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BIULETYN PILSKIEJ OSWIATY

mgr Katarzyna Kwasnik, nauczyciel konsultant, CDN w Pile

Wstep

Kierunki polityki oswiatowej panstwa 2018/2019...

To motyw przewodni kolejnego numeru Biuletynu ,, Wiadomosci-Opnie-Materiaty”, ze szczegolnym naci-
skiem na czwarty z ww. kierunkow — ,, Rozwijanie kompetencji cyfrowych uczniow i nauczycieli. Bezpieczne i
odpowiedzialne korzystanie z zasobow dostgpnych w sieci”.

Zawartos¢ biezqcego numeru to trzy rozdzialy traktujgce wieloaspektowo temat kompetencji cyfrowych
oraz grywalizacji.

Otwarciem pierwszego rozdziatu jest artykut prezentujgcy wspolczesne media w kontekscie ich uzytkowa-
nia przez dzieci i mtodziez. Autorka ukazata roznice, popartg badaniami naukowymi, wplywu telewizji i table-
tu (patrz gier) na dziewczeta i chlopcow. Ciekawym jest przedstawienie objawow uzaleznienia od mediow
spotecznosciowych z praktycznymi uwagami dla rodzicow i nauczycieli - Co zrobic, aby przeciwdziatac¢? Wy-
Jjasnia, co to takiego ,,darknet” i patostream”.

Kolejna propozycja to typowa ,, narzedziowka”, wyjasniajgca, czym jest escaperoom i jak ,,GO” wykorzy-
staé w edukacji.

Kolejny artykut, wzorem poprzedniego, jest propozycjq metodyczng gry terenowej w dydaktyce przedmio-
towej. Kreatywnos¢ czytajgcego zostaje pobudzona przez przytoczenie wynikow badan dotyczgcych rozwoju
umiejetnosci dzieci i mlodziezy w kontekscie zmian na wspotczesnym rynku pracy.

Jest takze analogowo, w kontekscie gry i zabawy. To propozycja metodyczna z zakresu ksztatcenia literac-
kiego i kulturowego ujetego bardzo szeroko, wieloaspektowo oraz interdyscyplinarnie. Okazuje sie, Ze czyta-
nie lektur moze by¢ zabawne i uczqce.

Drugi rozdzial nawiqzuje do pierwszego tegorocznego numeru Biuletynu ,, Wiadomosci-Opinie-
Materialy”. Pokazuje efekty dziatania Akademii Wspomagania jako narzedzia wsparcia dydaktycznego dedy-
kowanego szkotom/placowkom rejonu dziatania CDN w Pile.

Zwienczeniem numeru jest prezentacia nowosci wydawniczych znajdujgcych sie na potkach Publicznej
Biblioteki Pedagogicznej w Pile. Tematyka zaprezentowanych pozycji jest efektem Scistej wspotpracy nauczy-
cieli bibliotekarzy oraz nauczycieli konsultantow.

Jednoczesnie, wpisujgc sie w wymagania dzielenia sie wiedzq, zachecamy wszystkich nauczycieli do publi-
kowania swoich doswiadczen zawodowych na tamach Biuletynu ,, Wiadomosci-Opinie-Materialy”.
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mgr Karolina Skotarczak—Dobrzynska, nauczyciel konsultant, CDN w Pile

Jak ksztaltowac¢ bezpieczny i rozwijajacy kontakt
dzieci i mlodziezy z multimediami?

Przyjaciel telewizor i kumpel tablet

Wspolczesny nauczyciel coraz czesciej boryka sie
z problemami zwigzanymi z deficytem koncentracji
uwagi u dzieci i mlodziezy. Okazuje si¢, ze niektore
zachowania, symptomami przypominajace ADHD,
zespot Aspergera czy autyzm sa wywotane zbyt inten-
sywnym kontaktem dziecka z mediami. Poczatki
ztych nawykow siggaja okresu niemowlgcego, kiedy
dziecko bylo wystawiane na ekspozycj¢ ekranu tele-
wizyjnego, z ktorego saczyly si¢ bajki dla najmtod-
szych. Wielokrotnie bez projekcji z telewizora nie
chcialo jes¢, pdzniej nie moglo dlugo zasnae,
nie interesowaly go proby zachgcenia do czytania
ksiazek. Czym dla dziecka jest sluchanie monotonne-
go odczytu tekstu przy odbiorze barwnej, dzwigeznej i
animowanej bajki, docierajacej do jego mozgu z duza
czestotliwoscia  od$wiezanych pikseli na ekranie?
Mtody moézg przyzwyczajony do silnej dawki bodz-
cOwW zwyczajnie ignoruje sytuacje, gdy otrzymuje ich
mniej. Stad za chwile, gdy mate dziecko nie otrzyma
tego, do czego jest przyzwyczajone, zaczyna reago-
wac ptaczem lub agresja. Z kazdym dniem jest coraz
trudniej zainteresowa¢ je czymkolwiek innym.
Wszystko jest przeciez mniej atrakcyjne. Wiele
wspotczesnych dzieci, w kolejnej swojej fazie
"medialnego rozwoju", gdy jest juz w stanie chwytac
raczka, otrzymuje do reki tablet lub smartfon. Reakcje
na bodZce ptynace z korzystania z tych urzadzen sa
rownowazne do tych ptynacych z telewizora. Podanie
dziecku tabletu czy smartfona stanowi czgsto pana-
ceum na wszelkie dyskomfortowe sytuacje wycho-
wawcze. Ba, czasem jest nawet powodem do dumy
rodzicow, jak malenkie dziecko §wietnie radzi sobie z
nowymi technologiami. Nic bardziej mylnego. Poki
co zadne badania nie stwierdzily, ze korzystanie ze
smartfona, tabletu, czy ogladanie telewizji moze
wplyna¢ na mate dziecko rozwijajaco. Natomiast
istnieje cata masa badan, ktore wskazuja, ze jest od-
wrotnie. Amerykanskie Towarzystwo Pediatryczne
podaje, ze nadmierne obcowanie matych dzieci z
mediami elektronicznymi powoduje: zaburzenia mo-
wy (w przyszto$ci czytania), snu, interakcji z rodzica-
mi'. Niestety wielu rodzicow nie zdaje sobie z tego
sprawy. Pozwalajac dziecku nadmiernie obcowaé
zmediami elektronicznymi, naraza je na powazne

konsekwencje, ktore moga skutkowa¢ nie tylko
w wieku szkolnym, ale mie¢ wptyw na jego doroste
zycie.
Teraz naukowo

Joachim Bauer, niemiecki naukowiec, psychiatra,
psychoterapeuta i neurobiolog, w swojej ksigzce
~Empatia. Co potrafig lustrzane neurony” stwierdza:
,» W wieku okoto 18 miesigcy dziecko nabywa umiejet-
nosci celowej obserwacji dziatan i Cwiczenia sig
w nich poprzez swiadomgq, celowq imitacje. Uktady
neuronow lustrzanych sq rozwiniete i gotowe, by
uczy¢ sig od modeli. Ale sama gotowosS¢ nie wystar-
czy. Mate dziecko nie jest bowiem w stanie samodziel-
nie zdoby¢ swiata zabawy. Musi zosta¢ do niego stop-
niowo wprowadzone przez swoich opiekunow. Opie-
kunow, ktorzy bedg je do zabawy zachecaé i tuma-
czy¢ mu jq, nie mozna — z neurobiologicznego punktu
widzenia — niczym zastgpi¢. Wynika to z faktu, Ze
uktady lustrzanych neuronow — jak pokazujq badania
— odzwierciedlajq sekwencje dziatan jedynie wtedy,
kiedy pochodzq one od zywych modeli, biologicznych
aktorow. Male dzieci potrzebujg wiec obecnych, zy-
wych opiekunow. Ludzie, czy postacie, ktore widaé
tylko na monitorze, majg te wade, Ze nie mogg wcho-
dzi¢ z dzieckiem w indywidualne interakcje. Tylko
wtedy, kiedy osobiscie obecny jest opiekun, ktory
indywidualnie reaguje na zachowania dziecka i wcigz
na nowo inspiruje je do zabawy, po osiggnieciu odpo-
wiedniego wieku male dziecko jest w stanie stopniowo

przejs¢ do samodzielnego organizowania sobie zaba-
2

wy.

Zatem rozw0j neuronow lustrzanych, powstawa-
nie nowych polaczen mi¢dzy neuronami jest mozliwy
przez obserwacje i nasladowanie sposobu, w jaki
ludzie odnosza si¢ do siebie, postuguja otaczajacymi
ich przedmiotami.

Z powyzszych badan wynika przede wszystkim
fakt, ze nasz mozg jest spoteczny, bo rozwijaja go
kontakty spoteczne.

Daniel Goleman w swojej ksigzce zatytulowanej
»Inteligencja Emocjonalna” pisze, ze o sukcesie zy-
ciowym nie $wiadcza wylacznie wysokie wyniki
w nauce zdobyte w szkole, ale whasnie inteligencja
emocjonalna, czyli sposdb w jaki potrafimy czytac

! http://www.psychiatria-dziecieca.pl/blog/tablet-i-telewizja-dla-dziecka-nowe-wytyczne (dostep na 18.07.2018 r.)
?Bauer J., Empatia. Co potrafig lustrzane neurony, Warszawa 2008, wyd. PWN, s. 50.
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emocje innych (empatia), zdawaé sobie sprawe ze
swoich emocji i umie¢ nimi kierowa¢. Inteligencje
emocjonalng mozemy ksztaltowaé poprzez kontakty
z ludzmi, uczenie si¢ emocji. Zatem spedzajac czas,
ktory przeznaczony jest na rozwdj emocjonalny
z mediami elektronicznymi, sprawiamy, Ze nasza
inteligencja emocjonalna si¢ nie rozwija. W konse-
kwencji moze to powodowac bardzo duze dysfunkcje
spoteczne, problemy szkolne, nieumiej¢tnos¢ nawia-
zywania czy utrzymywania wtasciwych relacji z ludz-
mi. Dobrg wiadomoscia, ktora przekazuje Goleman
jest fakt, ze nad inteligencja emocjonalng mozemy
ciggle pracowac i ja rozwijac. Nie jest ona tak gene-
tycznie ograniczona jak inteligencja mierzona testami
1Q, chociaz t¢ druga tez mozna rozwijac, szczegdlnie
przez rozwoj tej pierwszej: ,,pomaganie dzieciom
w rozwijaniu samoswiadomosci i zyskiwaniu wiary
w  siebie, kontrolowaniu  negatywnych  emocji
i impulsow oraz rozwijaniu empatii prowadzi nie tylko
do lepszego zachowania, ale rowniez do wymiernej
poprawy wynikéw w nauce."® Poprawa wynikow
w nauce nastepuje dzieki wyéwiczonemu zwigkszeniu
uwagi 1 usprawnieniu pamigci roboczej. Funkcje te
petni kora czolowa. Mozliwe jest to dzigki temu, Ze
mozg jest neuroplastyczny.*

\/

Profesor Jagoda Cieszynska w podcascie zatytuto-
wanym ,, Wplyw wysokich technologii na rozwdj po-
znawczy dziecka” mowi: ,,Mozg dziecka jest bardzo
plastyczny. Bardzo szybko sie¢ rozwija, bardzo szybko
sig uczy. Mozemy go bardzo szybko dobrze uksztatto-
waé, ale réwnie szybko mozemy go <<zepsu¢>>."

48

Dzieci od zarania dziejow ucza si¢ przez imitacje,
czyli nasladowanie czynno$ci dorostych. Kiedy dzieci
patrza na dorostego, pracujacego przy komputerze,
widza tylko siedzacego czlowieka. Nie widza nato-
miast, co on robi w sieci, jak si¢ zachowuje. Rozsad-
nego korzystania z mediow cyfrowych mozemy
dziecko nauczy¢ poprzez imitacjg, jezeli begdziemy

objasnia¢ mu, co w sieci robimy, jakie strony odwie-
dzamy, gdzie poszukujemy informacji. Pierwsze kroki
w sieci dziecko powinno stawia¢ z dorostymi. Nie-
ustannie powinni$my mie¢ kontrole nad tym, co ono
robi w wirtualnym $wiecie, co oglada, czym si¢ inte-
resuje. Warto upowszechnia¢ t¢ wiedzg wsrod rodzi-
cow, bo to w domu dziecko rozpoczyna swoja przy-
gode z mediami elektronicznymi. Wiele informacji,
ktore sa w tym artykule przedstawione, nie jest rodzi-
com powszechnie znana. Rolg szkoly jest rowniez ich
pedagogizacja, nawigzanie z nimi wspotpracy w ce-
lach wychowawczych. Wspolne jednokierunkowe
dziatania z pewnos$cia wzmocnig efekt pracy dydak-
tyczno-wychowawczej.

Co z tabletami w edukacji?

Rozwoj poznawczy dziecka jest bardzo wazny.
Tablet moze  by¢  $wietnym  narzedziem
do interaktywnych zabaw, pozyskiwania informacji,
jednak nie zastapi umiejetnosci recznego pisania —
kaligrafii, ktéora ma znacznie silniejszy wplyw na
aktywno$¢ naszego mozgu podczas uczenia si¢.

Agnieszka Fiederowicz w artykule dla Focusa
zatytulowanym ,,Ksiagzki zmieniajg nasz moézg. Ekspe-
ryment z wykorzystaniem rezonansu magnetycznego
niezbicie tego dowodzi” pisze: ,,Dzis nawet pisarze
odktadajg piora. Sztuke kaligrafii zastqpity klawiatury
laptopow i smartfonow. Recznie bazgrzemy jeszcze
szlaczki i litery w szkole, ale coraz czesciej mowi sig,
by uczyé dzieci pisania od razu na klawiaturze. Jak
Jjednak pokazujq badania, nie warto! W 2012 r. Karin
James z Indiana University polecita trzem grupom
dzieci, ktore jeszcze nie opanowaly umiejetnosci pisa-
nia ani czytania, odwzorowac jeden symbol (np. litere
T). Jedna grupa miata to zrobi¢, lqczqc kropki
na kartce, druga — przerysowujgc znak, a trzecia —
wprowadzajgc go z klawiatury do komputera.
U wszystkich dzieci monitorowano aktywnos¢ mo-
zgow, gdy po pracy jeszcze raz pokazano im ten sam
symbol. Najaktywniejsze i najbardziej zaangazowane
w proces nauki byly mozgi tych dzieci, ktore same
przerysowywaly symbol na kartke.

W polskich mediach pojawila si¢ niedawno kam-
pania spoleczna ,,Mama, tata, tablet” Fundacji Dzieci
Niczyje, emitujaca film ,,Homo Tabletis”’, w ktorym
zaleca si¢ rodzicom, by kontrolowali kontakt dziecka
z tabletem. Wskazuje on m.in. na tzw. ,,screentime”,

3 Goleman D., Inteligencja emocjonaln,. Poznan 2007, wyd. Media Rodzina, s. TV

*Ibidemss. V.

> http://pressmania.pl/prof-zw-dr-hab-cieszynska-wplyw-wysokich-technologii-na-rozwoj-poznawczy-dziecka(dostep na

29.05.2018 r.)

® https://www.focus.pl/artykul/czytam-wiec-mysle-inaczej?page=2(dostep na 25.07.2018 r.)
7 https://www.youtube.com/watch?v=YmX20QCtBvw (dostep na 25.07.2018 1.)
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czyli maksymalny czas przebywania dziecka z media-
mi elektronicznymi. Szacowany jest on na 15 minut
dziennie u matych dzieci. Jednak ,,screentime” okazu-
je si¢ amerykanskim mitem (niepotwierdzonym na-
ukowo), o ktorym moéwi profesor Jacek Pyzalski
w podcascie ,Jak sobie radzi¢ w trudnych sytu-
acjach?”, zamieszczonym na portalu Centrum Eduka-
cji Daltonskiej. Profesor podkresla, ze istota jest to,
jak wykorzystywany jest tablet. Jezeli wykorzystamy
go na przyktad do celow edukacyjnych, takich jak na
przyktad robienie zdje¢ roslin w terenie, to nie mozna
tego poréwna¢ z wykorzystaniem go wylaczne do
gier.®

Reasumujac, nie mozna kategorycznie zastgpowac
wszystkiego, co tradycyjne nowymi technologiami,
bynajmniej nie na etapie rozwoju mtodego czlowieka.
Wazne, zeby wychowywa¢ dziecko w sposob zrow-
nowazony. Jednocze$nie, uczac je edukacyjnych moz-
liwosci wykorzystania mediow cyfrowych, ksztaltuje-
my w nim dobre nawyki wykorzystania technologii
do nauki.

Niebezpieczne ,,levelup”

Niezwykle niebezpieczne, szczegodlnie dla chilop-
céw, a potem mezczyzn okazuje si¢ granie w gry
dostegpne za posrednictwem mediow elektronicznych.

Swiatowej stawy psycholog profesor Philip Zim-
bardo wraz ze swoja asystentka Nikita Coulombe
przeprowadzili szereg badan, a w oparciu o nie napi-
sali ksigzke pod tytutem ,,Gdzie ci m¢zczyzni?”. Pre-
zentuja w niej wyniki wptywu gier, pornografii, Inter-
netu na spotecznos¢. Ksiagzka nie jest tylko zwyklym
raportem zlego stanu rzeczywistosci, ale dodatkowo
wskazuje propozycje konkretnych rozwigzan, jakie
moze wdrozy¢ rzad, szkoty, rodzice, kobiety, me¢z-
czyzni i media, aby przeciwdziala¢ zagtadzie mesko-
$ci spowodowanej w duzej mierze uzaleznieniem od
gier.

Autorzy wskazuja, ze czeste granie w gry kompu-
terowe ma bardzo zty wplyw na zachowanie chtop-
cOw, a potem mezczyzn. Mezczyzni szybeiej 1 znacz-
nie czgsciej uzalezniaja si¢ od gier niz kobiety. Chtop-
cy poprzez swa bieglos¢ w grach szybko osiagaja
wysoki status i szacunek. To zjawisko rzadko wyste-
puje u kobiet, poniewaz one zdobywaja szacunek w
inny sposob.’

Profesor P. Zimbardo komunikuje podczas wyste-
pu na forum TED (organizatora wydarzenia, na kto-

rym ludzie dziela si¢ ideami wartymi rozpowszech-
nienia z zakresu technologii rozrywki i designu - po
angielsku akronimy tych stéw tworzg skrét TED), ze
chtopcy (mezczyzni) uzalezniaja si¢ od Internetu,
grania w gry i pornografii. Ten typ uzaleznienia defi-
niuje jako uzaleznienie od pobudzenia. Poréwnujac
go z narkomania mowi, ze przy narkotykach chce si¢
ich wigcej, natomiast przy uzaleznieniu od pobudze-
nia chce si¢ by¢ nieustannie pobudzonym w inny
sposob.!?

Ideas worth spreading WATCH  DISCOVER

Philip Zimbardo | TED2011

The demise of guys? 7=

> e - = 40

Objawy uzaleznienia od Internetu, gier i pornografii
sa nastepujace'!:

- trudnosci z nauka (r6znice w poréwnaniu do dziew-
czt),

- deficyt koncentracji uwagi,

- nieche¢ do interakcji migdzyludzkich,

- problemy emocjonalne, komunikacyjne,

- wzrost nie$miatosci (odsetek o0sob niesmialych
wzrasta, obecnie wynosi 60%, przyczyna jest tez
kwestia, ze wigkszo$¢ spraw mozna zatatwi¢ dzi§
przez Internet bez wychodzenia z domu i kontaktéw
w realnym §wiecie z cztowiekiem),

- nieche¢¢ do podejmowania zyciowych rol,

- niech¢¢ do usamodzielnienia si¢, podejmowania
pracy, samodzielnego zamieszkania,

- rezygnacja z zatrudnienia, wzrost stopy bezrobocia
wérdéd mezezyzn,

- nieumiarkowanie w kontakcie z mediami elektro-
nicznymi,

- otylose,

- strach przed wspoélzyciem seksualnym (na skutek
zaspokajania mechanicznie swoich potrzeb seksual-

8 http://www.plandaltonski.pl/podcast/jak-sobie-radzic-w-trudnych-sytuacjach-rozmowa-z-prof-jackiem-pyzalskim (dostep

na 25.07.2018 r.)

® Zimbardo F., Coulombe N. Bauer J.,Gdzie ci mezezyzni?, Warszawa 2015, wyd. PWN, s. 12.
1% https://www.ted.com/talks/zimchallenge#t-256678 (dostep na: 25.07.2018 r.)
! Zimbardo F., Coulombe N. Bauer J. (2015). Gdzie ci me¢zczyzni?Warszawa: PWN: s. 27-74.
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nych, jednocze$nie nieumiejetnos¢ odczytywania
emocji partnerki),

- nieumiejetno§é przeksztalcania motywacji  we-
wnetrznej w dziatanie (czgsto jako skutek zazywa-
nia lekéw stymulujacych powodujacych trwale
uszkodzenie mozgu, podawanych przy zdiagnozo-
waniu ADHD, czasem mylonym z pobudzeniem
wynikajacym z uzaleznienia od gier).

Przyczyny upadku meskosci':

- nieobecni ojcowie,

- nieskuteczne systemy szkolne (nieaktualne metody
nauczania, niedostosowane do realiow programy
nauczania, obnizenie jakosci pracy wsrod nauczy-
cieli),

- zmiany w $rodowisku naturalnym (pozywienie,
chemikalia, skazenie $rodowiska, uzywki, zmiana
trybu zycia),

- oczarowanie technologig i uzaleznienie od pobu-
dzenia,

- rosngca pozycja kobiet,

- mity patriarchatu,

- recesja (rynek, dewaluacja wyksztatcenia).
Czy uzaleznienie jest chorobg?

O tym, jaki proces zachodzi w naszym mézgu, ze
dochodzi do uzaleznia si¢, mozemy takze przeczytac
w ksigzce Zimbardo i Coulombe: ,,Ta sama cz¢$é
moézgu, w ktorej pojawia si¢ pobudzenie jest czgscia,
w ktorej zachodzi uzaleznienie: to uktad limbiczny.
Tu znajduje si¢ osrodek nagrody i cate okablowanie
zwigzane z odczuwaniem przyjemnos$ci, tu rowniez
pojawia si¢ ochota, by jes¢, uprawia¢ seks, podejmo-
wac ryzyko, zakochiwac si¢, a takze kryja si¢ tu przy-
jemnos¢ i libido. Tu wlasnie si¢ podniecasz - lub nie -
albo sie uzalezniasz."'®

Warto przytoczy¢ kilka wypowiedzi nastolatkow
z ankiety ~ przeprowadzonej  przez ~ Zimbardo
i Coulombe, aby uzyskaé optyke widzenia tego pro-
blemu przez mtodych ludzi:

., Kiedy mamy do dyspozycji natychmiastowg gra-
tyfikacje w pornografii i grach video, inne cele, jak
kobiety, aktywnos¢ fizyczna czy szkola, po prostu stajg
si¢ o wiele mniej kuszqce. Mlodzi mezczyzni naciskajq

12 Ibidem: 5.79-255.
B1bidem: s. 157.
' Ibidem: s. 139
15 Ibidem: s. 148.

przycisk <<play>> i w rezultacie nie muszq wycho-
dzi¢ poza ekran telewizora czy komputera, by mieé
dostep do niekonczqgcej sie rozrywki. Roznorodnosé
stymulacji dostarczanej przez te dwie aktywnosci
sprawia, Ze pragnienie podqzania za wspomnianymi
wczesniej  celami  jest  naprawde  niewielkie
(powinienem dodad, ze pragnienie to jest jeszcze bar-
dziej ogramiczane przez marihuang i inne narkoty-

kl). nl4

. Sqdze, ze dostegpne na zZgdanie: przyjemnosc,
gratyfikacja, kontrola i mozliwos¢ rozladowania stre-
su, jakie dajq pornografia i gry, ograniczajg naszq
cierpliwos¢, sprawiajq, Ze zaczynamy miec¢ niereali-
styczne oczekiwania, i robiq z nas spoleczne kaleki.”"

Profesor Jagoda Cieszynska we wczes$niej wspo-
mnianym juz podcascie zwraca uwage, ze dziecko,
ktore grato w gry jest tak pobudzone, Ze przez najbliz-
sze dwie godziny po zakonczeniu nie bgdzie w stanie
skupi¢ si¢ na przyktad na nauce albo bedzie mieé
ktopoty z zasnieciem.'®

Istote problemu uzaleznien od gier internetowych,
video i offline dostrzegta w 2018 roku takze Swiato-
wa Organizacja Zdrowia (WHO), klasyfikujac je jako
chorobg na liscie ICD-11. Jednoczes$nie podata obja-
wy tego zaburzenia psychicznego. Ten ruch Swiato-
wej Organizacji Zdrowia zdecydowanie otworzy dro-
ge do skuteczniejszego leczenia tej choroby i urucho-
mienia programow profilaktycznych.'”

Co mogg zrobié rodzice?

Profesor P. Zimbardo proponuje rodzicom wspotcze-
snych dzieci wdrozy¢ nastepujace dziatania'®:
- stawianie granic;
- wylaczenie przewleklej cyfrowej stymulacji;
- odpowiedzialno$¢ i odpornosé.

Przyktadem moze by¢ ,przygodowy plac zabaw”
z artykutu Hanny Rosin w The Atlantic. Rosin:
,»Dziecku latwiej jest wyksztalci¢ pewnos$¢ siebie,
odwage, wyobrazni¢ 1 myslenie krytyczne, gdy rodzi-
ce nie nadzoruja kazdego obszaru jego zycia. W takim
otoczeniu jak The Land dzieci same organizuja sobie
zabawe, ktora czgsto sprowadza si¢ do radzenia sobie
z ryzykownymi zadaniami. Dzigki temu przekonuja
sig, ze sg bardziej odporne niz delikatne, oraz ucza sig

' http://pressmania.pl/prof-zw-dr-hab-cieszynska-wplyw-wysokich-technologii-na-rozwoj-poznawczy-dziecka(dostep na

29.05.2018 r.)

' http://www.psychiatria-dziecieca.pl/blog/nadmierne-granie-w-gry-komputerowe-zmora-rodzica (dostep na: 25.07.2018 r.)
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pokonywania skomplikowanych fizycznych oraz spo-
fecznych sytuacji — a wigc czegos, czego nie uswiad-
cza na sterylnych placach zabaw z nieustannym moni-
toringiem i interwencjami rodzicow.” Do podobnej
postawy — pozwalania dziecku na przebywanie
w naturalnym $rodowisku — namawia Scott Sampson
w ksiazce ,,Kalosze pelne kijanek”: 19

- uczenie dzieci odpowiedzialno$ci poprzez zlecanie
roznych spraw do zalatwienia oraz uczenie korzy-
stania z transportu publicznego,

- praca i wolontariat.

Bardzo wazng jest rozmawianie z dzie¢mi na te-
mat przysztosci — pracy. W dzisiejszych czasach
$ciezka akademicka nie zawsze daje najlepsze zarobki
i satysfakcje. Niezwykle wazne sa dzi§ umiejetnosei,
t.:

- umozliwianie podejmowania dorywczej pracy.
- zaangazowanie w wolontariat.

- rozmowy o §wiadomosci seksualne;j.

- pielggnowanie ojcostwa.

- uczenie zarzadzania sobg w czasie.

Ponadto nalezy dazy¢ do rownego wypelnienia
czasu. Omoéwienie czasu spedzanego na: $nie, szkol-
e/pracy, odrabianiu pracy domowej, wypekianiu
obowigzkéw domowych, uprawianiu sportow, spotka-
niach z przyjaciotmi, przebywaniu na §wiezym po-
wietrzu, ogladaniu telewizji, aktywnos$ciach elektro-
nicznych.

Co moze zrobi¢ szkota?

W ksiazce ,,Gdzie ci m¢zczyzni?” autorzy proponuja

nastepujace dziatania dla szkot*:

- wlaczenie praktycznych zaje¢ w nauczanie (np.
nauka przeplatana stazami w miejscach pracy, w

trakcie ktorych uczniowie uczg si¢, jak zastosowac
zdobyta wiedze w praktyce),

- uczenie takich umiejetnosci jak: zarzadzanie finan-
sami, wystapienia podczas rozméw kwalifikacyj-
nych, radzenie sobie z emocjami po stracie bliskiej
osoby,

- zrezygnowanie z zadawania prac domowych na
rzecz efektywniejszego wykorzystania czasu w
trakcie lekcji,

- dopasowanie niektorych dodatkowych zaje¢ do

ptci uczestnikow,

- stosowanie nauczania projektowego (zbadano, ze
daje lepsze efekty w uczeniu si¢ przedmiotow
$cistych),

- stosowanie przez nauczycieli gamifikacji (uczenie
staje  sic  przyjemniejsze  dla  ucznidw,
bo przypomina im mechanizmy ze $wiata gier),

- wykorzystanie technologii w edukacji (uczenie staje
si¢ cickawsze i skuteczniejsze),

- uczenie ucznidow jak si¢ uczy¢, jak radzi¢ sobie
z prokrastynacja, jak skutecznie zarzadza¢ wlasnym
czasem, jak uczy¢ si¢ i pracowa¢ z innymi,

- dewaluacja ocen (chwalenie ucznidow, by rzekomo
wzrosta ich samoocena, odnosi odwrotne skutki -
zabija motywacj¢ wewnetrzng),

- umozliwi¢ dostep do roéznorodnych bezpiecznych
dziedzin sportu,

- pedagogizowaé rodzicow w zakresie zagrozen wy-
nikajacych z niekontrolowanego kontaktu dzieci
i mtodziezy z mediami elektronicznymi.

Czym jest darknet i patostreamy?

Internet - oprécz wielu przydatnych informacji -
ma tez swoja ciemna strong. Wiele miejsca nalezatoby
poswigci¢ darknetowi, czyli tej czgséci sieci Internet,
zawierajacej anonimowe strony, ktore nie sg dostgpne
przez zwykla przegladarke. Dlaczego nie sa dostgpne
oficjalnie? Bo to, co si¢ w darknecie oferuje zwykle
nie jest legalne. Mozna tam kupi¢ m.in. bron, sfatszo-
wane banknoty, karty ptatnicze, nielegalny dostep do
kanalow telewizyjnych, pornografi¢, podrobki towa-
réow, dokumenty tozsamosci, $rodki dopingujace,
narkotyki, lekarstwa, itp. Poruszanie si¢ po darknecie
nie jest nielegalne, natomiast karalne jest kupowanie
nielegalnych towarow. Jak ograniczy¢ dostep dzieci
i mtodziezy do tego zrodta? Nawet jesli zablokujemy
dostep na naszym sprzecie, zawsze dziecko moze
skorzysta¢ z innego urzadzenia, mie¢ dostep za po-
srednictwem kolezanek i1 kolegéw. Najwiccej w tej
kwestii moze zrobi¢ uswiadamianie, co jest legalne,
a co nie. Warto t¢ edukacj¢ rozszerzy¢ tez na rodzi-
cow, bo wielu z nich nie zdaje sobie sprawy, jakiego
typu niebezpieczenstwa czyhaja w sieci. Wigcej
otym, jak funkcjonuje darknet mozna przeczytac
w artykule pt. ,,Darknet: ciemna strona ” opublikowa-
nym przez portal ,,Komputer Swiat"*'.

18 Zimbardo F., Coulombe N. Bauer J.,Gdzie ci mezczyzni?, Warszawa 2015, wyd. PWN, s.281-289.
19 Sampson S., Kalosze petne kijanek, Biatystok 2016, wyd. Vivante

2 zimbardo F., Coulombe N. Bauer J.,Gdzie ci mezezyzni?, Warszawa 2015, wyd. PWN, s. 273-277.
! http://www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/2016/10/darknet-ciemna-strona-internetu.aspx

(dostgp na: 26.07.2018 r.)
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Niedawno w sieci pojawila si¢ akcja edukacyjna
»Dzieci w patosieci” portalu Onet Kobieta
i Uniwersytetu SWPS. Akcja ujawnia patostreamy,
czyli filmy transmitowane przez rozne patologie
zbardzo drastycznymi, przerazajacymi zachowania-
mi. Okazato sig, ze grupa dzieci fascynuje si¢ oglada-
niem tego typu tresci, robigc to oczywiscie przy nie-
wiedzy rodzicow.” Ujawnianie takich probleméow jest
niezwykle istotne, jezeli chcemy wtasciwie ksztalto-
wac¢ mtode pokolenie.

Jak media spolecznosciowe wplywaja na kondycje
psychiczna mlodych uzytkownikéw?

Badania brytyjskiej organizacji RoyalSociety for
Public Health (RSPH) we wspolpracy z Young Heal-
thMovement — organizacja zajmujaca si¢ zdrowiem
brytyjskich nastolatkéw przebadaty 1500 mtodych
Brytyjczykow w wieku od 14 do 24 lat, analizujac
wplyw mediéw spotecznosciowych na ich kondycje
psychiczna. Okazalo si¢, ze wigkszos$¢ z nich oddzia-
luje depresyjnie na badanych, bowiem zdjgcia
umieszczane na Snapchacie, Twitterze, Instagramie
czy Facebooku czesto wprowadzaja ich w kompleksy,
ze inni wioda ciekawsze i bogatsze zycie, a przynajm-
niej tak je poprzez te media kreujg. Najmniej depre-
syjny okazat si¢ YouTube, na ktorym miodzi ludzie
ogladaja roézne filmy m.in. pokazujace odstajace od
normy zachowania innych. Te filmy ich bawia. Czy
rzeczywiscie ten ostatni wynik mozna wzig¢ za dobra
monetg?

Wyniki raportu”

Pamigtajmy jednak, ze media spotecznosciowe
moga odgrywac dobra role w edukacji, kiedy stang si¢
miejscem na wspotprace zespotowa klasy, punktem
przekazywania informacji, czy przestrzeniag wzajem-
nego uczenia si¢. Zdajac sobie sprawe z zagrozen
mozemy je niwelowaé, im zapobiega¢ edukujac mto-
dziez i rodzicow. Nie jesteSmy w stanie walczy¢
z zaawansowanymi technologiami, bo sg one jedno-
cze$nie wspotczesnymi narzgdziami pracy. Pokazujac
dzieciom i milodziezy, jak je madrze wykorzystac,
jednoczes$nie sprawiamy, ze maksymalizuja oni czas
spedzany na pozytecznym wykorzystaniu interneto-
wych mediéw.

2 https://www.youtube.com/watch?v=3uRu7Lc0oVA (dostep na: 26.07.2018 r.)
2 zrodto: https://www.rsph.org.uk/uploads/assets/uploaded/62be270a-a55f-4719-ad668c2ec7a74c2a.pdf (dostep na: 25-

.07.2018 1.)

mgr Karolina Skotarczak—Dobrzynska, nauczyciel konsultant, CDN w Pile

Jak zaprojektowa¢ edukacyjny pokoj zagadek?

Co to jest pokoj zagadek (escape room)?

Niezwykle popularne ostatnio staty si¢ pokoje zagadek,
znane takze pod nazwa escape room. Mlodziez 1 dorosli
korzystaja z tych atrakcji w wolnym czasie, a takze wybiera-
ja je jako alternatywny sposob na zorganizowanie imprezy
okolicznosciowej. Na rynku istnieja firmy, ktore oferuja
rozmaite pokoje zagadek, r6znia si¢ one migdzy soba tema-

tyka i poziomami trudnosci. Escape room polega na tym, ze

grupa osOb zostaje zamknigta w pokoju i jej zadaniem jest
znalez¢ sposob na wyjscie z niego. Jednak zanim do tego
dojdzie, nalezy wykona¢ caly szereg zadan, ktorych rozwig-
zanie spowoduje uwolnienie si¢. Zwykle w prawdziwych
escaperoomach jest ograniczony czas na odszukanie
klucza” do wyjscia. Tym ,.kluczem” moze by¢ rzeczywisty

klucz, szyfr albo hasto, na ktére obstuga otworzy pokdj.
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Co daje przezycie escape roomu?

Pokdj zagadek budzi caty ogrom emocji wsrdd uczestni-
kow zabawy. Zwykle, aby uwolni¢ si¢ z escaperoomu nalezy
wykaza¢ si¢ analitycznym mysleniem, kreatywnoscia, umie-
jetno$cia kojarzenia faktow, spostrzegawczoscia, a czasem
nawet zrgczno$cia. Niewatpliwie takie przezycie stanowi
dla uczestnikow swoista przygode.

Do czego jest nam potrzebny pokéj zagadek w edukacji?

Pokoj zagadek moze by¢ jedna z metod, za pomoca

ktorych mozemy w ciekawy sposob przekaza¢ nowa wiedze
lub utrwali¢, to, co dotad bylo tematem zaje¢ dydaktycz-
nych. Badania neurodydaktyczne wskazuja, ze nasz mozg
uczy si¢ efektywniej, kiedy nauce towarzysza emocje:
.Nasz mozg o wiele latwiej zapamietuje sytuacje, jesli sq one
powigzane z emocjami. Pierwsza jedynka, pierwsza randka,
oparzony palec w ognisku, obciach, jaki zrobit Ci ojciec na
szkolnej wycieczce, skok na bungee - te wyjgtkowo ekscytujq-
ce rzeczy mozesz zapamigtac¢ na zawsze. Dlaczego? Bo w ten
sposob mozg tworzyl dla Twoich przodkow instrukcje obstu-
gi bezpiecznego zycia. Programowat pierwotnego czltowieka
tak, aby ten zapamietal to, co wazne i mile, na przyktad
strumien pefen ryb, i wracat do tego. Oraz zeby zapamigtal
to, co wazne i niemile, na przyktad ugryzienie weza, i unikat
tego.”!

Powstawanie w moézgu potaczen neuronowych, ktore
stanowig strukture przechowywanej informacji, jest stymulo-
wane neuroprzekaznikami. Jednym z tych, ktéry ma naj-
wigkszy wplyw na to, ze czujemy si¢ zmotywowani do ucze-
nia si¢ jest dopamina. Substancja ta odpowiada takze
za odczuwang rados$¢, eufori¢ oraz wptywa na koordynacjg
ruchowa”. Zatem stworzenie atmosfery przygody, jaka nie-
watpliwie dla wigkszosci bedzie udziat w zabawie w pokdj
zagadek z pewnoscig podniesie poziom dopaminy, ktora
sprzyja¢ bedzie procesowi uczenia sig.

Wzrost dopaminy wiaze si¢ bezposrednio z efektem

uskrzydlenia (flow), ktérego mozemy dozna¢ m.in. biorac
udzial w grze, w zabawie, czy tworzac sztuke. H. Gardner
(2002) w swojej teorii wielorakiej inteligencji odwotuje si¢
do pojecia uskrzydlenia jako najlepszej metody uczenia
dzieci, uruchamiajacej motywacje wewngtrzng. Jest to forma
wykorzystania emocji w dazeniu do osiggni¢¢. Pozytywne
emocje sg skierowane na wykonywane w danej chwili zada-
nie. Stanu uskrzydlenia doswiadczyt kazdy z nas. Czuje si¢
go zwlaszcza wtedy, gdy osiaga si¢ szczyty swoich mozli-
wosci albo wykracza poza wszystko, czego dotychczas sig¢
dokonato. To spontaniczna rado$¢, moment, w ktérym nasza
uwaga jest skoncentrowana na zadaniu, ktére catkowicie nas
pochtania. Do §wiadomosci docieraja tylko niektore wraze-
nia z otaczajacej nas rzeczywistosci, bezposrednio zwiazane
z wykonywanym w tej chwili zadaniem. Zatraca si¢ poczucie
czasu i przestrzeni. Nie mys$limy ani o sukcesie, ani o0 poraz-
ce — motywuje nas czysta przyjemno$¢ dziatania.
Jednoczesnie efekt uskrzydlenia jest przeciwienstwem
stanu znuzenia. Osiagnigcie efektu uskrzydlenia pojawia si¢
wtedy, gdy czlowiek potrzebuje wlozy¢é w zadanie nieco
wiekszy wysitek niz zwykle. Jednak nie moze on by¢ zbyt
duzy, bo wowczas pojawi si¢ niepokdj (Goleman 1997,
Csikszentmihalyi 2005%). Pamictajmy o tym, projektujac
pokoj zagadek dla naszych ucznidow.
Dziatania wywotujace przeptyw (efekt uskrzydlenia) tacza
nastgpujace cechy:
- posiadaja okreslone zasady realizacji;
- wymagaja opanowania okreslonych umiej¢tnosei;
- daja mozliwo$ci rozwoju;
- zapewniajg informacjg¢ zwrotng (Ze cos zostato zrobione
dobrze, picknie, warto$ciowo)’.
Jak zaprojektowa¢ i zrealizowa¢ edukacyjny escapero-

om?

! Janiszewski B., Mozg. To, o czym dorosli ci nie mowia, bo sami nie wiedza, Poznan 2018, wyd. Publicat, s. 43.
2 https://zdrowie.tvn.pl/a/jak-zwiekszyc-poziom-dopaminy-objawy-niedoboru-i-nadmiaru-tego-neuroprzekaznika dostep na

4.07.2018

? Goleman D.Inteligencja emocjonalna, Poznan1997,wyd. Media Rodzina, s. 83.

4 Csikszentmihalyi M., Przeptyw: psychologia optymalnego doswiadczania, Taszow 2005, wyd. Biblioteka Moderatora

* https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:s0780Q-xsLUJ:https://www.ore.edu.pl/wp-
content/plugins/download-attachments/includes/download.php%3Fid%3D15078+&cd=8&hl=pl&ct=cInk&gl=pl dostep na

4.07.2018
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Etap I

Osoba projektujaca pokdj zagadek powinna rozpoczaé od

okreslenia celu dydaktycznego. W jego sformutowaniu po-

mocne moga by¢ odpowiedzi na pytania:

- Jaki efekt chce osiggngc?

- Czemu ma stuzy¢ edukacyjna zabawa w escaperoom?

- Jakie umiejetnosci chce sprawdzi¢?

- Jakich umiejetnosci chcg nauczyc?

- Co bedzie rozwigzaniem (nagrodq - czy wyjscie z pokoju,
czy skarb ukryty w skrzynce, do ktorej szukamy klucza)?

Etap I1

Projektant escape roomu poszukuje koncepcji - pomystu.

W tym momencie warto okresli¢ struktur¢ pokoju zagadek.

Do wyboru mamy dwa rodzaje struktur: tancuchows i nieza-

lezna.

Struktura lancuchowa

W strukturze tancuchowej obowigzuje kolejno$¢ rozwiazy-

wania zadan. Poprawne rozwiazanie jednego zadania jest

wskazowka do odnalezienia kolejnego zadania, az do odna-

lezienia klucza do wyjscia z pokoju zagadek. Uczestnicy w

instrukcji przedstawionej na poczatku zabawy sa poinformo-

wani o strukturze escaperoomu.

Struktura niezalezna

W strukturze niezaleznej kolejnos¢ rozwigzywania zadan nie
ma znaczenia, jednak aby uzyska¢ klucz do wyjscia z esca-
peroomu nalezy poprawnie rozwigza¢ wszystkie zadania
(kazde z nich jest sktadowa klucza). Uczestnicy w instrukcji
przedstawionej na poczatku zabawy sa poinformowani o

strukturze pokoju zagadek.

Zadanie

2
Zadanie
1 L

POCZATEK
KONIEC

Pytania pomocne projektantowi na tym etapie:

- Jakq strukture ma mie¢ moj pokdj zagadek - tanicuchowg

czy niezalezng?
- Jakie mam pomysty na zadania?
Etap II1
Projektant escaperoomu wymysla fabute zabawy.
Pokdj zagadek, zeby pobudzaé ciekawo$¢ powinien miec¢
fabute. Uczestnicy maja weieli¢ si¢ w postacie, ktore beda
poszukiwaé rozwiagzania w imi¢ wymyslonej idei. Idea ta jest
wprowadzeniem do gry. Na przyktad na poczatek uczestnicy
otrzymuja list, w ktorym napisane jest, ze sa rozbitkami
i zeby si¢ ocali¢, muszg znalez¢ droge do skarbu. Pierwszym
zadaniem jest odgadna¢ na jakiej wyspie si¢ znajduja, roz-
wigzujac zadanie. Warto w tym miejscu zadbaé o elementy
scenerii, ktore beda budowac¢ atmosfer¢ wspomagajaca wcie-
lenie si¢ uczestnikow w rzeczywistych rozbitkow, np. list
schowany w butelce, elementy wystroju sal, itp.
Pytania pomocne projektantowi na tym etapie:
- Jakq fabule ma mieé gra?
- W jakq role wcielg si¢ uczestnicy?
- Czego poszukujq?
Etap IV
Projektant escape roomu weryfikuje swoja koncepcje z zaso-

bami. Tworzy map¢ swojego pokoju zagadek.

Przykladowe zasoby off-line

- skrzynka, szkatutka

- tancuch

- walizka

- szafa

- szuflady

- kiodka na szyfr lub klucz
- kolorowe koperty

- kolorowe kartki

- zdjecia F
- obrazki

- torba

- Lusterko

- pisak UV
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- Latarka
- masa mocujgca
- rekwizyty (np. maskotki, eksponaty, ksiazki, elementy gier, itp.)

Przykladowe zasoby on-line:
- generator kodéw QR (np. https://www.qr-online.pl)

€« C | @ Bezpieczna | httpsy/www.qr-online.pl
i Apliage B2 KontoCON @ CON @ KO b Archpeig B ArnipeiegAdmini M Grai [ PiisppFacebook © Scorh @ Come @ Preni [} Focehl

= _ <
Kot | < [

e Lubi to 457 G

‘Wygeneru bezplatnie kod QR. Ke przestatna adres e-mail lubwydrukowat.

Szybki przelew dzieki kodom QR
AdresWWW | Dowolnytekst  Adresemal  SMS  Wizytowka  Przelew Link dynamiczny 08 20180215

Adres www: A

Korekja M- optymalna v Rozmiar: | 6 . Generuj kod QR

- aplikacja do tworzenia zadan np. LearningApps (https://learningapps.org)
- narzgdzie do tworzenia napisow w odbiciu lustrzanym (np. program Paint)
- portal z ClipArtami (np. https://openclipart.org)

- portal z grafika (np. https://pixabay.com)

- portal z generatorami zadan z r6znych dziedzin (https://www.worksheetworks.com)

https://www.worksheetworks.com/puzzles/secret-map.html

€0 CDN g ©PKO } Archipelag EY Archipelag Administ M Gmail Piliapp Facebook @ Scratch (@ Canva (@@ Prezi ] Facebook @ ¢

Home: About  Copyright FAQ Contact

Home | Puzzles
Welcome, Guest! &

Secret Map Sign in or become a member

Use basic math to
reveal the solution to a
puzzle

The secret map is a puzzle that uses
numbers and directions to lead the
student to the correct goal. In each
scenario, you start at the center of the
map and move in four directions a
particular distance. The directions are
given, but the distances come from
solving math problems. This is a great
exercise for kids who have frouble remembering to check their work. If

Search

Adobe Reader

The worksheets on this site
are created in PDF format
To view and print PDF files,
you need the free Acrobat
Reader. If you don't have it,
you can get it here.

et *
Woue neapes
L s

Click to enlarge

they get sloppy and move the wrong way, their path will be thrown off Public Beta Preview
and they might not land on a valid destination. This forces them to go
back and check their work. and sometimes perform a lot of erasina. This website is

- aplikacja do tworzenia grafiki np. Canva (https://www.canva.com)

- tutorial dot. robienia kwadratowych kopert z kartki A4 (https://www.youtube.com/watch?v=asY XyC7mARO)
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3 YouTube ™ Szukaj Q

Nastepny AUTOODTWARZANIE ()
I 52i4 Zrob to sam: Kolorowe koperty
z papieru - fatwe!
¥ Zr6b to sam - kreatywne spedzanie

DIY - Easy origami envelope
tutorial

ulia DIY / Easy DIY crafts - How t
3,4 min wyswietle

Paper Envelope - How to Make
a Paper Envelope Without Glu...

—
P 1:16/1:50

Jak zrobi¢ koperte z papieru -
Origami Koperta
Basteln mit Papie:

Jak zrobi¢ koperte z kartki a4?
291113 w

: =
@ Ba‘tl‘klISVST:UDIOW . SUBSKRYBUJ 1,1 TYS.

etlen

How To Make ENVELOPE With
Paper At Home

Pytania pomocne projektantowi:

Jakie mam mozliwosci?

Jakich zasobow potrzebuje do realizacji swojego pomystu?
Gdzie bedzie ukryta nagroda (jezeli jg przewidujg)?

1le grup przewiduje w escaperoomie?

Jak logistycznie zaplanowa¢ prace w grupach?

Etap V

Projektant escaperoomu tworzy pokoj zagadek wg swojego projektu i dostepnych zasobow.

Przydatne wskazowki:

Odroznienie zadan dla poszczegolnych grup: moga si¢ one znajdowaé¢ w kopertach o danym kolorze.

Kolorowe Kkoperty: mozna zrobi¢ samodzielnie (w zasobach on-line w etapie IV podano przyktadowy tutorial jak je
zrobié).

Interaktywny pokéj zagadek mozna zrobi¢ na przyktad z wykorzystaniem QRkodéw prowadzacych do kolejnych zadan
stworzonych w aplikacji. Uczniowie moga wykorzysta¢ smartfona (wystarczy jeden na grupg). Konieczne jest, przed

przystapieniem do zabawy, zainstalowanie na smartfonie aplikacji do odczytu QRkodéw (darmowa).

Koperty stanowigce alternatywe, w ktorych nie ma rozwigzan, czy dalszych zadan warto wypehi¢ pustymi kartkami
czy informacja, ze nie jest to prawidlowe rozwiazanie, zeby nie zostaty zbyt pochopnie wyeliminowane przez uczestni-
kéw zabawy.

Ukrywanie zadaf w réznych miejscach w pokoju, dziatanie na wyobraznig jest jak najbardziej wskazane.

Jezeli mamy wigcej grup, a nie mamy wielu skrzynek, to mozemy jedng skrzynke¢ zwigza¢ tancuchem i zatozy¢ tyle kto-
dek, ile mamy grup. Dopiero po rozwigzaniu zadan przez wszystkie grupy zostanie odkryta nagroda.

Co moze by¢ nagroda? Cukierki, naklejki, zadania podobne do tych, ktore beda na sprawdzianie, nastgpny temat lekcji,
itp.
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Pytania pomocne realizatorowi:
- Jakie zadania wykorzystam?

- Czy zadania, ktére wybieram sq spojne z celami zalozony-
mi na poczqtku?

- Jakie materialy bedg mi potrzebne do realizacji?

Etap VI

Testowanie pokoju zagadek i ewentualna weryfikacja.

Wazne jest, zeby przetestowaé pokdj zagadek z grupa

uczestnikow (np. przyjaciot, rodzing), zeby uniknaé ewentu-

alnych niejednoznacznosci czy niedopowiedzen, ale tez zeby

oszacowac realny czas trwania zabawy.

Pytania pomocne testujacemu:

- Jakie problemy pojawily sie w czasie testowania?

- Co zweryfikuje, zeby ich unikngcé?

- lle czasu potrzebujg uczestnicy, zeby dojs¢ do rozwigza-
nia?

- Jak ewentualnie zmieni¢ czas trwania zabawy?

- Z ktorych zadan moge zrezygnowad, jezeli czas jest zbyt
dlugi?
- Co moge dodaé, jezeli czas jest za krotki?
Podsumowanie
Realizacja pokoju zagadek jako formy zaje¢ dydaktycz-
nych sprawia, ze nauka moze sta¢ si¢ przygoda, pozostawia-
jaca na trwate w uczestnikach wiedz¢ i umiejgtnosci. Oprocz

dydaktycznego rezultatu daje tez ogromna satysfakcje

i inspiracj¢ tworcy escaperoomu. Z doswiadczen tworcow
pokoi zagadek wynika, ze kiedy zrobi si¢ jeden, chce si¢
tworzy¢ nastepne, na ktore wcigz do gtowy naptywaja nowe
pomysly. Dlatego zache¢cam, zeby da¢ si¢ zainspirowaé
i zrobi¢ ten pierwszy. Potem mozna tworzy¢ kolejne pokoje:
interdyscyplinarne, tematyczne. Mozna wykorzystywaé
rozne przestrzenie - od sali lekcyjnej po biblioteke, czy izbg
pamigci. Mozna tez stworzy¢ pokdj zagadek w lokalnym
muzeum, zeby w sposob bardziej aktywny zacheci¢ mtodych
uczestnikow do jego zwiedzania. Poko6j zagadek mozna
wykorzysta¢ rowniez podczas lekcji wychowawczej. A moze
do tworzenia pokoju zagadek zaprosi¢ uczniow? Mozliwosci
$3 nieograniczone.
Powodzenia!
Od autora
Do stworzenia pokoju zagadek zainspirowata mnie
Dorota Czech-Czerniak (nauczycielka matematyki i infor-
matyki w Samorzadowej Szkole Podstawowej nr 6 im. Jana
Pawta II we Wrzesni, czlonkini grupy Superbelfrzy RP).
Zachecam do przeczytania jej artykutu pt. ,,Zamien lekcje
w przygode, czyli przepis na escape room w praktyce szkol-

nejué

i do dalszych poszukiwan podobnych materiatow
w sieci. Wkrotce ukaze si¢ relacja filmowa z wystapienia
Doroty Czech-Czerniak podczas konferencji "Inspiracje
2018" na kanale YouTube (proponuj¢ subskrybowaé kanat

Superbelfrzy, TerazEdukacja).

® http://www.superbelfrzy.edu.pl/glowna/zamien-lekcje-w-przygode-czyli-przepis-na-escape-room-w-praktyce-szkolnej/

(dostgp na 11.07.2018 r.)
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mgr inz. Zbigniew Karwasinski, konsultant ds. edukacji w Dziale Zaawansowanej Wizualizacji
i Interakcji, Poznanskiego Centrum Superkomputerowo — Sieciowego

Grywalizacja w szkole

Rewolucja umiejetnosci

Za nami 3 wielkie rewolucje przemystowe. Pierw-
sza miata miejsce w XVIII wieku, gdy wraz
z wynalezieniem maszyn tkackich nastgpowal coraz
to szybszy proces zmian technologicznych, gospodar-
czych, spotecznych i kulturalnych. Wiek XIX (druga
rewolucja) nazwany zostal wiekiem pary
i elektrycznosci, wiekiem niezwyktych odkry¢. Po-
wstala kolej zelazna, a statki zaczely by¢ ,,napgdzane
parg”. Po drugiej wojnie $wiatowej rozpoczgta sie
trzecia rewolucja przemystowa - rewolucja naukowo -
techniczna. Czy obecnie jestesmy $wiadkami kolejnej
rewolucji?

Nowoczesne technologie zrewolucjonizowaty
dostep do wiedzy. Wiedza dostgpna jest niejako na
wyciagniecie reki. Odszukanie 207 000 000 stron na
temat Izaaka Newtona zajmuje wyszukiwarce Google
® 0,97 s, a informacji na temat Marii Sktodowskiej -
Curie 0,63 s, przy czym nie bedzie to jedna strona
tylko 6 190 000.

Otaczaja nas zaawansowane roboty komunikujace
si¢ migdzy sobg i dzielagce si¢ informacjami, big data
rewolucjonizuje transport, pojawiajg si¢ coraz po-
wszechniej - mniej lub bardziej - autonomiczne pojaz-
dy, ustugi wspierane sa sztuczna inteligencja i ucze-
niem maszynowym. Zmiany odczuwa rynek pracy,
gdzie zdolno$¢ uczenia si¢, rozwijania umiejgtnosci
1 przetwarzanie ogromu informacji staje si¢ niezwykle
cenne.

Zmiany na rynku pracy

Jakze prawdziwa jest my$l Heraklita z Efezu
»~pewne jest tylko jedno - zmiana”. Przygotowujac
raport The Future of Jobs, zapytano szefow dziatow
HR wiodacych globalnych pracodawcow jak beda
wygladaty zmiany na rynku pracy w zakresie niezbed-
nych i oczekiwanych umiej¢tnosci. Na podstawie
odpowiedzi sformutowano liste 10 oczekiwanych
przez pracodawcow kompetencji. Wedlug prognoz
[The Future of Jobs, World Economic Forum 2016.
Four Fundamentals of Workplace Automation, Mc-
Kinsey, 2015.] to wlasnie innowacyjno$¢, tworczosé i
kreatywno$¢ beda domenami pracownikow przyszto-
sci. Kompetencje te beda najbardziej pozadane i po-
szukiwane przez pracodawcow, przynajmniej w prze-
ciagu najblizszych lat. W przysztosci przyszli pracow-
nicy begda musieli wciaz dostosowywac swoje umie-
jetnosci, aby dotrzymac¢ kroku postgpowi.

2020/2015
Rozwigzywanieztozonych problemow 1/ 1
Myslenie krytyczne 2 / 4
Kreatywnosé 3/ 10
Zarzadzanieludzmi4 / 3
Koordynacja z innymi 5/ 2

Inteligencja emocjonalna 6 (nowosc)

Wydawanie osadow oraz podejmowanie decyzji 7/ 8
Zorientowanie na ustugi 8 / 7

Negocjacje 9/ 5

Elastycznos$¢ poznawcza 10 (nowosc)

The Future of Jobs, World Economic Forum 2016.
Four Fundamentals of Workplace Automation,
McKinsey, 2015

Rowniez raport Manpower [Rewolucja Umiejet-
nosci: od nabywcow pracy do tworcow talentow,
ManpowerGroup, 2017] nie pozostawia zhudzen.
Obecnie sukces jednostek i przedsi¢biorstw zalezy od
odpowiedniego wywazenia technologii, talentow oraz
relacji miedzyludzkich - podaje raport. Autorzy rapor-
tu dodaja, ze skoro nikt nie jest w stanie spowolnié¢
tempa rozwoju technologicznego czy globalizacji,
mozna wylacznie zainwestowaé w umiej¢tnosci pra-
cownikdw, a jednostki musza pielggnowaé swoja
zdolnos$¢ uczenia sie, czyli cheé i umiejetnos$é rozwi-
jania nowych umiejetnosci tak, aby pozostaé istotny-
mi dla rynku pracy i zachowa¢ szanse na znalezienie
zatrudnienia. Oznacza to, ze i uczniowie muszg by¢
gotowi na pojawienie si¢ nowych zawodoéw i nowych
umieje¢tnosci.

Czy polska szkota jest gotowa na te rewolucje? Czy
nadaza za zmianami? Jak ksztalci umiejetnosci
ucznidéw i studentdéw niezbgdne do wejscia na rynek
pracy XXI w.?

AKktywny uczen

Nauka mowi, ze aby si¢ uczy¢ - uczacy si¢ musi by¢
aktywny, a lekcja powinna by¢ zrédlem glebokich
przezy¢, fascynacji [Jak uczy si¢ mézg - Manfred
Spitzer, PWN, 2003, Neurodydaktyka, Marzena Zy-
linska, WNUMK, 2013]. ,,Wchodzacy w dorostos¢
Amerykanin prawdopodobnie spedzit w szkole ok. 10
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tysiecy godzin uczac si¢ matematyki, przyrody. Co
ciekawe, tyle samo czasu spedzil grajac w gry”. W ten
sposOb zaczyna swoj artykul Pawel Tkaczyk
[Grywalizacja w e-learningu, Pawet Tkaczyk, eLear-
ningtrends, 2011] specjalizujacy si¢ w budowaniu
silnych marek takich jak Agora, Diners Club, Lukas
Bank, tworzac strategie marketingowe wykorzystuja-
ce grywalizacjg.

Czy gry moga ucznia czego$ nauczy¢? Wiele z
nich rozwija catkiem skutecznie: kompetencje
z zakresu kooperacji, przewidywania, rozwigzywania
problemow, a takze zarzadzania zespoltem. Gra dodat-
kowo jest przeciez zabawa, potrafi zaangazowac,
sprawi¢, ze jesteSmy zmotywowani do realizacji wy-
znaczonego, nierzadko trudnego celu. To moze gry
powinny na stale zagosci¢ w murach szkoty uzupet-
niajac jej oferte dydaktyczna?

By rozwija¢ kompetencje XXI w.

Klasyfikacja metod nauczania wg Okonia zawiera
kilkanasdcie pozycji metod nie tylko podajacych, ale
réwniez problemowych, aktywizujacych, eksponuja-
cych. Mimo takiego bogactwa, czesto w czasie lekcji
wielu nauczycieli sigga do metod podawczych. Dzieje
si¢ to czesto takze wtedy, gdy wykorzystuje si¢ nowo-
czesne technologie w szkole [Polska szkota w dobie
cyfryzacji. Diagnoza 2017]. Projektor zastgpuje ilu-
stracje w ksigzce, a tablica interaktywna - zielong
tablice, a uczen jak byl bierny, tak jest. Na lekcjach
dominuje wyktad, ktory cho¢ ciekawy, ostatecznie nie
pobudzi do krytycznego myslenia, nie zmusi do roz-
wigzywania zlozonych problemow, a o kreatywnoSci
to tylko moze opowiedzie¢. Co wigcej, sprawi, ze w
kolejnym roku przybedzie uczniéw znudzonych lek-
cja [Przemoc w szkole. Raport z badan 2011, Zespot
badawczy: Instytut Socjologii UW, Anna Giza-
Poleszczuk, Agata Komendant-Brodowska, Anna
Baczko-Dombi, 2012], przybedzie sfrustrowanych
i wypalonych nauczycieli.

Jesli zatem efekty Twojej pracy Cig nie zadowala-
ja, to przeciez - jak powiedzial Albert Einstein -
szalenstwem jest robi¢ wcigz to samo i oczekiwaé
réznych rezultatow”.

Grywalizacja

Grywalizacja (ang. gamification) to przeniesienie
mechanizméw znanych z gier i zabaw do kontekstu
innego niz gra. [Jak uczy si¢ mozg, Pawet Tkaczyk,
Wydawnictwo Helion, 2012]. Moéwimy tutaj gtdwnie
o mechanizmach, ktore sprawiaja, ze uczestnicy gier
beda zmotywowani do wykonania pewnych okreslo-
nych zadan. W mechanizmach tych niezbednym ele-
mentem jest zabawa. Dzigki niej cel gry oraz wykony-
wane w czasie gry aktywnoSci staja si¢ przyjemno-
$cia, a nie zmudnym obowiazkiem. Gra wciaga, potra-

fi sprawi¢, ze zapominamy o tym co si¢ dzieje dooko-
fa. Co musi mie¢ zatem udana gra? Moze wystarczy
doda¢ punkty do lekcji i nagrody?

1. Fabula: Fabula jest kluczem w utrzymaniu uwagi
gry. Ciekawa historia moze sprawi¢, ze uczen prze-
niesie si¢ niejako do $wiata opowiesci. Stanie si¢ na
moment zotnierzem, powstancem, lekarzem, naukow-
cem lub cztonkiem zespotu europejskiej agencji ko-
smicznej. Tajemnicza i zagadkowa historia powinna
tez sprawi¢, ze uczen bedzie chcial przeglada¢ strony
encyklopedii, rozmawia¢ z napotkanymi agentami,
rozwigzywac zadania matematyczne. Co buduje histo-
ri¢? Stroje agentow, wiadomosci, kroj czcionki, forma
wypowiedzi, ilustracje w szczeg6lnosci historyczne,
nazwy osiggni¢¢, a nawet imiona nasze lub innych
bohaterow.

2. Cel: Z historig wiaze si¢ cel. Uczen musi znac cel
gry, aby chciat spedzi¢ godzing lub dwie eksplorujac
$wiat gry. Pytanie o cel musi wystapi¢ na poczatku
tworzenia gry. Celem moze by¢ wykonanie ostatniej
woli zmarlego bohatera, dokonczenie misji, odkrycie
zagadki tajemniczego papirusu, odszukanie skradzio-
nego skarbu. Mowiac o celu nie zapomnijmy
0 ,,drugim dnie”. Celem natomiast projektu uczniow-
skiego, polegajacego na stworzeniu gry, moze byc
nauka kooperacji, radzenia sobie z konfliktami lub
zarzadzania czasem.

3. Akcja: Gra musi mie¢ akcj¢ - szereg zadan do wy-
konania, ktore od nitki do klgbka doprowadza gracza
do rozwiktania zagadki. Bardziej skomplikowane gry
odchodza od linearno$ci do modelu drzewa decyzyj-
nego, w ktorym realizacja celu moze przebiegaé roz-
nymi drogami. Aktywno$ci moga bazowaé na tre-
Sciach podrgcznikowych lub stanowi¢ uzupelnienie
zagadnien lekcyjnych. Planujac zadania warto pomy-
$le¢ o ich urozmaiceniu. Nie kazdemu przeciez odpo-
wiada to samo. Nie kazdy ma te same umiejetnosci.
Odpowiadanie na dziesiatki pytan w formie quizu
moze zniecheci¢ gracza, ale juz réwne aktywnosci
wymagajace zbierania informacji, wykonywania
czynno$ci manualnych, dokumentowania, wniosko-
wania - nie. Wykonywanie zadan interdyscyplinar-
nych, a szczegdlnosci wykorzystujacych wiedze Iub
umiejgtnosci uczniow moze by¢ okazja na wykorzy-
stanie wiedzy w praktyce. Ilez to razy styszeliSmy na
lekcjach ,,a po co mi to”.

4. Przeszkody: Przeszkody to trudnosci, ktore gracz
napotyka. Powinny zosta¢ dokladnie przemys$lane
i zaplanowane. Nic tak nie doda grze dynamiki jak
fakt, ze w obiekcie, ktory zdobyliSmy kto$ juz byt
i skradt wazny artefakt, pozostawiajac po sobie tylko
$lad i wiadomo$¢.

5. Reguly: Gra musi mie¢ $cisle okreslone reguty. To
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pewnego rodzaju kodeks honorowy gracza. Czas
trwania, zakaz korzystania z Wikipedii, konieczno$é
uzywania wylacznie kompasu, zakaz komunikowania
si¢ zespolow w celu wymiany informacji. Oczywiscie
gra moze (a nawet powinna) zawiera¢ systemy, ktore
pozwola unikna¢ tego typu zachowan np. konieczno$é
dotarcia do wyznaczonego miejsca i zaliczenie za
pomoca aplikacji wspierajacej GPS lub modut gry
wymagajacy zeskanowanie ukrytych w terenie kodow
QR lub NFC.

6. Nagrody, rangi, osiagniecia. Kogoz nie zachecaja
do dalszej zabawy zdobywane punkty w grze? Zespo-
1y chetnie poréwnuja swoje osiagniecia i tym chetniej
o nie walcza. Oczywiscie nie kazda forma nagrod jest
wlasciwa w kazdym wieku graczy. Gdy nagrody,
stang si¢ dukatami, florenami, ludwikami, gra na tym
skorzysta. Pojawiajace si¢ niespodziewanie wyzwania
moga by¢ nagradzane odznakami, a te na koniec gry
moga zosta¢ zamienione na punkty/dukaty. Im bar-
dziej rozbudowana gra, tym chetniej mozna sigga¢ po

rangi - stopnie. Im wigcej wykonanych zadan w grze
zwigzanych z rozwojem np. jednej z kompetencji, tym
nasze doswiadczenie ro$nie. Nagroda moga by¢ rangi
zblizone do militarnych np. L, II i III stopnia.

Oddajac uczniom inicjatywe w tworzeniu
gry miejskiej, terenowej, gry typu geocashing sprawi-
my, ze odtad najbardziej (podobno) nudne zagadnie-
nie historyczne, biologiczne eksperymenty, fizyczne
zalezno$ci, matematyczne symbole stang si¢ cudow-
nym zréodtem wielu zadan, historii, intryg. Zglebianie
ich stanie si¢ niejako koniecznoscig w celu przygoto-
wania spojnej i ciekawej gry. Uczniowie zyskaja bie-
glo$¢ poruszania si¢ po cyfrowym §wiecie ustug, sta-
na si¢ tworcami (a nie tylko konsumentami cyfrowych
tre$ci. Wezmg udziat w wielkim, wspdlnym, profe-
sjonalnie zarzadzanym projekcie, b¢da aktywni, zoba-
czg jak skuteczniej mozna si¢ uczy¢ bawiac i - co
wysoce prawdopodobne - rozwing odpowiednie kom-
petencje do znalezienia w przysztosci zatrudnienia.

mgr Wiestawa Bury, doradca metodyczny z jezyka polskiego, SP nr 1 im. St. Staszica w Pile

Przez zabawe¢ do wiedzy

,, Ptaki latajq, ryby ptywajq, a cztowiek mysli i si¢ uczy” (John Holt)

Czlowiek otrzymat niezwykly dar: cudowny moézg
przewyzszajacy mozg jakiegokolwiek zwierzecia.
Wyzszo$¢ ta ujawnia si¢ u dzieci w nienasyconej
ciekawosci oraz checi poznawania $wiata i zdobywa-
nia wiedzy. Gléd wiedzy ujawnia si¢, gdy maluch
zaczyna mowiC. Staje si¢ wowczas chodzacym zna-
kiem zapytania. Nieustanng lawing pytan w rodzaju
»P0 co” lub ,,Dlaczego” nieraz wystawia na probe
cierpliwos¢ rodzicow.

Gdy malcowi przybedzie kilka lat, przychodzi
czas na kolejny etap edukacji — pojawiaja si¢ nauczy-
ciele, podregczniki, tawki szkolne. Niestety, sporo
uczniéw po jakim§ czasie traci poczatkowy zapat.
Niektorym szkota kojarzy si¢ tylko ze stresami i cig-
gla haréwka. Niekiedy negatywne nastawienie do
nauki utrwala si¢ w poézniejszych latach i zniechegca
do jakiegokolwiek wysitku umystowego na przyktad
do glebokich rozmyslan, pograzania si¢ w lekturze
czy wyszukiwania informacji. I wowczas pojawia si¢
NAUCZYCIEL, ten, co ksztalci serca i umysty mto-
dych ludzi, ten, co toruje $ciezki zycia . Od NIEGO
oczekuje sig, ze da sobie radg z tymi dzie¢mi, z ktory-
mi nie poradzili sobie rodzice. A ON stoi przed wiel-
kim znakiem zapytania: jakimi metodami ma zrealizo-
waé wymagania stawiane przez podstaw¢ programo-

wa, jak pracowaé z uczniem, aby polubil np. czyta-
nie?

»Zadaniem szkoty podstawowej jest wprowadze-
nie uczniow w $wiat literatury, ugruntowanie ich zain-
teresowan czytelniczych oraz wyposazenie w kompe-
tencje czytelnicze (...). Szkola podejmuje dziatania
majace na celu rozbudzenie u uczniéw zamitowania
do czytania oraz dzialania sprzyjajace zwigkszeniu
aktywnosci czytelniczej uczniow (...). Uczen powi-
nien mie¢ zapewniony kontakt z ksigzka, np. przez
udziat w zajeciach, na ktorych czytane sa na glos
przez nauczyciela fragmenty lektur lub udziat w zaje-
ciach prowadzonych w bibliotece szkolnej.” (frag.
Preambula podstawy programowej ksztalcenia ogol-
nego dla szkoly podstawowej). A jezyk polski jest
przeciez kluczowym przedmiotem nauczania, gdzie
poznawanie przez ucznia wybitnych utworéw literac-
kich sprzyja rozwojowi osobowemu naszych pod-
opiecznych.

Pierwszym obszarem nowej podstawy programo-
wej przedmiotu jezyk polski jest ,,Ksztatcenie literac-
kie 1 kulturowe”. Autorom przyswiecata idea, aby
ukazaé, ze dany utwor ma co$ istotnego do powiedze-
nia wspoélczesnemu czytelnikowi, bez wzgledu na
czas powstania. Tekst moze przekaza¢ prawde, odno-
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wi¢ tradycje rozumienia $wiata lub czlowieka.

Najwazniejsza w pracy nauczycielskiej praktyce
polonistycznej jest umiejetnos¢ stosowania odpowied-
nich metod dydaktycznych. W czasie lekcji pos§wigco-
nych literaturze dobrze by bylo duza wage przyktadac
do dzialan tworczych — ekspresji plastycznej, rucho-
wej — ktore rozwijaja umieje¢tnosci polonistyczne,
rozwijaja szacunek dla wiedzy, wyrabiaja pasje po-
znawania $wiata i zachecaja do praktycznego zastoso-
wania zdobytych wiadomosci.

W szkole, w ktorej uczg, juz dwukrotnie przepro-
wadzitam z kolezankami warsztaty interdyscyplinar-
ne, ktorych gtéwnym celem bylo rozbudzenie pasji
czytelniczych wérod ucznidw.

Temat pierwszego spotkania brzmiat: ,,Z Tom-
kiem Wilmowskim dookota $wiata”. Celem gtownym
proponowanych przez nas zaje¢¢ dla dzieci byto poka-
zanie réznorodno$ci $wiata, ludzi i kultur poprzez
umozliwienie dzieciom doswiadczenia angazujacego
rézne zmysly. A szczegdtowymi celami bylo:

- wspieranie czytelnictwa,

- zwigkszenie zainteresowania ksiazka,

- zmiana negatywnego stosunku do czytania ksigzek,
- propagowanie idei glo$nego czytania,

- poznanie korzysci z czytania ksigzek podrozniczo —
przygodowych,
- tworcza aktywizacja dzieci,
- poglebianie wigzi migdzy uczniami i ze szkota.
Podczas prowadzonych warsztatow dzieci miaty
mozliwo$¢ wystuchania fragmentéw ksigzek z serii
,»lomek...”, dotkng¢ wielu rekwizytow, pobawié si¢
mnéstwem oryginalnych przedmiotow, poogladaé
zdjecia, wykona¢ maski, odczyta¢ pismo obrazkowe.
Na podstawie indianskiego piktogramu opisa¢ histo-
ri¢ wyprawy handlarza muszli. Scenariusz przygoto-
waty$my jednak po to, by zacheci¢ dzieci do pozna-
wania $wiata bez wiz i paszportow, czytajac ksigzki o
tematyce podrézniczo — przygodowe;.
(Scenariusz zostal opublikowany na stronie interneto-
wej CDN w Pile w zaktadce ,, Dobre praktyki”)

Wyniki ewaluacji spotkania wykazaly, ze dzieciom
warsztaty bardzo si¢ spodobaly. Stwierdzity, ze cata
seria 0 Tomku zachgcita do czytania i poznawania
$wiata, zaciekawita ich kultura, zwyczaje, obrzgdy,
przyroda poznawanych kontynentéw. Uczniéw zasko-
czyly... zadnia np. wykonanie masek, zawijanie kole-
gostwa w mumie.

Ponizej przedstawiam zdjecia ze spotkania:

W biezacym roku szkolnym przenie§liSmy si¢
w $wiat antycznej Grecji. Mitologia starozytnych
Grekow to przeciez jeden z glownych filarow kultury
europejskiej. Temat spotkania brzmiat: ,,Z wizyta na
Olimpie”. (Scenariusz zostat opublikowany na stronie
internetowej CDN w Pile w zaktadce ,,Dobre prakty-
ki”)
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Celami gtéwnymi tych warsztatow byto:

- popularyzacja wiedzy dotyczacej starozytnej
i wspolczesnej Grecji;

- integracja tresci przedmiotowych wokot starozytnej
Grecji;

- integrowanie si¢ spotecznosci szkolnej poprzez
wspolne dziatania;

- przygotowanie do $wiadomego korzystania z do-
robku kultury;

- rozwijanie wyobrazni i umieje¢tnosci ucznidow po-
przez proby tworczosci wlasne;j.

Uczestnicy spotkania byli przebrani w szaty na
wzor starozytnych, przybyli z wykonanymi przez
siebie atrybutami bogdéw. Uczniowie musieli wykazac
si¢ znajomos$cia podanych mitow — tworzyli drzewa
bogdéw, mitologiczne malzenstwa, zwiazki frazeolo-
giczne, budowali reklamy przedsigbiorstwa np.
»Salonu sukien $lubnych Afrodyta”. Wiele radosci
sprawito im wykonanie wlasnej wizytowki pismem
greckim, ozdabianie amfor, waz, zabawa w mitolo-
giczne kalambury. Byly tez przysmaki z greckiej
kuchni. Na zakonczenie uczyli si¢ podstawowych
krokow tanca ,,Zorba”.

BE HE gE EH“
CEECETT

zyta na Olimpie

Organizatorki spotkania miaty wielka przyjem-
no$¢ patrze¢ na uczniéw, ktdrzy reagowali sponta-
nicznie na polecenia kolejnych zadan, jak cieszyli si¢
z efektow swojej pracy, bo to nie byl konkurs, ale
zabawa, z ktorej naprawde duzo si¢ nauczyli. Po za-
konczeniu spotkania dopytywali o tematyke nastepne-
go.

Musimy odczarowaé uczenie si¢. Uwolni¢ si¢ od
stereotypowego patrzenia na nauke jako rodzaj obo-
wiazku i pracy. Nauka to nie tylko przygotowywanie
si¢ do sprawdzianow i wypelnianie zeszytow zadan,
to przede wszystkim poznawanie $wiata, zdobywanie
nowych doswiadczen, mierzenie si¢ z codziennymi
wyzwaniami.

Uczenie si¢ jest przygoda. Odkrywaniem niezna-
nego, poznawaniem siebie, rado$cia rozumienia §wia-
ta w calej jego ztozonosci i bogactwie. To aktywnos$é
w réwnym stopniu spoteczna, co indywidualna. Zycze
wszystkim wspanialych pomystéw na zdobywanie
wiedzy przez uczniéw ,,inaczej”, przez zabawe.
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mgr inz. Jan Palacz, dyrektor ZSP im. Jozefa Nojego w Czarnkowie,
Koordynator przygotowania zespotu Wielkopolska Potnocna

INNOWACYJNI ZWYCIEZCY
Zloto dla MILENY SZYMKOWIAK, srebro dla Wielkopolski Polnocnej

OLIMPIADA INNOWACJI MILENA SZYMKOWIAK, uczenni-
ca Zespotu Szko6t Ponadgimnazjal-

TECHNICZNYCH i WYNALAZCZO§CI HYCh im. JOozefa .I\If)jego w Czarnko-
XLIV EDYCJA - BLOK B - WYNALAZCZOSC |ttt s

skim Finale Olimpiady Innowacji

Finat Ogodlnopolski 25-27 maja 2018 Techniczr}ycliri Wyl\l);!alzlfzoéiii(Re-
. prezentacja okrggu Wielkopolska
RCEZ Nisko

Potnocna 27 maja br. do ZLOTA
Mileny dotozyla SREBRO, za drugie
miejsce w tej Olimpiadzie. Od 3 lat
powiatowe szkoty z Czarnkowa i

~ Wrzesni nie schodza z najwyzszego
~ podium w finale centralnym Olimpia-
dy, rezerwujac podium klasyfikacji
zespotowej dla Wielkopolski, ktora
reprezentuja.

,»,Pokaz mi, a zapami¢tam, pozw6l mi zrobi¢, a zrozumiem”.

Konfucjusz trafit w samo sedno i przedstawil prosty klucz do zdobywania wiedzy i umiej¢tnosci, szkota
stara si¢ go uzywac. Stowa te staty si¢ mottem jednej z najwazniejszych i najtrudniejszych szkolnych olimpiad
zawodowych - Olimpiady Innowacji Technicznych i Wynalazczosci o tytut ,,Mlodego Innowatora”, ktora
odbyla si¢ w dniach 25-27 maja w Regionalnym Centrum Edukacji Zawodowej w Nisku, gdzie przyjechato
27 druzyn - zwyciezcodw eliminacji okrggowych z calej Polski. Honorowy patronat nad Olimpiada objeli m.in.
Prezes Urzedu Patentowego Rzeczpospolitej Polskiej dr Alicja Adamczak oraz Przedstawicielstwo Komisji
Europejskiej w Polsce. Organizatorem jest Polski Zwigzek Stowarzyszen Wynalazcow i Racjonalizatorow.

Okreg Wielkopolska — Polnocna w finale reprezentowali laureaci eliminacji z 11 maja br., ktorzy uzyskali:
I miejsce: Milena Szymkowiak, technikum ekonomiczne z Zespotu Szko6t Ponadgimnazjalnych im. Jozefa
Nojego w Czarnkowie; II miejsce: Monika Cieslak, technikum ekonomiczne z Zespotu Szkot Politechnicz-
nych im. Bohaterow Monte Cassino we Wrzes$ni; III miejsce: Mateusz Cieluszek, technikum mechatroniczne
z Zespohu Szkot Ponadgimnazjalnych im. Jozefa Nojego w Czarnkowie. Przez dwa dni uczniowie zmagali si¢
z czgscig pisemng, w trzecim dniu finalu centralnego wyczytano 10 laureatow, a wsrdd nich Milena Szymko-
wiak i Monika Cies$lak, pozniej byly odwolania, przetasowania i odpowiedzi w 4 tematycznych rundach na
wylosowane pytania. Mateusz Cieluszek w ostatecznej klasyfikacji uzyskal tytul Finalisty Olimpiady, znacz-
nie przekraczajac, podobnie jak Kolezanki z druzyny, wymagane 50% punktow z eliminacji dnia pierwszego
i prog 60% w dniu drugim. Nieznany jest dotad tak wysoki wynik startujacego po raz pierwszy w klasie I
technikum. BRAWO MATEUSZ! Tak dobre wyniki w czg$ci indywidualnej uplasowaty okreg Wielkopolska
- Pénocna na II miejscu w klasyfikacji druzynowej. BRAWO MILENA, MONIKA i MATEUSZ!

Finat ustny LAUREATOW:

Milena i Monika byly po 2 cze$ciach na czele stawki i godnie wystapity w finale ustnym zarezerwowanym dla
laureatow. Monika Cieslak (5 miejsce) wylosowata bardzo trudne
i skomplikowane pytania, walczyta godnie z dwu punktowa strata do Mileny, ktoéra w trzecim dniu od pierw-
szej do ostatniej rundy byla na prowadzeniu. Milena wykazata niezwykla koncentracje, profesjonalizm
w udzielaniu jednoznacznych odpowiedzi na pytania, pomagato jej doswiadczenie z lat ubiegltych. Po ostatniej
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wypowiedzi w czwartej rundzie, nikt nie miat juz
watpliwosci, ze wygrala, otrzymata glosne oklaski
z okrzykiem — MILENA SZYMKOWIAK!!! Drugie
miejsce zajal Konrad Celer z Wielkopolski Potudnio-
wej, a trzecie Agnieszka Raczynska z Radomia. Dru-
zynowo najlepiej zaprezentowalt si¢ okreg lubelski.
Tegoroczna zwycigzczyni brata udziat w finale po raz
trzeci, dwukrotnie zdobyta tytut Finalisty i tytul Lau-
reata, od dwoch lat jest najlepsza w Wielkopolsce.
Posiada liczne sukcesy sportowe, zdobyta w roku
ubieglym na szczeblu centralnym Certyfikat Ogolno-
polskiego Konkursu Historycznego: Historia i Zycie.
Pasja przedsigbiorczosci.

Olimpiada Innowacji Technicznych i Wynalazczosci -
Blok B ma dlugg tradycje w Zespole Szkot Ponadgim-
nazjalnych im. Jozefa Nojego w Czarnkowie oraz
Zespole Szkot Politechnicznych im. Bohaterow Mon-
te Cassino we Wrze$ni. W Czarnkowie poczatkowo
zespoty prowadzit z sukcesami w kraju dyrektor szko-
ly Jan Palacz, a 7 od lat nauczyciel przedmiotow me-
chatronicznych w ZSP i Centrum Edukacji Zawodo-
wej w Czarnkowie Artur Kopka, ktorego podopieczni
wywalczyli w ostatnich latach I miejsce indywidual-
nie i zespolowo w kraju, a kilkunastu z nich uzyskato
tytuty finalisty 1 laureata. We Wrzesni
od 12 lat opiekunem olimpiady jest pani Agnieszka
Pol - nauczyciel przedmiotow ekonomicznych w ZSP,
ktorej podopieczni wywalczyli w roku 2017 I miejsce
- Ztoty Puchar w klasyfikacji druzynowej dla Wielko-
polski Potnocnej wraz z Milena Szymkowiak
z ZSP w Czarnkowie, a I miejsce i Ztoty Puchar w
klasyfikacji indywidualnej zdobyta uczennica klasy
III TEK (technik ekonomista) Wiktoria Walkowiak
(finat 2-4.06.2017 r. w Ostrowcu Swictokrzyskim).
Rok przed nig tego wyczynu dokonat uczen techni-
kum budowlanego ZSP w Czarnkowie Andrzej Turlej
(25-27.05.2015 r., Swidnica). Tym samym Wielko-
polska Pétnocna od kilku lat najcenniejszego pucharu
nie oddaje. Doda¢ nalezy, ze Nasi uczniowie odzwier-
ciedlaja idealnie cel Olimpiady: zainteresowanie roz-
wojem techniki, tematyka innowacyj-
noéci ze szczegdlnym naciskiem na
nabycie praktycznych umiejgtnosci
zwigzanych z dokonywaniem i zgtasza-
niem projektow wynalazczych oraz
aktywizacja tworczego myslenia. W
opiniach ekspertéw Olimpiada rozwija
pasje, zainteresowania i Kksztaltuje
umiejetnosci samodzielnego zdobywa-
nia wiedzy przez mlodych ludzi,
a jednoczesnie stymuluje ich aktywnosé
poznawcza i tworcza, poprzez podnie- |
sienie poziomu wiedzy technicznej.
Znaczacy sukces uczniow jest odzwier- l

ciedleniem ich pasji do zdobywania wiedzy, a tym
samym podnoszenia aktywnosci mtodziezy uzdolnio-
nej. Milena, Monika i Mateusz uzyskali ponadto
zas§wiadczenia zwalniajace z czg$ci egzamindw po-
twierdzajacych kwalifikacje zawodowe. Przewodni-
czacy jury Tadeusz Wilczarski wysoko ocenit tego-
roczny poziom wiedzy uczestnikow z zakresu inno-
wacyjnosci, historii wynalazkoéw, projektow badaw-
czych oraz zagadnien prawnych. Jak podkreslono
w podsumowaniu Olimpiady na tegorocznych zwy-
cigzcOw czekaja prestizowe kierunki studiow na wyz-
szych uczelniach, gdzie uzyskali zaproszenie - przy-
stowiowe ,,indeksy na studia”.

Zrodta:

- Zdjgcia: whasne oraz http://www.pzswir.pl/

- Wykorzystano fragment plakatu (organizatora)
- http://www.wktir.poznan.pl/?page=152&art=1

- http://www.pzswir.pl/images/Podsumowanie B 20
17.pdf (Wiktoria Walkowiak)

- http://www.pzswir.pl/phocadownload/Olimpiady/p
odsumowanie%20blok%20b.pdf (Andrzej Turlej)

- https://www.radio.rzeszow.pl/wiadomosci/12377/z
wyciezcy-innowacyjnej-olimpiady-w-nisku

- FOTORELACIJA - OLIMPIADA INNOWACII
TECHNICZNYCH I WYNALAZCZOSCI - BLOK
B, NISKO 2018 - DZIEN I
http://atconsutling.nazwa.pl/PZSWiR/hoverbox/ind
ex.html

- FOTORELACIJA - OLIMPIADA INNOWACIJI
TECHNICZNYCH I WYNALAZCZOSCI - BLOK
B, NISKO 2018 - DZIEN II
http://atconsutling.nazwa.pl/PZSWiR/hoverbox1/in
dex.html

- FOTORELACIJA - OLIMPIADA INNOWACII
TECHNICZNYCH I WYNALAZCZOSCI - BLOK
B, NISKO 2018 - DZIEN III- finat
http://www.pzswir.pl/hoverbox3/index.html
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Z doswiadczen CDN w Pile

Magdalena Dziedzic, Renata Grzysnik, Liceum Ogolnoksztatcgce im. S. Staszica w Trzciance

Warto sie¢ doskonali¢. Akademia Wspomagania w LO w Trzciance

W szkotach czgsto odbywaja si¢ szkolenia dla
Rady Pedagogicznej. Przychodzimy, stuchamy, co$
robimy, co$ notujemy i najczesciej (chociaz nie zaw-
sze) zapominamy. W roku szkolnym 2017/2018 CDN
w Pile po raz kolejny zaproponowat szkotom skorzy-
stanie z Akademii Wspomagania - cyklu szkolen na
wybrany temat, potagczonych z wdrazaniem nabytej
wiedzy i umiejetnosci w praktyce szkolnej. Propozy-
cja wydata nam si¢ ciekawa 1 w liceum w Trzciance
zdecydowaliSmy si¢ na podjecie wyzwania. Rada
Pedagogiczna wybrata modut ,,Motywowanie zespotu
klasowego".

Moglismy dostosowaé propozycje CDN do na-
szych potrzeb. Na caty rok szkolny zaplanowalismy
z naszym konsultantem, panig Karoling Skotarczak-
Dobrzynska, rozne dziatania. Odbyly sie, migdzy
innymi, cztery czterogodzinne warsztaty z nastepuja-
cych zagadnien:

- motywowanie - perspektywa ucznia, nauczyciela,
rodzica.

- przeglad technik motywujacych.
- mnemotechniki w efektywnym uczeniu sig.

- konstruowanie strategii motywowania klasy

CDN

Centrum Doskonalenia Nauczycieli
w Pile

Jednak szkolenia to nie wszystko. Dostalismy
roézne zadania do wykonania. Przede wszystkim byta
to lektura. Dzigki uprzejmosci Biblioteki Pedagogicz-
nej w Pile i w Trzciance wypozyczylisSmy do biblio-
teki szkolnej liceum ogolnoksztatcacego zestaw ksia-
zek zwiazanych z tematyka naszej Akademii. Nauczy-
ciele mieli mozliwo$¢ zapoznania si¢ z ciekawymi
publikacjami i samodzielnego zgltebiania problemu.

Nastgpnym zadaniem do wykonania byta praca
z uczniami. Przygotowywalismy lekcje przedmiotowe
z zastosowaniem nabytej] wiedzy 1 umiejg¢tnosci
1 z uzyciem réznych technik motywujacych. Wycho-
wawcy przeprowadzili lekcje wychowawcze, podczas
ktérych méwiono o motywacji i réznych sposobach
uczenia si¢. Analizowali$my nasze lekcje.
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~r S
-

Jednym z zadan bylo zdiagnozowanie procesow
grupowych w Kklasie i przygotowanie graficznego
profilu klasy.

~75

Pt

Wszystkie dziatania - warsztaty, praca wilasna,
lektura, przeprowadzenie lekcji - ztozyto si¢ na 40
godzin Akademii Wspomagania.

Zanim wdrozyli§my program Akademii, wybrali-
$my sposob ewaluacji naszych dziatan. Zdecydowali-
$Smy si¢ skonstruowaé ankiete na temat motywacji
i mnemotechnik i t¢ ankiete, z tymi samymi pytania-
mi, przeprowadziliSmy ws$rdéd uczniow jednej klasy
przed rozpoczeciem szkolen i po zakonczeniu wszyst-
kich zadan. Bardzo nas ucieszyt fakt, ze wyniki ankie-
ty wykazaly, migdzy innymi, wzrost motywacji, za-
stosowania technik motywujacych przez nauczycieli
oraz znajomo$ci mnemotechnik. Oto wybrane pytania
i odpowiedzi z ankiet (w lewej kolumnie sg procento-
we odpowiedzi z poczatkowej ankiety, w prawej -
z koncowej):

W jakim stopniu czujesz si¢ ogolnie zmotywowany
do nauki?

- w duzym 20% 40%
- w Srednim 41% 53,3%
- wniewielkim  34% 3,3%
- wecale 3% 3,3%

Jeste$ zmotywowany, chcesz si¢ uczyc¢ i czego$
dowiedzie¢:

- z wigkszos$ci przedmiotow 17%  33,3%
- z kilku przedmiotow 69%  63,6%
- zjednego przedmiotu 14%  3,3%
- wecale nie chce si¢ uczy¢, 0% 0%

nie mam motywacji
Pracujesz na lekcji, bo cheesz, jestes zmotywowa-
ny:

- na wiekszosci lekcji 14%  43,3%

- na niektorych lekcjach 76%  56,6%

- na zadnej lekcji 10% 0%
nie chce mi si¢ pracowaé

Uczg si¢ i pracuj¢ na lekcjach , poniewaz:

- chce si¢ rozwijaé, rzeczy, 66%  90%
ktorych si¢ ucze, interesujg mnie

- spelniam swdj obowigzek- 34% 10%
przynosz¢ do domu dobre oceny

- nie staram sig¢, nie chce mi si¢, 0% 0%

wystarcza mi minimalne oceny
Nauczyciele starajg si¢ mnie zmotywowac do bar-
dziej wytezonej pracy w pozytywny sposob (np.
pochwata, wzmocnienie mojej pewnosci siebie,
dobre oceny, ciekawe zadania i lekcje, dobre rela-
cje z nauczycielem...)

- na wigkszosci przedmiotow 17%  33,3%
- na niektorych przedmiotach 59%  50%
- nauczyciele nie stosujg 24% 16,6%

pozytywnej motywacji
Jakie znasz techniki zapamigtywania, sposoby
uczenia si¢ (np. fiszki): (Ankieta poczatkowa)

- mapy mysli

- podkreslanie kolorem
- fiszki

- przepisywanie r¢cznie
- mowienie na glos

- metoda kuli §niegowej
- metoda rybich os$ci

Jakie znasz techniki zapamigtywania, sposoby
uczenia si¢ (np. fiszki): (Ankieta koncowa)

- mapy mysli

- podkreslanie kolorem
- fiszki

- przepisywanie recznie
- mowienie na glos
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- metoda kuli $niegowej

- metoda rybich osci

- kilkukrotne czytanie tekstu

- rysowanie obrazké6w i schematéw do tematu
- uktadanie historyjek lub piosenek

- mnemotechniki i kucie

- metoda kuli szklanej

- reakcja tancuchowa

Jak wida¢, Akademia Wspomagania w Liceum Ogolnoksztatlcacym w Trzciance przyniosta spodzie-
wane efekty. WlozyliSmy sporo pracy w doskonalenie zawodowe, ale tym razem zobaczylis$my, ze nasz
wysitek miat sens i przyniost polepszenie jakosci pracy naszej szkoty. Warto si¢ doskonalic.

Publiczna Biblioteka Pedagogiczna proponuje

Ewa Malinowska, nauczyciel bibliotekarz, CON w Pile PBP

NOWOSCI Biblioteki Pedagogicznej w Pile z dziedziny programowania

1. Co mozna, a nawet trzeba wiedzie¢ o komputerach / [tekst i ilustracje] Agnieszka Zgud i Szymon Jachna. - Krakow :
Wydawnictwo Cyfrowe Potwory - Agnieszka Zgud, 2017.

Sygnatura Pila 114720

Rzeczywistos¢ nie przestaje nas zaskakiwaé. Ostatnio szczelnie wypetnity jq fale sieci wi-fi, do un HI]ZNA
dloni przykleily si¢ nam smartfony, a w naszych domach zagoscita sztuczna inteligencja. Nie wyobra- Y
zamy sobie zycia bez komputerow bo nie musimy! Przysztos¢ w koncu nadeszta, a wszedobylski kom- A 'ET TRZEBA
puter jest tego dowodem. Uzywa go prawie kazdy, ale mato kto wie, co tak naprawde w nim siedzi. 'l Z
Prawda moze Was przerazic...potwory! Pod przyjazng powierzchniq ekranu maszerujq ciqgi zer i KHHFUTERAEH
Jedynek, a w procesorach grasuje kompilator. Ale nie bdjcie si¢! Ta ksigzka oswoi potwory, objasni =5 S e
Jak dogadac sie z komputerami i pomoze zrozumie¢ ich wnetrze. Dzigki niej poznamy podstawy archi- o (.
tektury przysztosci, czyli programowania, ktore pozwolg nurkowac pod powierzchnie ekranu i treso- - L o
wacé zyjgce pod niq potwory. 7 |

2. Hello world! : przygoda z programowaniem dla dzieci i absolutnie poczqtkujqcych / Warren Sande, Carter Sande ;
[tlumaczenie Krzysztof Brauner]. - Wyd. 2. - Gliwice : Wydawnictwo Helion, copyright 2017.

Sygnatura Pita 113641

Nauka programowania to swietny pomyst, ale programowanie wcigga! Jesli ktos nauczy sie
porozumiewac z komputerem w jego jezy to przekona sie, Ze napisanie wiasnej gry, skryptu do ztozo-
nych obliczen czy funkcjonalnej aplikacji do codziennego uzytku daje wielkq satysfakcje i sprawia
mnostwo radosci. Co wiecej, programowania mozna nauczy¢ sie niemal w kazdym wieku. Wystarczy
odrobina cierpliwosci i konsekwencji! Jest to jeden z najlepszych podrecznikéw do nauki programo-
wania dla poczqtkujgcych — nawet takich, ktore komputera uzywajg wylgcznie do przeglgdania
stron i obstugi poczty. W sposob szczegolny nadaje sie on dla dzieci, ale skorzystajq z niego rowniez
dorosli, ktorzy cheq poznac podstawy programowania. Jasno i klarownie przedstawiono tu wszystkie
niezbgdne informacje, a liczne czesto bardzo zabawne przyktady pozwalajq na glebsze zrozumienie
prezentowanych tresci. Nauka odbywa si¢ w jezyku Python. Jest to jezyk latwy w nauce, a przy tym
bardzo popularny i wcigz rozwijany. Co wigcej, przyswojenie sobie Pythona pozwala na szybkg B Halion Pt
nauke innych jezykow!

b

Warren Sande. Cirter Simde
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3. JavaScript dla dzieci : programowanie na wesoto / Nick Morgan ; [przekt. Maciej Baranowski, Witold Sikorski]. - Wyd.
1, 3. dodr. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN, 2016.

Sygnatura Pila 113655

Ksigzka dla dzieci od lat 10, ale i rodzicow. Programowanie moze by¢ naprawde proste. | JAVASCRIPT
JavaScript to jezyk programowania Internetu. Ksigzka jest wprowadzeniem do podstaw progra- DLA DZIECI
mowania, opartym na cierpliwym objasnianiu zabawnie zilustrowanych przyktadow. Zaczyna
sig od podstaw, takich jak tancuchy znakow, tablice i petle, a nastgpnie przechodzi do tematow
zaawansowanych, takich jak obstuga interaktywnych zdarzen za pomocq jQuery i rysowanie
obrazkow na plotnach. Po drodze stuzy do napisania 3 gier: Znajdz ukryty skarb, Szubienica i
Waqz. Odkrywa tez jak tworzy¢ funkcje, aby organizowaé kod i wielokrotnie go uzywac, pisac i
modyfikowaé¢ HTML, aby tworzy¢ dynamiczne strony WWW; stosowaé DOM i jQuery, aby
strony reagowaly na dane wprowadzone przez uzytkownik; uzywac elementu canvas, aby ryso-
wacé i animowac grafik; pisac kontrolowane przez uzytkownika gry z wykrywaniem kolizji i
zapamietywaniem wynikow. Dzigki bogato zilustrowanym przykiadom, takim jak odbijajqce si¢ | IR
pitki, animowane pszczoly i samochody wyscigowe mozna zobaczy¢ to, co zostato zaprogramo-
wane.

PROGRAMOWANIE NA WESOLO

4. Kodowanie dla dzieci / Marc Scott ; ilustracje Mick Marston ; przetozyt Krzysztof Wolczyk. - Warszawa :
Wydawnictwo "Nasza Ksiggarnia", 2018.

Sygnatura Pila 114573

To proste wprowadzenie w Swiat kodowania pomoze poznac jezyki programowa-
nia: Scratch i Python, ktore umozliwiajq tworzenie wlasnych gier komputerowych.
Ksigzka nauczy jak stworzy¢ kosmiczng gre, jak zaprogramowac ztudzenie optyczne,
jak wydawac polecenia gadajgcym duszkom i innym komputerowym tworom.

5. Kodowanie na dywanie : w przedszkolu, w szkole i w domu / Anna Swi¢. - Opole : Wydawnictwo Nowik,
2017.

Sygnatura Pita 113761

Gdzie sig ukryl kod? Jak go znalezé? Jak go stworzyé? Co on wlasciwie ozna-
cza? Nauke programowania mozna zaczg¢ podczas zabaw bazujqcych na aktywnosci i

uczniow — bez uzycia tabletow, smartfonow czy komputerow. Zabawy wprowadzajg- . m

-

ce dzieci w Swiat kodowania sprawdzq si¢ zarowno w przedszkolu, szkole jak i w ’
domu, trzeba je tylko starannie dobraé do potrzeb i mozliwosci rozwojowych dzieci. *OD wa h
Kazdy rozdzial ksigzki to propozycja zabaw z wykorzystaniem innego materiatu dy- WA DIWANTE e
daktycznego. Zabawy pogrupowane sq i oznaczone symbolami, podzielone na odpo- e
wiednie dla dzieci w wieku przedszkolnym, uczniow klas 1-3 i zabawy do wykorzy- .
stania w domu, z rodzicami. Podzial zostal przygotowany na bazie usrednionych

mozliwosci dzieci w danym wieku, nie uwzglednia specyfiki danej grupy, potrzeb i . e
mozliwosci rozwojowych konkretnego dziecka, warto wiec przejrze¢ wszystkie pro-
pozycje aktywnosci i wybra¢ te, ktore bedqg najlepiej odpowiadac naszym potrzebom. \
Ostatni rozdzial to zabawy wprowadzajgce dzieci do pracy z wykorzystaniem kompu-

terow, to tgcznik miedzy ,, kodowaniem na dywanie”, a pracg w aplikacjach tableto-

wych lub na komputerze.
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6. Mlody mistrz programowania : jezyki Baltie i Scratch dla dzieci / Agnieszka Borkowska, Pawet Bor-

kowski. - Gliwice : Wydawnictwo Helion, copyright 2016.
Sygnatura Pila 114732

Gry komputerowe to jedna z tych rzeczy, ktore dzieci lubig najbardzieyj.
Zwykle moglyby bez konca siedzie¢ przed ekranem i zabijaé kolejne smoki,
projektowacé domy, przedzieraé sig przez dzungle lub jezdzi¢ wyscigowkami.
Jednak rzadko przychodzi im do glowy, Ze rownie wielkq przyjemnos¢ moze
sprawi¢ zaprojektowanie i zbudowanie wlasnej gry! Nie trzeba by¢ programi-
stg, zeby pomoc dziecku odkryc¢ fascynujgcy Swiat programowania. Wystarczy
zainstalowac proste, przyjazne dzieciom srodowiska Baltie i Scratch, by rozpo-
czq¢ podroz po czarodziejskiej krainie. Z pierwszymi zadaniami z powodzeniem
poradzq sobie nawet kilkulatki, a dalej jeszcze ciekawsze stajg sie¢ wyzwania.
Drzieci szybko uczq sie, jak dziata¢ w swiecie duszkow, obiektow i polecen, a
sprawia im to duzq frajde. I wreszcie wiedzq juz, o co chodzi w tym catym pro-
gramowaniu.

PRELow

GRAMD

WA
1z

JEZYKI
BALTIE | SCRATCH

DLA DZIECI -] =
] = !!

7. Python dla dzieci : programowanie na wesoto / Jason R. Briggs ; [przekt. Maciej Baranowski i Witold

Sikorski]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015.
Sygnatura Pila 113657

Python to potezny, wyrazisty jezyk programowania, ktorego tatwo sie na-

uczy¢ i przyjemnie uzywac. Ksigzka jest atrakcyjnym wprowadzeniem do swia- !
ta programowania, napisane z myslg o dzieciach i rodzicach. Autor cierpliwie
omawia podstawy tego jezyvka na bazie jedynych w swoim rodzaju (czesto za- ||

DLA DZIECI

PROGRAMOWANIE NA WESOLO

bawnych) programéw, pelnych glodnych potworéw, tajnych agentow, chei- [ IEEER

wych krukow i nie tylko. Wszystkie wprowadzane pojecia sq jasno zdefiniowa-

ne, wazne partie kodu wyrdznione kolorem i objasnione, a nieszablonowe, ||
wielobarwne ilustracje nadajq wszystkiemu naturalnej lekkosci. ||
Celem zawartych na konicu rozdzialow zadan jest trening i rozwdj zdolnosci |
pojmowania. Przeczytanie ksigzki bedzie pomocne do napisania dwoch gier: |
klon znanego Ponga oraz ,,Pan Patyczak pedzi do wyjscia” — zreczno$ciowej |

gry platformowej ze skokami, animacjami i nie tylko.

8. Scratch : komiksowa przygoda z programowaniem : wstegp do programowania dla najmiodszych! / the
LEAD Project ; [tlumaczenie Marta Najman]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2017.

Sygnatura Zlotow 47295

Scratch to edukacyjny jezyk programowania, ktory warto wykorzystaé do
nauki programowania, nawet od najmiodszych lat. Zostal opracowany przez
Mitchela Resnicka - pomystodawce serii Lego MindStorms. Nauke programo-
wania w tym jezyku mozna rozpoczg¢ w dowolnym momencie. Wystarczq tylko
i wylqcznie przeglgdarka internetowa oraz dobre checi! Drzigki tej ksigzce

mozna w jedno popotudnie stworzy¢ gre komputerowq, w ktérq samemu uda 5
sie zagraé! Korzystajgc z gotowych, kolorowych klockéw, mozna poznaé dzia- #

tanie instrukcji warunkowych, petli oraz zdarzen. Komiksowa forma sprawia,
ze dzieci z latwosciq przyswajajg sobie zawartg w niej wiedze.

- Ay
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9. Seria ksiazek ,, TAJEMNICE KODOWANIA”:

To nowatorska seria wykorzystujgca kody QR! Kreatywna zabawa i innowacyjne nauczanie w domu i
szkole! Uczy i rozwija myslenie algorytmami. Roznorodny zestaw éwiczen, krok po kroku, pomoze zdo-
by¢ podstawowe umiejetnosci programisty. Ksigzka pomoze odkryé tajemnice kodowania. Uczy jak ukla-
dac ciggi logiczne, poruszac sig i rysowac zgodnie z instrukcjg, odczytywac tajne wiadomosci oraz zapi-
suj wlasne, wymyslajqc nieszablonowe wzory. Wreszcie skanowac podane informacje, a takze samo-
dzielnie tworzy¢ kody. Pozycje stanowiq baze materiatowq kazdego nowoczesnego nauczyciela i rodzica

w zakresie polonistycznym, matematycznym, spoleczno-przyrodniczym
L . . S 1 e
Tajemnice kodowania : edukacja matematyczna / Danuta Klimkiewicz, Anna Krol, - “\“ié: 3

Bozena Ptaszewska. - Wydanie 1. - Krakow : Skrzat, 2018. '&6‘:30‘";"'.0

Sygnatura Pita: 114753 A

Tajemnice kodowania : edukacja polonistyczna / Danuta Klimkiewicz
Anna Krol, Bozena Plaszewska. - Wydanie 1. - Krakow : Skrzat, 2018.

Sygnatura Pila 114752 A

Tajemnice kodowania : edukacja spoleczno-przyrodnicza / Danuta i
Klimkiewicz, Anna Krol, Bozena Plaszewska. - Wydanie 1. - Krakow : 57"
Skrzat, 2018.

Sygnatura Pila 114542 A

10. Twoérz wiasne gry komputerowe w Pythonie / Al Sweigart ; [przektad Maciej Baranowski, Witold
Sikorski]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN, 2017.

Sygnatura Ziotow 47557 I
Z ksigzki mozna dowiedzie¢ sig, jak tworzy¢ gry komputerowe w tym popular- WELASNE GRY
nym jezyku programowania. Nawet jezeli jest to pierwsze spotkanie z programo- K‘“’V":\‘,’::::réz

waniem mozna zaczq¢ od klasycznych gier, takich jak Szubienica, Zgadywanka = —

Liczbowa oraz Kotko i Krzyzyk, aby nastgpnie zajqé si¢ pisaniem bardziej za- : %@“ 7

awansowanych programow: poszukiwania skarbow w trybie tekstowym i animo- = t‘{ \

wanej gry zrecznoSciowej z efektami dzwigkowymi. Jednoczesnie ksigzka pozwoli —

poznac najwazniejsze pojecia programistyczne i matematyczne, ktore pomogg

wykonac¢ kolejne kroki w programowaniu. ———
S < BPWET

8 PR

11. Uczymy dzieci programowania : przyjazny przewodnik po programowaniu w Pythonie / Bryson
Payne ; [przektad Maciej Baranowski, Witold Sikorski]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN,
2018. I .

Sygnatura Pila 114418

Uczymy dzieci programowania to przewodnik dla rodzicow i nauczycieli
przeznaczony do uczenia dzieci podstaw programowania i rozwiqzywania proble
mow za pomocq Pythona, poteznego jezyka wykorzystywanego na zajeciach uni
wersyteckich i przez firmy technologiczne, takie jak na przykiad Google i IBM.
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