw okazaty sie specjalnie opracowane i gotowe do wydruku notatki

do kazdego z modutéw oraz uwzgledniajgcy indywidualny poziom uczniéw zbiér e-zdan. Do zasobow,
z ktérych uczniowie mogli korzystaé podczas pracy z MERMIDONEM, nalezaty rowniez narzedzia

do testowania kodoéw zrédtowych z zakresu programowania.

Kazdy z dostepnych kurséw tematycznych na platformie MERMIDON miat przewidziany tzw. okres
zywotnosci, czyli okreslony termin realizacji tresci tematycznych i zadaniowych. W przypadku
nieobecnosci ucznia na zajeciach nauczyciel — operator dysponowat mozliwoscig wznowienia kursu
badz przedtuzenia go. W ten sposob, pracujagc z 24-osobowym zespotem, mozna byto
indywidualizowa¢ tempo pracy podczas zajeé.

Dysponujgc opisanymi wczesniej narzedziami, jako nauczyciel mogtam wykorzystac idee odwréconej
lekcji — flipteaching. Podczas lekcji tradycyjnej uczeh zazwyczaj poznaje nowy materiat, a nastepnie
utrwala go w domu, odrabiajgc prace domowg. Odwrdcona lekcja polegata na zamianie kolejnosci tych
form uczenia sie: uczen dostawat do opracowania materiat przed lekcjg, a na zajeciach powtarzat

i utrwalat nabyte wiadomosci i umiejetnosci.

W zespole klasowym realizujgcym projekt z duzym entuzjazmem spotkato sie hasto: ,Ucz sie sam,
powtarzaj wspdlnie” (Lara, b.r.). Moi podopieczni do$¢ szybko odkryli tajemnice sukcesu edukacyjne-
go: zeby trwale zapamietac jakis materiat, nie wystarczy tylko przyswojenie wiedzy. Nowe wiadomosci
powinny by¢ powtarzane, a na koniec utrwalone. My — nauczyciele korzystamy z dobrodziejstw
neurodydaktyki i wiemy, ze w procesie uczenia powstajg nowe potgczenia miedzyneuronalne i ze dzieki
powtarzaniu poftgczenia te sg wzmacniane, co ma niewatpliwie pozytywny wptyw na efektywnosc
procesu uczenia sie (Zylinska, 2013). Metoda odwrdconej lekcji pozwolita zaoszczedzi¢ czas zazwyczaj
spedzany przez uczniéw samodzielnie nad podrecznikiem do informatyki w trakcie zaje¢ i wykorzystac
go na interakcje z klasg i nauczycielem. Dysponujgc materiatem dydaktycznym zgromadzonym na
platformie szkoleniowej, mogtam zrezygnowac z czesci wyktadowej i skoncentrowaé sie na ¢wiczeniu
przyktaddéw, pracy w grupie, rozwigzywaniu zadan — na pracy metodg problemowa. Prowadzgc zajecia
metodg flipteaching, umozliwiatam uczniom ¢wiczenie umiejetnosci wykorzystania posiadanych
wiadomosci.
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Dziatanie innowacyjne ,,Nowa era informatyki” Bozena Solecka

Kolejng metoda, ktérg postuzytam sie, prowadzgc zajecia w ramach projektu ,Nowa era informatyki”,
byto ,partnerskie uczenie sie”, czyli peer learning, rozumiane jako metoda polegajgca na wspolnej
nauce uczniéw. Priorytetem byto przekazywanie wiedzy przez uczniéw, opartej na wiasnej

analizie, pozbawionej nieco sztywnej formy podawanej w podrecznikach. Rozwigzujgc problemy
natury informatycznej, uczniowie chetnie podejmowali prace w parach badz grupach trzyosobowych,
gdzie przekazywanie wiedzy odbywato sie na zasadzie wymiany uczniowskich pogladéw w obecnosci
pozostatych réwiesnikéw. Dzieki pracy tg metodg mogtam poddac¢ obserwacji uczniéw, ich wzajemne
relacje, sposoby wspotpracy, nie wywierajgc na zespot, grupe wiekszego wpltywu, gdyz decyzje, odno-
$nie do sposobu nauki nalezaty do uczniow.

Peer learning sprzyjat rowniez ksztattowaniu takich wartosci jak: rozwdéj umiejetnosci pracy zespotowe;j,
szacunek dla drugiego cziowieka czy umiejetno$¢ wystawiania sie, argumentacji wkasnych stanowisk,
kultura dyskusji. Aktywizacja ucznidw przetozyta sie réwniez na gtebsze zrozumienie przedmiotu,

a w konsekwenciji na zwiekszenie umiejetnosci rozwigzywania probleméw informatycznych. Wptyneta
tez na zmiane postawy ucznidw w kwestii rozwigzywania problemu zadaniowego — uczniowie chetnie
angazowali sie w realizacje procesu zwanego programowaniem, poczgwszy od wymyslenia

algorytmu, czyli sposobu rozwigzania problemu poprzez kodowanie w jezyku zrozumiatym dla
komputera, a nastepnie testowanie poprawnosci napisanego programu. Bardzo chetnie tez prezentowali
swoje rozwigzania problemow algorytmicznych na forum klasy, dzielgc sie w ten sposéb nabytg wiedzg

i doswiadczeniem.

Ponadto szczegdlnie uzdolniona mtodziez miata mozliwos$¢ rozwijania swoich pasji technicznych

na dodatkowych warsztatach z robotyki. W trakcie zaje¢ miodzi programisci wykorzystywali zestaw
klockéw Lego Mindstorms pozwalajgcy na konstruowanie robotéw i uktadéw automatyki, a takze na
ich odpowiednie programowanie, czyli wydawanie im polecen. W sktad zestawu wchodzit nowoczesny
mikrokomputer, precyzyjne silniki oraz rézne typy czujnikéw pomagajgcych robotom kontaktowac sie
ze Swiatem zewnetrznym.

W zestawie LEGO MINDSTORMS EV3, jaki szkota otrzymata w ramach doposazenia zaplanowanego
przy realizacji projektu, znajdowalty sie elementy potrzebne do zbudowania dowolnego z 17 robotow,
ktére miaty mozliwo$¢ wykonywania zaprogramowanej przez ucznia czynnosci, np. chodzenia,
mowienia, poruszajg sie w dowolnym kierunku, rozpoznawania koloréw oraz barier w otoczeniu. Trzeba
w tym miejscu dopowiedzieé¢, ze poprzez pojecie Klocek EV3 nalezy rozumie¢ programowalny
inteligentny klocek, ktéry bedgc mdzgiem robota, steruje motorami i czujnikami, dzieki czemu robot
porusza sie, chodzi i rozmawia. To wtasnie Klocek EV3 zapewnia bezprzewodowg komunikacje

za pomocg modutéw Wi-Fi i Bluetooth. Uczniowie z duzym zaangazowaniem budowali przyktadowe
roboty, takie jak: TRACK3R, SPIK3R, R3PTAR, GRIPP3R i EV3BRSTORM, korzystajgc z instrukcji,
ktére mogli pobrac z witryny www.lego.com/mindstorms.

Wykorzystujac zestaw EV3, mtodzi programisci postuzyli sie dostepnymi darmowymi narzedziami

i aplikacjami do budowania i programowania robotéw, umozliwiajgcymi sterowanie robotem z komputera
PC lub Mac, tabletu bgdz smartfonu. Mtodziez biorgca udziat w projekcie mogta poszerzy¢ swojg wiedze
i zweryfikowac jg poprzez dziatania w praktyce. Otrzymata szanse na ksztatcenie twérczego myslenia,
ktore, jak wiadomo, pozwala lepiej zrozumie¢ Swiat przedmiotéw Scistych. A budujgc wspdlnie modele
robotéw lub tez samodzielnie wymyslone przez siebie konstrukcje, uczniowie rozwijali swojg wyobraznie
przestrzenng, uczyli sie rowniez wspotpracy w zespole. Niejednokrotnie stwierdzali, ze w robotyce umie-
jetnos¢ programowania nie jest wystarczajgca, ze najwazniejszy jest inspirujgcy pomyst oraz gruntowna
wiedza z innych dziedzin, np. fizyki czy matematyki.

Wchodzac w $wiat programowania robotéw, mtodziez sukcesywnie poznawata tajniki programowania.
Uczniowie wykorzystywali w tym celu:
bloki dziatan sterujgce dziataniami programu, kontrolujgce obroty motoru, a takze obraz, dzwiek
i Swiatto emitowane przez klocek P EV3;
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bloki przeptywu kontrolujgce realizacje programu, poczgwszy od bloku startowego;

bloki czujnikéw umozliwiajgce programowanie odczytywania sygnatéw z czujnika koloru,
czujnika podczerwieni czy czujnika dotyku;

bloki przetwarzania danych wptywajgcych na wykonywanie takich operacji jak: zapisywanie
i odczytywanie zmiennych, poréwnywanie wartosci;

bloki zaawansowane kontrolujgce zarzgdzanie plikami czy tez potgczeniami Bluetooth.
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Rys.2. Graficzne $rodowisko programowania robotow?

Bardzo ambitni i ciekawi nowych rozwigzan uczniowie korzystali z innego sposobu programowania, kto-
ry polegat na zastosowaniu popularnych jezykéw programowania — C++ lub Java, zaopatrzonych
w odpowiednie biblioteki i dostosowanych do kodowania kontroleréw Lego Mindstroms.

Mtodziez zauwazyta, ze ten drugi sposéb daje nieco wiecej mozliwosci i pozwala na bardziej precyzyjne
okreslanie ruchu i czutosci robota, ale wymaga tez od programisty wiecej doswiadczenia. Budujgc

i programujgc roboty, uczniowie niejednokrotnie zmuszeni byli do rozwigzywania skomplikowanych
problemoéw, co sprzyjato nabyciu wielu cennych umiejetnosci, takich jak: logiczne myslenie,
spostrzegawczosc¢, wyobraznia, wytrwatosé, pamiec¢ i koncentracja.

Uczestnicy zaje¢ dodatkowych realizowanych w ramach projektu ,Nowa era informatyki” czesto
wykazywali sie duzymi zdolnosci technicznymi, ale tez niejednokrotnie dokonywali ,,odkrycia”,

ze brakuje im umiejetnosci spotecznych, np. nie potrafig wspétpracowac z innymi. Dlatego
wiasnie w trakcie prac nad robotami uczniowie nie tylko zgtebiali technologie, lecz takze uczyli sie
obycia w grupie, dziatania w zespole, nawigzywania kontaktéw z innymi ludzmi, poszukiwania
odpowiednich czesci czy ukladéw, opisywania potproduktéw, ktére mogag dla nich wykonac inni.
W robotyce niewatpliwie duzg role odgrywa aspekt integracji roznych elementéw, a to uczy
wspotdziatania.

2 Zrzut ekranu wykonany przez autorke opracowania.
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Rys.3. Robot skonstruowany przez uczniow Zespotu Szkoét
im. Naroddéw Zjednoczonej Europy w Polkowicach biorgcy udziat
w konkursie ,,Roboty walczgce”

W ramach dziatanh projektowych przewidziany byt réwniez udziat druzyny Zespotu Szkét w Polkowicach
w ogolnopolskim konkursie ,Roboty walczgce”, ktéry odbyt sie 12 wrzesnia 2015 r. w Krakowie.
Rozgrywki zostaty przeprowadzone na Wydziale Matematyki i Informatyki Uniwersytetu Jagiellonskiego
w Krakowie. Wystartowato w nich 16 zespotéw reprezentujgcych szkoty ponadgimnazjalne z catej Pol-
ski. Zawody rozegrano w dwéch konkurencjach: walki sumo robotéw oraz tzw. Line Follower.

Pierwszy konkurs zostat przeprowadzony systemem pucharowym. Walki zaprojektowanych i zaprogra-
mowanych wczesniej robotéw z zestawu Lego Mindstorms EV3 toczyty sie na ringu o $rednicy 149 cm.
Wygrywat robot, ktéry wypchnat przeciwnika poza obszar ringu.

W pierwszej z konkurencji druzyna z Polkowic zajeta drugie miejsce. Robot zaprojektowany przez
uczniéw zostat wyposazony w czujnik odlegtosci oraz czujnik dotyku, pozwalajgce na kontrole w zakre-
sie kontaktu z robotami skonstruowanymi przez druzyny przeciwne. Natomiast wbudowanie w konstruk-
cje robota czujnika koloru pozwalato dodatkowo kontrolowac¢ jego utrzymanie sie w granicach ringu

— zaznaczonego czarng linig.

Drugi konkurs Line Follower byt wyscigiem maszyn po torze wyznaczonym przez czarng linie.

Ta konkurencja okazata sie bardzo trudna dla wiekszosci druzyn. Na ogét y miaty problem

ze zbudowaniem szybkiego robota, ktéry musiat wykonywacé sprytnie zwroty i reagowaé na nagte
zmiany linii. W rezultacie wyznaczony przez organizatorow tor przebyty tylko dwie maszyny.

MLRAMIOORN Comom 1w 1T

DYPLOM
Il MIEISCA

w konkursie  ROBOTY WALCZACE®

Rys.4. Dyplom zdobyty przez Rys.5. Ring — walki sumo Rys.6. Line Follower
uczniow Zespotu Szkot robotéw — tor wyscigu robotéw
w Polkowicach w konkursie

,Roboty walczgce”
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Na realizacje gtéwnego celu projektu sktadat sie szereg celéw czgstkowych stanowigcych wymierng
wartos¢ w ksztattowaniu kompetencji kluczowych uczniéw. W czasie trwania projektu mtodziez
realizujgca ksztatcenie w zakresie przedmiotu informatyka na poziomie rozszerzonym w szkole
ponadgimnazjalnej miata mozliwos¢ zdobycia wiedzy i umiejetnosci okreslonych w podstawie programo-
wej, takich jak: dogtebne zrozumienie istoty poszczegdlnych algorytmoéw oraz nabycie umiejetnosci sto-
sowania znanych algorytméw i programoéw do rozwigzywania zadan oraz probleméw algorytmicznych,
w tym problemow z zycia codziennego, a takze organizowania pracy nad nowym zadaniem. Poza tym
realizacja zadan projektowych nakfadata na uczniéw koniecznos$é rozwijania myslenia abstrakcyjnego,
ciggte doskonalenie umiejetnosci podziatu zadan miedzy cztonkdéw grupy. Prowadzenie nauki progra-
mowania przy wykorzystaniu innowacyjnych narzedzi na platformie MERMIDON sprzyjato rozwijaniu
krytycznego myslenia mtodziezy, umiejetnosci wyszukiwania btedow, a takze uzasadniania poprawnosci
rozumowania.

Na osobng uwage zastugujg ,pozainformatyczne” kompetencje kluczowe rozwijane w ramach dziatania
innowacyjnego. Uczniowie mieli mozliwos¢ ksztatcenia umiejetnosci:
wiasciwego wyrazania opinii — tak krytyki, jak i pochwaty;
czytania ze zrozumieniem, w tym analizowania tresci zadania, formutowania specyfikaciji
problemu, wyodrebniania czesci skladowych zadania;
krytycznego podejmowania decyzji w oparciu o informacje pochodzgce z réznych zrédet;
wysnuwania wnioskéw na podstawie zaobserwowanych regularnosci w danych empirycznych;
stawiania hipotez;
wyszukiwania, wybierania i krytycznej analizy informacji w zaleznos$ci od zrédta pochodzenia
danych;
uzywania poprawnego jezyka polskiego i w niektérych sytuacjach jezykdéw obcych we wszelkich
pracach pisemnych i programach komputerowych;
sprawnego postugiwania sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, w tym stosowanie .
zasad netykiety w trakcie komunikacji na forum czy poprzez poczte elektroniczna.

Realizacja zadan projektowych miata rowniez duze znaczenie w aspekcie wychowawczym. Jako
nauczyciel staratam sie uczniom uzmystowi¢, jak wazne jest sensowne planowanie przysztosci

i kariery zawodowej — biorgc pod uwage osobiste predyspozycje, zdolnosci i zainteresowania
oraz potrzeby rynku pracy. Podkreslatam wage odpowiedzialnosci za wiasne stowa i programy,
uczciwosci w kazdym momencie procesu edukacyjnego, poszanowania wiasnosci intelektualne;.
Zwracatam uwage na koniecznos$¢ indywidualnego rozwoju, nauki przez cate zycie, w tym nauki
jezykdéw obcych.

Dyskusje na temat koniecznosci dbania o wtasne zdrowie, kondycje psychiczng (przeciwdziatanie
uzaleznieniom) oraz kondycje fizyczng (w kontekscie otytosci, spowodowanej niewtasciwg dietg

i spedzaniem wielu godzin przed komputerem) tez byty zagadnieniami, ktére ujawniaty sie w cieniu
zajec robotyki.

Podsumowujac aspekt wspotpracy miedzy partnerami biorgcymi udziat w realizacji projektu

.,Nowa era informatyki. Programowanie z MERMIDONEM” trzeba wymieni¢ nastepujgcych partneréw:
uczniow — realizatoréw innowacyjnego programu nauczania informatyki rozszerzonej na
poziomie szkoty ponadgimnazjalnej z wykorzystaniem zestawdw materiatéw i narzedzi
dydaktycznych;
nauczyciela — prowadzgcego zajecia innowacyjne z zakresu informatyki rozszerzonej,
z uzdolniong miodzieza, realizatora zaje¢ robotyki — konstruowania i programowania robotéw
LEGO Mindstorms Ev3;
partnera lokalnego, jakim byto Starostwo Powiatowe w Polkowicach, ktére bedgc organem
prowadzgcym szkote, udostepnito baze Zespotu Szkét w Polkowicach w celu realizaciji
dodatkowych zajec robotyki;
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partnera krajowego — Firme Szkoleniowg GINT, pomystodawce projektu ,Nowa era informatyki”,
inicjatora dziatan projektowych odpowiedzialnego za realizacje zatozonych w projekcie dziatan

i zadan;

partnera krajowego — Wydziat Matematyki i Informatyki Uniwersytetu Jagiellonskiego

w Krakowie, ktory udostepnit baze uczelni w celu realizacji sympozjum szkoleniowego dla

16 nauczycieli — szkolnych koordynatoréw dziatan projektowych oraz w celu organizaciji
konkursu w ramach projektu ,Nowa era informatyki”.

Podstawg rozwoju i postepu cywilizacyjnego kazdego spoteczenstwa jest potencjat ludzki. Od tego, jak
przebiega proces ksztatcenia i wychowania mtodego pokolenia, zalezy przysztos¢ nas wszystkich.
Dlatego rozwoj cywilizacyjny wymaga od nas — nauczycieli i wszystkich srodowisk spotecznych
zainteresowanych kwestiami oswiatowymi, aby i ksztatcenie nadgzato za kroczgcymi zmianami.

Stad poszukiwania réznych nowoczesnych metod i srodkéw dydaktycznych, zapewniajgcych nauczanie
poprzez odkrywanie, doswiadczenie, ale i wychodzgcych naprzeciw zainteresowaniom uczniéow

i potrzebom nowoczesnego spoteczenstwa.

Dynamiczny rozwdj nowych technologii powoduje zmiany w systemie ksztatcenia, a co za tym idzie —
edukacja jest zmuszona do ciggtego poszukiwania nowoczesnych i innowacyjnych rozwigzan
modernizujgcych jg samg (Systo, b.r.). Skoro wiec na szkole spoczywa réwniez obowigzek ksztatcenia
takich umiejetnosci, ktére utatwig absolwentowi uczestniczenie w zyciu spotecznym i zawodowym,

to nabycie przez uczniéw kompetencji kluczowych staje sie szczegdlnie wazne, poniewaz ich opano-
wanie utatwia sprawne funkcjonowanie w szybko zmieniajgcej sie rzeczywistosci. Dzieki tym umiejetno-
Sciom efektywniejszy staje sie sam proces uczenia sie, zwiekszajg sie szanse naszych podopiecznych
jako przysztych pracownikéw na rynku pracy.
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Rozdziat 2.

Efekty dziatania innowacyjnego

Do 9 oddziatéw Technikum w Zespole Szkét im. Narodéw Zjednoczonej Europy w Polkowicach
uczeszcza okoto 200 ucznidw, ktérzy majg mozliwos¢ ksztatcenia w zawodach: technik informatyk,
technik ekonomista, technik hotelarstwa, technik organizacji reklamy oraz technik spedytor. Szkota
analizuje uzyskiwane wyniki uczniéw z egzaminu maturalnego i potwierdzajgcego kwalifikacje
zawodowe. Nauczyciele starajg sie podnosi¢ efekty ksztatcenia. Natomiast partnerzy szkoty zwracajg
uwage na wysokie kompetencje informatyczne uczniéw technikum, gdzie poziom zdawalnosci
egzaminu potwierdzajgcego kwalifikacje zawodowe w zawodzie technik informatyk na przestrzeni trzech
lat wzrést o 52%. Czynnikiem sprzyjajagcym wzrostowi kompetencji uczniéw technikum miata
niewatpliwie realizacja we wspétpracy z instytucjami zewnetrznymi projektéw edukacyjnych, zaréwno
tych ,duzych” — wieloletnich, takich jak np. ,Modernizacja Ksztatcenia Zawodowego na Dolnym
Slgsku 117, ktéry objat wsparciem tgcznie 56 000 ucznidw we wszystkich 250 mtodziezowych szkotach
zawodowych Dolnego Slgska, jak i ,mniejszych” projektéw edukacyjnych, do ktérych mozna zaliczy¢
opisywany przeze mnie w poprzednim rozdziale projekt ,Nowa era informatyki”.

Dzis$ szkoty na kazdym etapie edukacji muszg pozyskiwac klientow — ucznidéw. Od spotecznosci szkolnej
oczekuje sie okreslenia swojego wizerunku, podania kierunku dziatar edukacyjnych i zaistnienia

w Srodowisku lokalnym. Promowanie szkoty stato sie wiec waznym przedsiewzieciem. Czesto
umiejetnie prowadzona promocja poprawia funkcjonowanie i nierzadko pomaga zaistnie¢ placéwce
(Sack, Rudnicka, 2008). A promocja ksztatcenia zawodowego nierozerwalnie zwigzana jest

z podniesieniem atrakcyjnosci i jakosci ksztatcenia zawodowego mtodziezy. Mozna i nalezy to czyni¢
poprzez realizacje programow rozwojowych szkét prowadzgcych ksztatcenie zawodowe zgodnie

z potrzebami rynku pracy czy tez projektdw wspierajgcych ucznidw w ich rozwoju.

Uczniowie ksztatcgcy sie w zawodzie technik informatyk poprzez realizacje innowacyjnego dziatania
.,Nowa era informatyki” mogli poszerzy¢ kompetencje informatyczne, co przetozyto sie na znaczacy
wzrost wyniku zdawalnosci egzaminu zawodowego. Doskonalili réwniez umiejetnosci kluczowe, jakze
potrzebne na dzisiejszym rynku pracy: uczyli sie planowania, organizowania i oceniania wtasnego
uczenia sie, skutecznego komunikowania sie w réznych sytuacjach, efektywnego wspaétdziatania

w zespole, rozwigzywania probleméw w tworczy sposob oraz sprawnego postugiwania sie komputerem
i technologig informacyjna.

Rezultaty dziatania do dzi$ sg wykorzystywane w pracy szkoty. Baza dydaktyczna w zakresie nauki
programowania strukturalnego i obiektowego oraz nauki informatyki na poziomie rozszerzonym w szkole
ponadgimnazjalnej zostata wzbogacona poprzez filmiki edukacyjne wyjasniajgce zakres danego
materiatu, stanowigce ilustracje — symulacje pozwalajgce na praktyczne przedstawianie omawianych
zagadnien. Narzedzia do realizacji robotyki rowniez zostaty przekazane szkole i stanowig jej wtasnosé

— prowadzone zajecia dodatkowe dla miodziezy przy wykorzystaniu zestawu Lego Mindstorms do dzi$
pobudzajg wyobraznie uczniéw, zachecajgc do eksperymentdéw, rozwijajgc kreatywnos¢ i tworcze mysle-
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nie. Nadal jest wykorzystywana platforma e-learningowa MERMIDON stworzona specjalnie na potrzeby
projektu ,Nowa era informatyki”.

Jako nauczyciel koordynujgcy opisywane wczesniej dziatania projektowe w Zespole Szkot

w Polkowicach moge stwierdzi¢, ze w poréwnaniu z tradycyjnymi dziataniami edukacyjnymi

wdrozenie innowacyjnego programu nauczania informatyki w zakresie rozszerzonym w szkole
ponadgimnazjalnej dato mtodziezy wiecej samodzielnosci w dziataniu. Dzieki dziataniom innowacyjnym
uczniowie mogli rozwija¢ bardzo cenne umiejetnosci, a realizacja projektu uwzgledniata takze
zainteresowania i zdolnosci uczniéw, ich potrzeby i aspiracje. Sktaniata do refleksji nad mocnymi
stronami uczestnikéw projektu, pozwalata odkrywaé predyspozycje, ktérych wczesniej by¢ moze
uczniowie nie dostrzegali. Wplywata bardzo stymulujgco na rozwéj emocjonalny uczniow, ktérzy
potrafili narzuci¢ sobie samodyscypline, wdrazali sie do samodzielnosci, przedsiebiorczosci

i wspolnego dziatania, co doskonale ksztattowato umiejetnosci i postawy niezbedne do funkcjonowania
W ZycCiu spotecznym.
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Rozdziat 3.

Upowszechnianie rezulatatéow

W obecnej dobie promocja szkoty w srodowisku lokalnym, a takze wspétpraca z tymze Srodowiskiem
jest niezmiernie wazna. Szkota nie moze by¢ oderwana od rzeczywistosci, w ktérej przyszio

jej funkcjonowac. Wtasciwie podjete dziatania niewatpliwie uzyskujg aprobate i wsparcie wtodarzy
miasta, lokalnych instytucji czy zaktaddw pracy, z ktérymi szkota wspotpracuje. Nie wolno jednak
zapominag, ze potrzeby tzw. rynku zmieniajg sie bardzo dynamicznie, a co za tym idzie promocja,
aby byta skuteczna, musi by¢ modyfikowana i aktualizowana — musi by¢ konkretng odpowiedzig

na konkretne oczekiwania. Udziat Zespotu Szkét im. Narodéw Zjednoczonej Europy w Polkowicach
w projekcie innowacyjnym ,Nowa era informatyki” byt wtasnie probg odpowiedzi na te oczekiwania,
sprzyjat wyréznieniu sie szkoty w lokalnym Srodowisku na tle innych placéwek oswiatowych oraz
kreowaniu wizerunku szkoty jako placéwki podejmujgcej innowacyjne wyzwania dydaktyczne.

W celu upowszechnienia rezultatéw dziatarh podjetych w programie ,Nowa era informatyki” przede
wszystkim wykorzystane zostaty lokalne media do promowania szkoty, takie jak:
Polkowicka Telewizja Kablowa;
prasa lokalna: ,Gazeta Polkowicka” — dwutygodnik Gminy Polkowice , Informator Zwigzku Gmin
Zagtebia Miedziowego ,Jednosc¢”, ,Biuletyn” Powiatowego Osrodka Psychologiczno-
-Pedagogicznego i Doradztwa Metodycznego w Polkowicach;
strony internetowe: portal regionalny Zagtebia Miedziowego, portal Operator Firm, portal
Starostwa Powiatowego w Polkowicach;
strona internetowa szkoty.

Otaczajgca nas spotecznos¢ uczniowska wykorzystuje na co dzien nowoczesne technologie

i jest jedng z grup w naszym spoteczenstwie, ktére nalezg do najbardziej otwartych na nowosci

i kreatywne rozwigzania. Dlatego my — nauczyciele réwniez wykorzystujemy social media

jako obszar tworzenia sieci kontaktéw opartych na zainteresowaniach, propagowania swoich
kreatywnych pomystéw i dziatan. Bardzo waznym kanatem komunikacyjnym w zakresie
popularyzacji efektow projektu ,Nowa era informatyki” okazaty sie wiec popularne w srodowisku
mtodziezowym serwisy spotecznosciowe, takie jak Facebook oraz YouTube, dajgce mozliwos¢
szybkiego przekazu informaciji. Wywiad dla Telewizji Polkowickiej, jakiego udzielili uczniowie biorgcy
udziat w konkursie ,Walki robotow”, zostat opublikowany za posrednictwem tych social medidw i cieszyt
sie duzym zainteresowaniem nie tylko w srodowisku uczniéw, nauczycieli, rodzicéw, ale i szerszego
kregu odbiorcéw YouTube’a i Facebooka.

W celu popularyzacji dziatah projektowych wykorzystany zostat réwniez Instagram, utatwiajgcy
wymiane zdje¢ miedzy uzytkownikami smartfonéw, jakze popularnego wsrdd uczniéw narzedzia
do szybkiej wymiany informac;ji.
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W kontekscie edukacji termin ,promocja” nie jest nowy i wydaje sie juz obligatoryjny, gdyz kwestia
promociji szkoty wpisana zostata do zestawu obowigzkowych standardow jakosci pracy placéwek
oswiatowych w mysl rozporzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej i Sportu (Dz.U. z 2004 r. nr 89,

poz. 845). Informacyjna funkcja promoc;ji szkoty to nic innego zatem, jak umiejetne i skuteczne komuni-
kowanie sie szkoty ze sSrodowiskiem. Pokazanie szkoty na zewngtrz — i to pokazanie w Swietle pozytyw-
nym, zareklamowanie jej, by potencjalni klienci (uczniowie i ich rodzice) uzyskali jak najwiecej informaciji
o szkole i poznali jako$¢ oferowanych przez nig ustug edukacyjnych. Opisanym powyzej celom miato
wiasnie stuzy¢ upowszechnianie realizowanego dziatania innowacyjnego ,Nowa era informatyki”.
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Zakonczenie

Szkota dzis — jaka jest jej sytuacja na tzw. rynku oswiatowym? Jak funkcjonuje w srodowisku lokalnym?
Jak jest postrzegana przez uczniéw, ich rodzicéw, organy prowadzgce, czy inne wspotpracujgce z nig
podmioty? Oto dylematy, przed ktérymi staje nie tylko kazdy szef szkoty, ale powinien réwniez stawacé
kazdy jej pracownik, a przede wszystkim nauczyciel, poniewaz wspotczesne realia, w jakich funkcjonu-
ja szkoty, wymuszajg na spotecznosci szkolnej okreslenie wtasnego oblicza, sprecyzowanie kierunku
dziatan edukacyjnych i poszukiwanie miejsca w lokalnym srodowisku. Zatem promowanie szkoty stato
sie waznym do udzwigniecia zadaniem, gdyz bardzo czesto od umiejetnie prowadzonej promoc;ji zalezy
dalsze funkcjonowanie, a czasami istnienie placéwki.

Rzeczywisto$¢, ktdra daje mozliwos¢ uczniom swobodnego wyboru szkoty, jest motywatorem staran

0 pozyskiwanie przychylnosci klientéw ustug edukacyjnych — uczniéw. Takie, a nie inne ustawienie
relacji szkota — uczen wptywa na dgzenie szkot do zajecia jak najlepszego miejsca na liscie rankingowe;j
w gminie, powiecie, wojewodztwie czy nawet kraju. Tego typu dziatania wprowadzajgce do edukacji
elementy ,gry rynkowej” (Wiktorzak, b.r.) wymuszajg konieczno$¢ podejmowania réznych inicjatyw
marketingowych zaréwno przez kadre kierowniczg szkot, placéwek i instytucji osSwiatowych,

jak i zatrudnionych w nich nauczycieli.

Szkoty, wzorujgc sie na podmiotach gospodarczych, sg zmuszone swoj ,produkt”, czyli swojg oferte
edukacyjng, umie¢ dobrze ,sprzedac”. By jednak tego dokonac, niezbedna jest umiejetnie prowadzona
kampania promocyjna. Dzieki niej wizerunek szkoty moze zostac tak wykreowany, aby w efekcie do
szkoty trafiali coraz lepsi uczniowie. Kampania promocyjna, ktéra przynosi pozgdane efekty, moze by¢
czynnikiem wzmacniajgcym motywacje pracownikdw i uczniéw oraz powodowaé wzrost poczucia dumy
z przynaleznoéci do elity swego srodowiska.

Dlatego konieczne jest podejmowanie przez srodowiska edukacyjne dziatan skupiajgcych sie na
stwarzaniu mtodziezy mozliwosci spetniania sie na réznych polach aktywnosci i odkrywania wiasnych
talentéw. Konieczne jest wdrazanie innowacji pedagogicznych, ubogacanie oferty zaje¢ pozalekcyjnych,
udziat w rozmaitych projektach edukacyjnych zewnetrznych i miedzynarodowych. Pomocnym motorem
napedzajgcym w tej kwestii moze by¢ realizacja projektéw, przedsiewzie¢, programdéw innowacyjnych
przy wykorzystaniu funduszy unijnych przewidzianych dla oswiaty w nowej perspektywie finansowej Unii
Europejskiej na lata 2016—2020. Mozliwosci na tym polu jest duzo.

Tworzenie warunkoéw dla nowoczesnego nauczania poprzez rozwijanie metod aktywnego i praktycznego
uczenia sie na wszystkich etapach edukacyjnych, wdrazanie rozwigzan w obszarze e-edukacji,
wykorzystywanie nowych technologii w procesie ksztatcenia, opracowanie materiatdw metodycznych

i dydaktycznych z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) — to tylko wybrane
czynniki stwarzajgce warunki dla rozwoju nowoczesnej i efektywnej edukacji, tworzgce warunki dla
nowoczesnego hauczania poprzez rozwijanie metod aktywnego i praktycznego uczenia sie

na wszystkich etapach edukacyjnych.
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Opisane przeze mnie dziatanie innowacyjne ,Nowa era informatyki. Informatyka
z MERMIDONEM” miato wtasnie na celu stworzenie miodziezy uczacej sie w Zespole Szkét im. Naro-
déw Zjednoczonej Europy w Polkowicach nowych mozliwosci na drodze ich rozwoju.
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