ISSN 1899-8534
Kwartalnik Wojewoddzkiego Osrodka Doskonalenia Informatycznego i Politechnicznego

WODIIP

Edukacja w drodze do spoteczeristwa informacyjnego

SPIS TRESCI

Witamy NOWY FOK SZKOINY ..o sses s ssssssssssssessssasesaes 2
Scenariusz ZajeC €dUKACYJNYCH ...t 4
Moja pierwsza Strona WWW ... sessesssssssssesssssssssseses 8
eXe — narzedzie do przygotowania zasobow edukacyjnych .......nnniennene. 12
Wyswietlanie tekstu — mOdUut LCD ........ieeeeseeeeseerseerssesesssesssessessesssessssssssssssssssaeees 30
I A0 (L0 Lo 074 ) U= PP 36
Budowa i obstuga lutownicy oporowej i transformatorowej .........ocoeeerereereeneeneereeneene. 40
Cwiczenia z DELPHI fOr INET .ocoovoerrummersesisssssessesisssssessssssssssesssassssesesssessssesesssssesseees 45
Nauczyciele doradcy metodyCzni......ccuerirnerirnenirneseree s sesseens 55

XIV Opolski Turniej InfOrmatyCzny .......cueenenensesnessessessessessessessessessessessessesssssessssees 56
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Witamy nowy rok szkolny

Lestaw Tomczak

akacje za nami, przed nami nowy rok szkolny. Zanosi sie na nie-
zwykty dla edukacji pod kazdym wzgledem. Tak jak ja pewnie
i Panstwo zastanawiacie sie, co przyniesie ten rok, rok wdrazania
nowej podstawy programowej. Edukacja informatyczna pojawita
sie w edukacji wczesnoszkolnej. Jak wskazywatem ostatnio istniejg obawy realiza-
cyjne dotyczace zaréwno strony mozliwosci technicznych szkoty jak i strony przygo-

towania nauczycieli do prowadzenia tych zajec.

,Pierwszaki” sg bardzo spontaniczne, peine ciekawosci i wiary, ze szkota to
nowa przygoda. Edukacja jest wszak wielka przygoda kazdego z nas, to ona daje nam
mozliwo$¢ zrozumienia i poznania otaczajacego nas Swiata. Piszagc o obawach nie
mam na mysli, ze Panstwo nie podotacie wyzwaniu, ale raczej chce zwrdéci¢ uwage na
problem stawiania wyzwan przed nauczycielem, ostatnimi czasy jest ich bardzo du-
70. Czy jako srodowisko edukacyjne zajmujace sie nowymi technologiami w edukacji
poradzimy sobie ze zmianami? Czy wykorzystamy wtasciwie szanse, jakg daje nam

nowa podstawa programowa?

Wprowadzenie zaje¢ komputerowych do klas pierwszych powinno w efekcie
zaowocowac stosowaniem technologii na kazdym etapie edukacji. Technologia ma
staC sie przejrzysta i ma pomagac a nie przeszkadzac¢. Czy szkota jest dobrze przygo-
towana, aby nasze ,pierwszaki” rozpoczely przygode z komputerem i to przygode
gdzie wtasnie technologia bedzie utatwia¢ zycie a nie bedzie utrudniac? Czy tez po-
jawit sie przedmiot i ,nauczycielu ucz”, a nauczyciel stojagc na wysokosci zadania, ja-

ko jednostka odpowiedzialna zrealizuje zajecia.

Uczniowie klas najmtodszych powinni pracowa¢ w srodowisku dostosowanym

do wieku, czy pracownie szkolne sg do tego przygotowane? Zapraszam Panstwa do
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dyskusji na ten temat na tamach naszego kwartalnika. Nie obawiajmy sie dyskus;ji

i wyrazania wtasnych mysli, mamy do tego moralne prawo i obowiazek.

Ten sam uczen tak samo w szkole jak i w domu siada do komputera. Stawiam
teze, ze Komputer jest w czterech na pie¢ domow. I stawiam teze, ze uczen w domu
siedzi na gorszym pod wzgledem ortopedycznym krzesle niz w szkole. | stawiam te-
ze, ze spedza przed komputerem w domu wiecej czasu niz przed komputerem
w szkole. Gdzie nabiera, wiec ztych nawykoéw i jak poméc mu umie¢ madrze wybie-
rac? Czas, wiec na eSzkotle, czas na rzeczywiste stosowanie technologii w zyciu szkol-

nym i kontaktach szkoty z rodzicami.

Ale ... obawiam sie, ze stowo reforma weszto na state do szkoty i obawiam sie,
ze sytuacja kryzysu gospodarczego to wynik transformacji spoteczenstw. I stawiam
teze, ze tak bedzie przez dtugi czas, bo takie bedg teraz nowoczesne spoteczenstwa.
Tak jak technologia w zyciu szkoty powinna by¢ przeZroczysta tak tez i reformy po-
winny wtapiac sie w tok edukacyjny. Czy jako nauczyciele umiemy to zrobi¢? I czy

mamy wtasciwe wsparcie? Czy do tej bardzo trudnej roli jesteSmy przygotowani?

Wracajac do technologii najprosciej kupi¢ komputer, najtrudniej ukierunko-
wac uzytkownika na skuteczne i celowe wykorzystanie. Zajecia z komputerem s3a
szansg, Ze tak sie stanie od najmtodszych lat. Niech ten rok uptynie pod hastem celo-
wego i umiejetnego stosowania technologii w zyciu szkoty. Zapraszam, wiec do
wspotpracy przy realizacji projektu ,eSzkota, szkota z przysztoscia”. Projektu, ktéry
ma przyzwolenie prawne Ministra Edukacji Narodowej poprzez usankcjonowanie
mozliwos$ci prowadzenia dokumentacji szkolnej w formie elektronicznej. Wszystkich

zainteresowanych zapraszam do zywiotowej dyskusji i rzeczowej wspotpracy.
Lestaw Tomczak

Dyr. WODIiP
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Scenariusz zajec edukacyjnych

Beata Bulka

Scenariusze lekcji pojawily sie na polskim rynku edukacyjnym wraz z wprowa-
dzeniem ostatniej reformy polskiej szkoty. Ich gtéwnym celem byto i jest pokazanie
mozliwosci wykorzystania w procesie dydaktycznym metod aktywizujacych proces
uczenia sie uczniéw oraz zwrdcenie im uwagi na odpowiedzialno$¢ za przebieg pro-
cesu ksztalcenia.

Zarowno w literaturze przedmiotu jak i na réznych portalach edukacyjnych mo-
zemy spotkac sie z wieloma réznorodnymi rodzajami scenariuszy. Wiele razy stysza-
tam pytanie: Ktory z nich jest poprawnie napisany? Ktory z nich jest dobry? Co to
wtasciwie jest scenariusz? Jaka jest r6znica miedzy scenariuszem a konspektem? Czy
sg jakies szablony scenariuszy? Itd...

W niniejszym artykule postaram sie panstwu odpowiedzie¢ na niektére pytania.

Moze zaczne od pytania, ktére sama sobie czesto zadaje: Czy powinniSmy two-
rzy¢ jakiekolwiek sztywne ramy prowadzenia zaje¢ edukacyjnych? Odpowiedz wyda-
je sie oczywista - sztywne ramy - nie. W takim razie, jak i co pisa¢? Czym ma sie wes-
prze¢, w swojej pracy dydaktyczno-wychowawczej, przede wszystkim nauczyciel z
matym stazem pracy? Nauczycielowi z wieloletnim stazem pracy najczesciej wystar-
cza plan lekcji, ale tez musza oni pamieta¢ aby nie wpas$¢ w rutyne, bo nie ma nic gor-
szego jak ,nauczyciel rutyniarz”. Przygotowujac sie do zaje¢ mozemy napisac zarow-
no konspekt (ogolny lub szczegotowy, ktory polecam szczegdlnie nauczycielom z ma-
tym stazem pracy) jak i scenariusz.

Scenariusz to nic innego jak forma zapisu dydaktyczno-metodycznego zwracajqca
uwage przede wszystkim na: metody, ktéorymi nalezy efektywnie i skutecznie przepro-
wadzi¢ lekcje oraz jak podad, przekazac informacje i umiejetnosci jak rowniez zainspi-
rowac¢ badanie, poszukiwanie i trenowanie. Z powyzszej definicji mozemy wywnio-
skowac, ze scenariusz to w jakim$ sensie konspekt ale tak nie jest, bowiem ,winien
stanowi¢ szczegotowy zapis przedsiewziecia lekcyjnego, szczegdtowy harmonogram
czynnoSci dydaktycznych, instruktazowy zapis ¢wiczen i zadan do realizacji w trakcie
lekcji. Powinien zawiera¢ inspiracje motywujace ucznia i nauczyciela do dziatania
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oraz wielowariantowe strategie prowadzenia metodycznego danej lekcji ukazujgce
petne instrumentarium dydaktyczne!”1

Olbrzymie zréznicowanie istniejagcych (opublikowanych) scenariuszy moze
Swiadczy¢ o ciggtym poszukiwaniu wtasciwego wzorca, wiec trudno stwierdzi¢, czy
dany scenariusz jest dobry. Powiedziatlabym inaczej, jezeli po zakoniczeniu zaje¢ edu-
kacyjnych osiggneliSmy wszystkie zaktadane cele i osiggniecia uczniéw oraz ucznio-
wie byli mocno zaangazowani, zainspirowani i zadowoleni, a ponadto inni nauczycie-
le moga na podstawie niego poprowadzi¢ réwnie efektywne zajecia, to scenariusz
jest dobry, co nie Swiadczy o tym, Ze nie mozna go modyfikowa¢. Czy warto w takim
razie tworzy¢ wzory scenariuszy? Tak, poniewaz pluralizm w mys$l Paula Feyeraben-
da Wymyslaj i opracowuj teorie niezgodne z zaakceptowanym punktem widzenia, na-
wet jesli ten ostatni jest wysoce potwierdzony i ogdlnie przyjeta 2 moze doprowadzi¢
do zbyt wielkiego chaosu, a zadna dziedzina naukowa tego nie lubi nawet filozofia.
Tak, wiec nalezy poddac scenariusze standaryzacji, ktéra nie przeszkadza rozwijaniu
nowych form, a pozwoli odrézni¢ ,wersje mistrzowskie od bubli, bowiem w kazdej
szanujacej sie profesji istniejg standardy profesjonalizmu, pozwalajgce oceni¢ wyko-
nywang prace pod kagtem rzemieslniczej poprawnosci i odr6zni¢ od partactwa”.3

W literaturze przedmiotu istnieje wiele réznych modeli scenariuszy lekcji*. W
niniejszym opracowaniu oparto sie na propozycji schematu scenariusza wedtug
Szmidta.

Podzial scenariuszy
(w zaleznosci od przedmiotu i stosowanej metody)

Scenariusz podawczy - wykorzystuje metody inspirujgce uczniéw do przyjecia,
asymilacji, interioryzacji przekazywanej przez nauczyciela wiedzy i umiejetnosci.
Wykorzystywany jest w naukach humanistycznych

1 Taraszkiewicz M., Malinowski M., Planowanie scenariuszy lekcji i materiatéw edukacyjnych. Warszawa. Wyd. Verlag
Dashofer Sp. z 0.0. 2003. ISBN 83-88285-81-5.s. 14

2 Feyerabend P., Przeciw metodzie. Wroctaw. Wydawnictwo "Siedmiogrod”. 1996

3 Taraszkiewicz M., Malinowski M., Planowanie scenariuszy lekcji i materiatéw edukacyjnych. Warszawa. Wyd. Verlag
Dashofer Sp. z 0.0. 2003. ISBN 83-88285-81-5.5.9

4 Cooper P.J.,, Sprawne porozumiewanie sie, 114 scenariuszy ¢wiczen z méwienia i stuchania. Wyd. CODN. 1999.; Mate-
riaty edukacyjne programu KREATOR, scenariusze lekcji. Wyd. CODN 1999.; Program Edukacyjny Przedsiebiorczos¢.
Wyd. F. im. S. Batorego. WSiP. 1994.;
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Scenariusz badawczy - pobudzajg uczniéw do aktywnosci wyzwalajgc potrzebe po-
szukiwan, badan, dociekan, eksperymentowania, odkrywania wiedzy pod okiem na-
uczyciela. Wykorzystywany jest w naukach matematyczno- fizyczno- przyrodni-

czych.

Fiszka scenariusza lekcji

1.

o Uk W

Temat.

Lokalizacja tematu w programie nauczania.
Cele ogdlne.

Cele szczegotowe. Oczekiwania projektanta scenariusza.
Miejsce realizacji oraz metody nauczania i uczenia sie.
Uwagi na temat pracy grupowej.

>

Jak bedzie przebiegata praca w grupach, wedtug jakiego podziatu.

7. Potrzebne materiaty, sprzet, pomoce do wykonania przed lekcja.
Stownik waznych pojec.

o

10.

11.

12.

13.

. Czas.

>

>

Catej lekcji i poszczegdlnych sekwencji.

Materiaty dla uczniow.

Ksigzki, kserokopie, ilustracje, kopaliny.

Opis krok po kroku.

Opis poszczegdlnych dziatan nauczyciela i uczniéw. W tym np. teksty mi-
ni - wyktadéw, opis zadan na rozgrzewke, spodziewane efekty pracy
uczniow...

Uwagi.

Poziomu trudnosci zadania, czyli wymaganego stanu gotowos$ci uczniow.
Np. uczniow, ktorzy nigdy nie pracowali metodg rybi szkielet, tej metody
trzeba najpierw nauczyc¢!

Wymagan dotyczacych aranzacji przestrzeni, na przyktad: uktad tawek,
tablic, projektora.

Zadania dodatkowe. Co ewentualnie wprowadzi¢ jakby praca szta szyb-
ciej niz przewiduje scenariusz?

Proponowane zadania domowe.

Wazne momenty i ewentualne trudnosci. Komentarz o przebiegu lekcji
na podstawie wtasnego doswiadczenia, reakcje uczniéw. Inne wskazéwki
dla osoby zamierzajgcej powieli¢ ten scenariusz.

Literatura dla nauczyciela.
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Schemat graficzny scenariusza (wg Szmidta)5
1. Klasa

2. Temat
3. Cele dydaktyczne i wychowawcze lekgcji:
» poznawcze
» emocjonalno-motywacyjne
» dzialaniowe
4. Pytania i dyspozycje do ,rozgrzewki”
5. Temat i gtbwne pojecia mini-wykiadu:
» Temat
» Gtowne pojecia
6. Opis ¢wiczenia
» Tytut ¢wiczenia
> Cele
» (Czas trwania
» Pomoce
» Aranzacja przestrzeni
» Przebieg ¢wiczenia
» Pytania i dyspozycje do omdéwienia ¢wiczenia
7. Pytaniaizagadnienia do podsumowania lekcji
8. Tres$¢ zadania domowego

9. Cwiczenia rezerwowe.

5 Szmidt K., Przewodnik metodyczny dla nauczycieli. Porzadek i przygoda. Lekcje tworczosci. Warszawa. WSiP. 1997
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Moja pierwsza strona WWW

Jan Szymczyna

Tworzenie wilasnej strony www rozpoczynamy od wyszukania prostego programu,
najlepiej typu WYSIWYG (What You See Is What You Get), co w wolnym ttumaczeniu
oznacza ,to co widzisz, to dostaniesz” (widok strony w fazie projektowania bedzie
taki sam jak w przegladarce). Jedng z najprostszych, najlepszych i jednoczes$nie
darmowych propozycji jest Nvu (czyt.”en wju”). Znajdziemy go w polskiej wersji na
stronie http://www.nvu.pl.Wybieramy instalatora do jednego z posiadanych na wta-
snym komputerze systemow: Windows, Linux albo Mac OS. Po $ciggnieciu pliku

uruchamiamy go i instalujemy.

Czas na zaplanowanie tematu strony. Wybieramy dowolny, np. ,,0 rowerach”.
Tworzymy na pulpicie folder, np. ,materiaty”, w ktéorym umieszczamy pliki zdjec¢
(wystarczy rozdzielczos$¢ 72 piks/cal) np. zdj1.jpg, zdj2.jpg oraz zgromadzone z In-
ternetu gify z ttem np. tlo1.gif.

— Omnie |ja.html
Rowery
index.html Turystyczne | turysta.html
Gorskie | goral.htm
Rys.1

Nasza strona startowa niech nazywa sie, np. ,Rowery”. Ze strony gtéwnej(,,Rowery”)
zaplanujemy przyktadowo 3 odsytacze (tzw. hipertacza) do podstron: ,,0 mnie”, ,Tu-
rystyczne”, ,Gorskie” (rys.1) . Nie nalezy myli¢ tytutu strony z nazwa pliku, w ktérym

jej zawartoS¢ umieScimy.

Rozpoczynamy budowanie strony w Nvu. W menu Plik wybieramy ,Nowy” lub

ikone ,Nowy” na pasku. Naciskajac ikone z dyskietka, zapisujemy tytut strony ,np.


http://www.nvu.pl/
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»~Rowery”, a nastepnie ustalamy miejsce pliku na dysku (np. w folderze ,materiaty”)
oraz nazwe - Koniecznie ,index.html” (w tytule strony mozemy uzywac polskich liter,
natomiast w nazwach plikow lepiej ich nie uzywac, podobnie jak duzych liter). Teraz
zapelniamy strone ,Rowery” tekstem np. ,Strona o rowerach” - zaznaczamy frag-
ment i zamiast stylu ,tre$¢”- wybieramy ,nagtéwek1”, w kolejnej linii dodajemy ,np.
»Zawartosc:” typu ,nagtowek2”. Ustalamy i wpisujemy tytuty dziatéw, np. ,,0 mnie”,
»~Rowery turystyczne”, ,Rowery gorskie”.  Mozemy dokona¢ wyréwnania tekstow
i wybrac kolory tekstéw. W dolnej czeSci okna na tzw. pasku trybu edycji sprawdza-
my, jak strona bedzie wygladata w Internecie (zaktadka ,Podglad”) lub w jezyku html
(zaktadka ,,Zr()d}o”). Kazda z pozycji ,0 mnie”, ,Rowery turystyczne”, ,Rowery gor-
skie” rozszerzamy o jedno, dwa zdania wstepu i zaznaczajac nowy tekst wybieramy
styl ,tre$¢” ( rys.2). Zapisujemy dotychczasowa prace i pozostawiamy na chwile. Roz-
poczynamy budowe pierwszej podstrony (ikona Nowy, ikona dyskietki i wpisujemy
nazwe ,0 mnie” i nazwe pliku np. ,ja.html” wybierajac folder docelowy ,materiaty”.
Tym razem zawarto$¢ umie$cimy w tabeli o 2 wierszach i kolumnach (umieszczanie
treSci w tabeli pozwala na lepsze panowanie nad zawartoscig strony). W obu komoér-
kach pierwszej kolumny umies$cimy zdjecia: ,zdj1.jpg” i ,zdj2.jpg” (ikona ,Obrazek”,
przycisk ,wybierz plik”, szukamy folderu ,materiaty” i pliku ,zdj1.jpg” i zaznaczamy
,Nie uzywaj tekstu alternatywnego” , przycisk ,OK” itd.). Komorki drugiej kolumny
mozemy uzupetni¢ witasnym opisem. Podobnie tworzymy podstrony ,Turystyczne”
w pliku ,turysta. html” i ,Gorskie” w pliku ,goral.html”. Na kazdej z 4 wykonanych
stron mozemy ustali¢ tto (menu ,Format” , ,Kolory strony i tto...”, ,Wybierz plik”,
szukamy w folderze ,materiaty” pliku np. tlo1.gif). Czas powigza¢ strone ,Rowery”
z 3 podstronami. Przechodzimy na zaktadke ,Rowery”, zaznaczamy tekst ,0 mnie”,
wybieramy ikone ,0dnos$nik”, przycisk ,Wybierz plik” oraz z folderu ,materia-

ly” plik ,ja.html”.
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W Rowery [file:/...findex. html] - Nvu

Pl Edwcja idok ‘Wstaw Format  Tabela Marzedzia Pomoc
. P i . " = - al
. - = o) I '] l 2 W — - P\.? s
Moy Obworz  Zapisz  Publikaj  Podglad Kotwica ©Odnoinik  Obrazek  Tabela Formularz Pisownia Drukuj

Tres v B2 |7 K[B I Uji=:=

T I

skl

(brak Kasy) | | Zmienna szerokose v @

H Rowery I O mnie

97 7px

Strona o rowerach

Zawartosc¢:

O mnie

395px

Jestem nauczycielem sztukd w Publicenym Gimnazium w Orzechu Wik
Dodatkowes prowadee kolo turystyczne...

Rowely trystyczne
Polecane sq do wypraw rowerowych planowanych drogami publicznymi...

Rowery gorskie

Nailepsze do gérskich wymeczekl..

Rys.2

Aby sprawdzi¢ dziatanie odnosnika (tzw. hipertacza), z gérnego paska wybie-
ramy ikone ,Podglad”. Pojawia sie strona ,Rowery”. Klikajac na tekst ,,0 mnie”, po-
winniSmy przej$¢ na podstrone ,0 mnie”. Podobnie tworzymy odnos$niki do stron
,lurystyczne” i ,GoOrskie”. Ewentualne problemy z ktéryms$ z etapow budowania

rozwigzujemy, przegladajac dobrze opracowang ,Pomoc” w gtdwnym menu.

Czas na opublikowanie naszej strony w Internecie. Zaktadamy darmowe konto,
np. w serwisie http://www.yoyo.pl (wybieramy swdj login np.”turysta3”i hasto np.
,adam72c”). Otrzymujemy maila z loginem i hastem i aktywujemy konto. W przegla-
darce wpisujemy http://www.yoyo.pl, logujemy sie (login: ,turysta3”, hasto:
,adam72c”), wybieramy ,centrum zarzadzania”, ,twoje strony” i tworzymy miejsce
na strone (tzw. hosting) wg formularza. Istotne informacje do zapamietania to: adres
serwera FTP: np. ,rowerzysta244.yoyo.pl” , uzytkownik: np.” rowerzysta244.yoyo.pl”,

hasto: ,rowerzysta7”. Mamy juz miejsce i adres - czas wystac pliki naszej strony.

10
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Nvu posiada swo6j mechanizm publikowania strony w menu ,Plik”, ,Publikuj”,
ale bardziej skuteczne jest wykorzystanie specjalnego darmowego programu np. , To-
tal Commandera”. Znajdziemy go w Internecie. Po zainstalowaniu go wybieramy
menu ,Sie¢”, ,FTP Potaczenie...” (rys.3). Przyciskiem ,Nowe Potaczenie” uzupetniamy
okna formularza (sesja: podajemy dowolny tekst np.”Stronka o rowerach”, nazwa ho-
sta: koniecznie otrzymany adres serwera FTP np.” rowerzysta244.yoyo.pl”, uzytkow-
nik np. ,rowerzysta244.yoyo.pl”, hasto np.” rowerzysta7”. Zamykamy okno formula-

rza i wywotujemy potaczenie: menu ,Sie¢”, ,,Potacz”.

FTP: szczegoty polaczenia @

Sezja Stronka o rowerach

Mazwa hozta: rowerzysta44. popo.pl

[Jss5L/TLS Logowanie anonymous [adres e-mail jako hasto]

U zytkowaril: rowerzpzta2dd, vovo, pl

Hasta: |

Osztrzezene; Przechowywanie hasta nie jest bezpiecznel

Zdalry Katalog:

Lokalny Fatalog;

winglij Polecenia:
Sernwer bpu; ikl automatycziie w

[ U2y Firewall [zemwer prosw]

LIzyj trubu pasywnego do transferu [jak w przealadarce Wiahw]
[ wwslii komende, by urzymad potaczenie:

Pamietaj zawartoft wszystkich odwisdzanych katalogdw [w butorze)
I 0k l [ Anluj ] [ Fomoc ]

Rys.3

Po jednej stronie okna Total Commandera widzimy pusty folder, w ktérym umiesci-
my wiasng strone, po drugiej wyszukujemy folder ,materiaty” na dysku wtasnego
komputera. Przyciskiem ,Insert” zaznaczamy przygotowane w Nvu pliki oraz zdjecia,
tha, itp. z folderu ,materiaty”. Przycisk F5 pozwoli wystac je na miejsce na serwerze
,yoyo”. Czas na obejrzenie efektow dtugiej pracy - w przegladarce wpisujemy adres
swojej strony, np. ,http://www.rowerzysta244.yoyo.pl”. Powinno dziatac...
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Edukacja w drodze do spoteczenstwa informacyjnego

eXe — narzedzie do przygotowania zasobow

edukacyjnych

Janusz Podolak

Wstep

Obecnie dostepnych jest wiele programow pozwalajacych na tworzenie zasobéw
edukacyjnych. W Internecie znajdziemy rowniez darmowe programy tego typu. Jed-
nym z ciekawszych jest program eXe (eLearning XHTML editor). Powstat on w ra-
mach projektu grantowego Auckland University of Technology i Tairawhiti Polytech-
nic, finansowanego przez Tertiary Education Commission of New Zealand. Program
jest w duzej mierze spolszczony, co powinno utatwi¢ jego obstuge. Dystrybuowany
jest na zasadach open source dla nauczycieli i studentow w celu tworzenia i publika-

cji zasobéw i materiatéw edukacyjnych.

A2
(3’ eleariing XHTML editor
Login Szubkaj:
., -

FrontPage | 2bout | Download | Community | Support | Developers

The eXe project developed a freely available Open Source authoring application to assist teachers and academics
in the publishing of web content without the need to become proficient in HTML or XML markup. Resources
authored in e¥e can be exported in IMS Content Package, SCORM 1.2, or IMS Common Cartridge formats or as
simple self-contained web pages.

eXe is currently supported by W CORE Education, a Mew Zealand-based not-for-profit educational research and
development organisation. eXe grew out of the M Hew Zealand Government Tertiary Education Commission's
eCollabeoration Fund and was led by the N University of Auckland, W The Auckland University of Technology, and
W Tairawhiti Polytechnic. It has also been greatly assisted by a global group of participants and contributors.

eXe was named a finalist in the New Zealand round of the & IMS Global Learning Impact Awards 2008 and went on
to claim a Leadership Award at the internaticnal judging. (eXe was rated Best in Show for "Content Authoring”, and
also one of the top 2 participant rated projects!)

Introduction to eXe - the eLearning XHTML editor ) )
Quick Links

[l Catch a W# brief video intraduction to what eXe and eXelearning is all about. i
- ) Bl W eXe Manual
1 Watch screencasts demonstrating some features of eXe so you can be i
productive immediately. Bl M Support Forums

o - Report a Bug

Download eXe -

B W News
[ HMightlies - experimental builds of the eXe editor with the latest fixes [ Screencasts
E wWindows Literature

Site Index

Windows Release 1.04 (installer)

HE B

Recent Web Site Changes

+ Ready-to- Se 1.04 (run eXe on Windows from a USE stick or

CD-ROM without installing)

Rysunek 1. Oficjalna strona projektu eXe
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Program eXe jest prosty w obstudze. Umozliwia przygotowanie i publikowanie pro-
jektéw do wykorzystania w procesie ksztatcenia. Wykonane w nim zasoby mozemy
zapisa¢, miedzy innymi w postaci strony internetowej lub w standardzie SCORM
(Standard Sharable Content Object Reference Model). SCORM jest standardem umoz-
liwiajagcym umieszczenia zasobéw na wiekszos$ci platform zdalnego nauczania. Stro-
ne internetowg rowniez mozemy umiesci¢ na platformie e-learningowej, na dowol-
nym serwerze lub korzystac z niej offline, na przyktad na pojedynczych komputerach

w sieci wewnetrznej lub wyswietli¢ na tablicy interaktywnej w formie prezentacji.

Program instalacyjny dostepny jest na oficjalnej stronie projektu

http://exelearning.org/.

Budowa okna programu eXe
Po pobraniu programu instalujemy go na naszym komputerze. Proces instalacji jest
typowy i nie sprawia zadnych probleméw. Wraz z programem instalowane jest $ro-

dowisko, niezbedne do jego uruchomiania, czyli przeglgdarka internetowa Firefox.

) exelearning - Mozilla Firefox

Fli(F)  Marzedzia(T)  Style  Pomoc (H) Menu programu

Dodaj pozycie Usun Zmien nazwe _TWDTZ&ﬂietVE§Ci Wi adcivogci

Strukfura
Start

Start

L F AV
IEEVICES

Albywinoge

| Okno obiektow [Okno tworzenia tresci ]

A
Cele lekcji

Co powinienes juz wiedzied?
Galeria obrazdw

Materiaty do czytania

(Obraz 2 powiskszaniem

CQuiz SCORM

R3S

Tekst: formatowany

Zadania jednokrotnego wyboru
Zadania na wypetnianie luk
Zadania prawdaffatsz

Zadania wiglokrotnego wybaruy
Zastandw sie

Zewnetrzna strona Wi

Done:

Rysunek 2. Okno programu eXe
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Menu programu

Flik (EY  Marzedzia (T} Stvle  Pomoc (H)

Rysunek 3. Menu programu

Menu programu sktada sie z nastepujacych pozyciji:

e Plik - opcje do zarzadzania tworzonym zasobem,

@)

o

Nowy - rozpoczecie tworzenia nowego zasaéb,

Otworz - otwarcie projektu zasobu, zapisanego w formacie *.elp (wtasny format
programu eXe),

Ostatnio uzywane - wyswietlenie liste ostatnio tworzonych zasobéw,

Zapisz - zapisanie zmiany w aktualnym projekcie zasobu w formacie *.elp,

Zapisz jako - zapisanie projektu zasobu w formacie *.elp, w okreslonej lokalizacji,
Drukuj - drukowanie edytowanego zasobu,

Eksportuj - eksport gotowego zasobu do innych formatéw niz *.elp (np. pliku stan-
dardu SCORM czy tez strony internetowej),

Laczenie - dotagczenie do edytowanego zasobu wczeSniej zapisanych projektow za-
sobow,

Koniec - zakonczenie pracy z programem (tylko w ten sposob zamykamy program,

nie przyciskiem ,x” zamknij przegladarke),

e Narzedzia - pozwalajg dostosowac funkcjonalno$¢ programu do potrzeb i upodoban uzyt-

kownika,

o

o

o

o Style -

o

o

o

Edytor iObiektow - tworzenie nowego obiektu (dostepne obiekty znajdujg sie
w oknie iDevices),

Preferencje - wybor wersji jezykowej programu,

Odswiez - od$Swieza biezaca strone (projekt zasobu),

zawierajg szablony graficzne do zastosowania w projekcie,

Default,

Garden,

Kuharangi,

Seamist,

Silver,

Slate,

14
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©)

Standardwhite,

e Pomoc - pomoc programu,

o

podrecznik online eXe - samouczek w formacie *.elp, otwierajacy sie w programie
eXe (wersja angielska),

podrecznik online eXe - link do strony internetowej zawierajacej szczegbétowy opis
programu (wersja angielska, wbrew opisowi offline),

Historia wersji - opis kolejnych wersji programu poczawszy od version 01,

Czat eXe - potaczenie ze strong projektu http://exelearning.org/ (btad ttumaczenia),

Zglos problem - strona z formularzem na ktérym mozemy wpisa¢ problemy zaist-
niate w pracy z programem,
Czat eXe - mozliwos$¢ dotaczenia do ,spotecznosci eXe” i wymiany doswiadczen
z uzytkownikami programu,

0 eXe - informacja o uzywanej wersji programu.

OKkno struktury

Dodaj pozycje Usuf Zmien nazwe

Struktura
= Podstawy Obstugi Kemputera
Tresé
Quizy
=I-Inne
Rozrywka

&t ¥ av

Rysunek 4. Okno struktury zasobu

Znajduje sie tutaj zestaw narzedzi umozliwiajacy zbudowanie struktury zasobu,

szczegoblnie przydatny gdy zasob jest ztozony z wielu watkow. Struktura ma budowe

drzewa. Rozpoczyna sie od strony gtéwnej, do ktérej mozemy dotaczy¢ podstrony.

Do istniejgcej podstrony mozemy dodac jej podstrony itd.

Dobrze zaprojektowana struktura wptynie na czytelnos¢ naszej pracy.

15
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Elementy okna:

e Menu
o Dodaj pozycje - dodaje element w strukturze o jeden poziom nizej od zaznaczonego,
o Usun - usuwa wskazang pozycje oraz z niej wychodzace,
o Zmien nazwe - pozwala na zmiane nazwy wskazanego elementu.
e Struktura - widok drzewa struktury.
e Przyciski modyfikujace strukture
o ® ¥ -przenosza element, odpowiednio o stopien wyzej lub niZej, w hierarchii struk-
tury,

o 2 ¥ -zmieniajg kolejno$¢ wewnatrz tego samego poziomu.

Okno iDevices - obiekty programu

iDevices
Aktywnoseé
Analiza tekstu
Aplet Java
Artylout z Wikipedii
Cele lekgji

Co powinienes juz wiedziec?
Galeria chrazdw

Materiaty do czytania

Obraz z powigkszaniem

Quiz 5CORM

RSS

Tekst formatowany

Zadania jednokrotnego wyboru
Zadania na wypetnianie luk
Zadania prawda/fatsz

Zadania wielokrotnego wyboru
Zastanow sig

Zewnetrzna strona WWW

Rysunek 5. Okno obiektéow

Zawiera domysSlne obiekty do tworzenia zasobow. Mozna je modyfikowac¢ korzysta-

jac z Edytora iObiektow uruchamianego w menu Narzedzia.

Zasoéb dydaktyczny tworzymy, wybierajac z okna iDevices odpowiedni obiekt, ktéry
automatycznie zostaje wstawiony do tworzonego projektu zasobu. Obiekt po wsta-

wieniu otwiera sie do edycji i wowczas mozemy wypehic go trescia.
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S 0 Baov —Przenies do— v

Podstawy Obs tugi Komputera
Tresé

Quizy
Inne
Rozrywka

Rysunek 6. Standardowe przyciski sterujace obiektow

Kazdy obiekt posiada zestaw standardowych przyciskow sterujacych:

o & skoricz - zakoficzenie edycji, zamkniecie okna edycji,

e “J cofnij - cofniecie o jeden krok edycji,

e % ysun - usuniecie edytowanego obiektu,

e & W przesun w gore/dot - przesunieci obiektu o jedng pozycje w d6t/goére, w stosunku do
istniejacych obiektow.

o | TPrzeniesdo— =] przeniesienie do dowolnej gatezi struktury.

Okno tworzenia tresci

Jest to gtdéwna cze$¢ okna programu. To tutaj wstawiamy i edytujemy wybrane obiek-

ty.

Jezeli wybierzemy karte Wlasciwosci mozemy doda¢ dane zwigzane z projektem.
W zakladce Pakiet jest miejsce na wprowadzenie informacji dotyczacych projektu
takich jak tytut, autor. Mozna tez tu dodac obiekt graficzny do nagtéwka strony, ktory
bedzie wysSwietlany na kazdej stronie opublikowanego zasobu. Wprowadzenie da-
nych w zakladce Metadane utatwi wyszukanie opublikowanych zasobow w Interne-
cie. Zaktadka Eksport dotyczy opcji formatu SCORM, zwigzanych z umieszczeniem

danej publikacji na platformie e-learning Moodle.

Obiekty programu eXe
Program zawiera standardowo osiemnascie obiektow (komponentéw). Zdecydowa-
nie wystarczaja one do przygotowania zasobu dydaktycznego. Nowy obiekt jest

umieszczany domysSlnie na koncu danej grupy ale przy pomocy przyciskow sterujg-
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cych mozemy przenie$¢ go w dowolne miejsce projektu. Czes¢ obiektow ma zblizong
funkcjonalnos¢ ich nazwy charakteryzuja elementy lekcji i majg na celu utatwienie

wyboru uzytkownikowi.
» AKktywnos$¢

Obiekt ten zawiera edytor, ktory jest rOwniez podstawa wiekszosci innych kompo-
nentow. Stuzy do wprowadzania tekstu z poleceniami lub wskazéwkami. Tekst moze
by¢ dowolnie formatowany, zawiera¢ rysunki, tabele, hipertgcza i elementy multime-

dialne.

Aktywnosc
Aktywnosé (3

| | B I gl--Fontsize-- : A'a577| , le
% H o II Fart Family -- : jl |

Eld| 4 LB DGO
| | | | §2 w2

Fath: Y

& 9 B AT _pgenies do— E“

Rysunek 7. Obiekt Aktywnos$¢

> Analiza teksu

Sktada sie z pola Tres¢, w ktérym opisujemy sytuacje i dazymy do tego by odbiorca
zastanowit sie nad problemem. W polu Aktywno$¢ wprowadzamy zadanie lub pyta-
nie odnoszace sie do pola Tres¢, ktére posiada jednoznaczne rozwigzanie przedsta-
wionego problemu. W polu Opinia zwrotna wprowadzamy odpowiedZ do zadania

lub stosowny komentarz. W obiekcie tym mozemy doda¢ wiecej pél Aktywnos¢
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i Opinia zwrotna (sg one ze sobg zintegrowane), wybierajac przycisk Dodaj nastep-

ng aktywnos¢.

Analiza tekstu

Tresc: (3

J | B I HI--FUntsize-- : A_ag;'| X, X}|
% H ol -z"l -- Fant Family - : j | |

= |l |k B2AEEe
| | | |SZHTle

11
e
|

Fath:

Aktywnos¢ (3

Jd| B f HI--antsize-- : A'a'—vv| X, x|
% H o -Z"I Fant family -- : _|j| |

RERS Eld s @B HEme
| |SZH1le

|
I

¥

i

Path: Y

Opinia zwrotna (3

3 | B I HI--FUntsize-- : A"aE}'| X, X}|
% H o -Z“I Fart family -- : _|j| |

(EEEE(L ARG
| |SZHTle

|
111
|
¥
mi

Path: Y

'| Dodaj nastepng aktywnosc |

& ) B L V| _prenies do— Eﬁ

Rysunek 8. Obiekt Analiza tekstu

> ApletJava

W tym obiekcie mozemy wstawi¢ aplet w jezyku Java. Wprowadzone muszg by¢
wszystkie pliki apletu a w polu Kod Apletu jego tres¢. Kazdy plik nalezy dodawac

osobno. Dotaczone pliki sg wyswietlane ponizej okna Kod Apletu z lewej strony.

Mozemy umiesci¢ tu rowniez JavaScript. Dzieki temu w tre$ci naszego zasobu wsta-
wimy np. filmy zserwisu YouTube. Aby wyswietli¢ taki film, nalezy ze strony

www.youtube.com skopiowac kod, ktéry znajduje sie w polu Umies¢ na stronie ser-

wisu. Nastepnie kod ten nalezy wklei¢ w polu Kod Apletu. Spowoduje to automatycz-

ne wstawienie wybranego filmu z tej witryny do zasobu. W przypadku tego obiektu
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osoba, do ktdrej adresowany jest zasdb, aby zobaczy¢ film musi mie¢ aktywne pota-

czenie z Internetem.

Aplet Java
Typ Apletu:| Inny @

Dodajpliki | | Wezytaj | (3
Kod Apletu: (@)

stanu a nie zatrzymaniu ramki. 2
</b=<ip>

<p=<b>Dwie czame strzatki pokazuj+ kierunek ruchy (gbrotu) ramki. Linie pola magnetycznego (zwrdcone od oznaczonego na niebiesko bieguna pdinocnege

m

</applet=</p>

<hr-
Generator_jar 38
@ 9 B LT _Pprenies do— [+]

Rysunek 9. Umieszczanie Apletu Java
Aplet Java
Typ Apletu: Inny [~] @

Daodajpliki || Wezytaj | @

Kod Apletu: (3

<object width="425" height="344"><param name="movie" value="http://www_youtube commWRBBoDUhUds&hl=pl&fs=1"></param:><param name="allowFullScreen”
alue="true"></param:<param name="allowscriptaccess" value="always"=></param=<embed src="http:/fwww youtube com/"WR8BoDUhUds&hl=pl&fs=1"
ype="application/x-shockwave-flash” allowscriptaccess="always" allowfullscreen="true" width="425" height="344"></embed=</object>|

Rysunek 10. Umieszczanie filmu z serwisu YouTube

» Artykul z Wikipedii

Obiekt pozwala na wstawienie tresci z encyklopedii Wikipedia, bez kopiowania tek-
stu, czy odwotania do strony. W polu Witryna wybieramy z rozwijalnego menu en-
cyklopedie w odpowiadajacej nam wersji jezykowej. Ponizej wprowadzamy stowa
kluczowe i naciskamy przycisk Wczytaj. W polu Artykul zostanie wyswietlona caty
tre$¢, dostepna w Encyklopedii zwigzana wpisanym hastem. Teraz mozemy tresc¢ ar-
tykutu dowolnie zmodyfikowaé. Czes¢ elementéw mozna usunac¢ i doda¢ wtasne. Do-
tyczy to zarowno tekstu jak i ilustracji. Przed zatwierdzeniem tej czeSci zasobu, w po-
lu Uwydatnianie, mamy jeszcze do wyboru sposéb wyswietlenia obiektu. Zastoso-
wanie opcji Wyréznienie spowoduje, ze obiekt bedzie wyswietlony w ramce nato-

miast Brak uwydatniania, Ze bez ramki.
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Artykul z Wikipedii

Witryna (3

Artykut polskiej Wikipedii E|

opolskie 3| Wezytaj

Artykut
| B I HI——Fonlslzerr - A-.|x x| EE === = PR SEENG N 7
= H oL == | - Font family -- j | | | | | | 2w G

e

m| »

Wojewdédztwo opolskie
Z wikipedii

(Przekierowano z Opolskie)
wojewodztwo opolskie

Eg" Herb
wojewddztwa
opolskiego [ Flaga
wojewddztwa
nnnlskiann =
Path: 4
Uwydatnienie
Wyréznienie E
¥ RAY —Przenies do— E (7]

Rysunek 11. Obiekt Artykul z Wikipedii

> Cele lekcji

o Co powinienes juz wiedziec¢?

Dwa powyzsze obiekty zawierajg edytor taki jak obiekt Aktywnos¢.
» Galeria obrazow

Tutaj mozemy kilka obrazéw wyswietli¢c w postaci galerii. W tym celu nalezy naci-
sna¢ przycisk Dodaj obrazy, a nastepnie wybrac obraz z dysku komputer. Wstawio-

ne obrazy mozna opisac, zmieniac ich kolejnos$¢ lub usuwac z galerii.

Dwukrotne klikniecie w obrazek gotowej galerii spowoduje Swietlnie go w nowym
oknie. Oprocz samego obrazka dostepne sg tu przyciski nawigacyjne Poprzedni i

Nastepny oraz przycisk Zamknij zamykajgcy okno.
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Tytut @

Galeria obrazéw

Dodajobrazy | (3

Mpy
Microsoft l'U
Windows*?
Windows XP 1 Windows XP 2 Windows XP 3 Windows XP 4
Fapg Fa4p>g F4P>y FapB

Rysunek 12. Obiekt Galeria obrazéw

» Materialy do czytania

Funkcjonalno$¢ podobna jak obiektu Analiza tekstu. Mamy tu do zastosowania jed-
ng aktywnosc¢ i zamiast przycisku Pokaz informacje zwrotng, w gotowym materiale

wystepuje przycisk Kliknij tutaj.
» Obraz z powiekszeniem

Ten obiekt stuzy do wprowadzenia pojedynczego obrazu. Oprécz obrazu mozemy
umiesci¢ komentarz, przy pomocy wczesnie wspominanego edytora i podpisa¢ sam
obrazek. Ustalamy tutaj rowniez parametry wyswietlania. Atrakcjg jest mozliwo$¢
powiekszania fragmentu obrazu a tym samym zwrdcenie uwagi na wystepujace na

nim szczegoty.

Rysunek 13. Obraz z powiekszeniem
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» Quiz SCORM

Jest jednym z obiektow do tworzenia testéw. Jego wyniki mogg by¢ umieszone na
platformie e-learningowej. Wspomniany zasob to test jednokrotnego wyboru. Mozna
w nim umiesci¢ dowolng liczbe pytan (przycisk Dodaj nastepne pytanie) i odpo-
wiedzi (przycisk Dodaj nastepng opcje), z ktérych jedna jest poprawna. Zaré6wno w
pytaniach jak i w odpowiedziach korzystamy z typowego dla programu edytora. Na
koniec wybieramy poziom zaliczenia wyrazony w procentach. Po rozwigzaniu testu

wys$wietla sie informacja podajaca procentowy wynik poprawnych odpowiedzi.

Quiz SCORM

=

Pytanie: (3}
j|BIHI--Fonlsize--:Avay'|x2>(|§§§§|§E =l |k G2@E EEG@
% H Vo = Fotfamb- [ 4 | | | | | | | §2 wm 2

Path: v

Opcje (3

Opcja (3 Poprawnie (3
| B £ U |- Fortsize - A-.|x x| EE EE|:Z = = |l | & By @ [ e
2 H II--Fc-nt Fanily - = | | | | | | | £2 wm 3
Path: s B

| Dodaj nastepna opcje |

| Dodaj nastepne pytanie. |

Wybierz poziom zaliczenia: 50% E

@ 9 B LT _prenies do— Ei-‘

Rysunek 14. Obiekt Quiz SCORM

> RSS

(Really Simple Syndication) to format przekazywania nagtéwkoéw wiadomosci. Aby
zastosowac ten obiekt, w polu RSS URL wpisujemy adres strony udostepniajgcej RSS

i naciskamy Wczytaj. Wéwczas w polu RSS pojawia sie nagtowki wiadomosci. Obiekt
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ten, podobnie jak Artykul z Wikipedii ma mozliwo$¢ wyswietlenia zasobu w ramce

lub bez ramki (opcja Uwydatnianie).

RSS - CentumXP

R55 URL /iwww.centrumxp.pl/RSS/Uakiualnienia aspx | Wezytaj | (3
RSS

d| B I HI--FUntsize-- : A'a'-’j'l X, x| E
£ H @ II Fant farmily -- : _|j| |

DirectX 9.0c dla Windows XP i 10 dla Windows Vista (Listopad 2008) PL

SIEEE ||k RREWO
| | | |SZHTI11L_\_Z

|
-

m| e

Aktualizacia filtru wiadomosci-Smieci programu Microsoft Office Outlook 2003 (KB9575832)

Aktualizacia filtru wiadomosci-Smieci programu Poczta systemu Windows dla komputerdw z procesorem
%64 [listopad 2008] (KB9D5B66)

Path: Y
Uwydatnienie

Wyrdznienie |z|

# 9 B AV _poenjes do— E“'

Rysunek 15. Obiekt RSS

» Tekst formatowany

Obiekt posiada taka samg funkcjonalno$c¢ jak obiekty Aktywnosci, Cele lekcji i Co
powinienes juz wiedziec?. Jedyna rdznica polega na tym, ze opublikowany w nim

materiat jest bez ramek.

» Zadania jednokrotnego wyboru

Obiekt nieco podobny do Quizu SCORM. Mozna w nim tak samo utworzy¢ testy jed-
nokrotnego wyboru z dowolng iloScig pytan i odpowiedzi. Dodatkowo istnie mozli-
wos$¢ wprowadzenia do kazdego pytania Podpowiedzi, a do kazdej odpowiedzi Opi-

nii zwrotnej.
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? Zadania jednokrotnego wyboru

Co nalezy zrobi¢ przed utworzeniem nowego folderu? aapowiec
Spytaj Google

= Otworzyc plik, w ktdrym ma by¢ utworzony nowy folder

Otworzyc folder , w ktaorym ma byc utworzony nowy folder

W

7ye ptyte CD do napedu

(A
| Opinia zwrotna )

@
To nie pomoze.

Rysunek 16. Fragment testu jednokrotnego wyboru

» Zadania na wypelnianie luk

Kolejny obiekt pozwalajacy na sprawdzenie wiadomosci. Tym razem nalezy wypetnic¢
luki w tekscie. W polu Polecenie opisujemy co nalezy zrobi¢ w ¢wiczeniu, natomiast
w polu Tekst z lukami jak sama nazwa wskazuje tekst , w ktorym bedziemy tworzy¢
luki. JeZeli w miejscu stowa ma powstac luka nalez dwa raz na nie klikng¢ a nastepnie
nacisna¢ Pokaz/Ukryj Stowo. Po utworzeniu luk decydujemy jak precyzyjnie ma by¢
wykonane ¢wiczenie. Jezeli wybierzemy Restrykcyjne sprawdzanie wowczas wpi-
sane stowa muszg by¢ identyczne jak we wzorcu. Nie dotycz to jedynie wielkosci li-
ter, ktére wymusza kolejna opcja Sprawdzac¢ wielkoSc¢ liter. Jezeli nie zaznaczymy
opcji Restrykcyjne sprawdzanie program dopusci brak pojedynczej litery oraz btedy
typu - masc zamiast mas¢. Obiekt pozwala jeszcze na dodanie opinii zwrotnej (takiej

samej, niezaleznej od poprawnosSci rozwigzania).

W gotowym zasobie po rozwigzaniu i naci$nieciu klawisz Wyslij otrzymamy podsu-
mowanie: ile jest poprawnych odpowiedzi na ile mozliwych, poprawnie wypetnione
luki zostang zaznaczone na zielono btedne na czerwono. Teraz naciskajac przycisk
Pokaz odpowiedzi, zobaczymy prawidlowe rozwigzanie. Natomiast przycisk Re-

start pozwoli na ponowna prébe rozwigzania.

25



G WO D I i P Edukacja w drodze do spoteczenstwa informacyjnego

Zadania na wype tnianie luk

Polecenia (3

QB 7 O[Fotsee- =] A~ | % x|
Z H I‘I Font Family -- : le ‘

| |9
Fath:

Tekst z lukami (3

B ‘ B I HI--Fontsize-- : Av"yv‘ X x‘|
2 H I‘I Fant family - . j| ‘

Fath:

Pokai/Ukry] Stowo Restrykcyjne sprawdzanie? O @ Sprawdzac wielkosc liter? O @

Opinia zwrotna (3)

| B I U Fortsme- =] A~ - | x x|
% H o =[ Fontfamip - [v 4 | \ | | | |

Fath:

@ ) B L V| _prenies do— EH_.'

Rysunek 17 Zadania na wypelnianie luk

» Zadania prawda/falsz

FIL[ A B EH@m

| £2 vm 2

[EEEE|d| & @ B@me

| €2 wm

Autozaznaczanie? | (3

[z = b | d B BEGHEme

| §2 om 2

W tym obiekcie zbudujemy test sktadajacy sie z dowolnej ilosci pytan i dwoch od-

powiedzi prawda oraz fatsz. W polu Polecenie zamieszczamy na przyktad wpro-

wadzenie lub instrukcje do tekstu. W nastepnym polu Pytanie znajduje sie miejsce

na zadanie, ktéoremu przypisujemy wartos¢ prawdy lub fatszu. MoZzemy rowniez

wypetni¢ pole Opinia zwrotna (wysSwietli sie ona po wybraniu odpowiedzi) oraz

doda¢ Podpowiedz.
? Zadania prawdal/falsz Polecenie )

@ﬂz‘sze zdania s3 pra*@
VWikipedia

@Dperacﬂny MS-DOS jesjfe] same] firmy co '\-@ .

Prawda © Falsz @ gg - {
Miepopraymisl o |

Podpowiedz ]

MS-DOS - Microsoft Disk Operating System

findows XP - Microsoft Windows XP

—{Dpinia zwrotna]

Rysunek 18. Fragment testu prawda/falsz

» Zadania wielokrotnego wyboru
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Obiekt podobny do Zadania jednokrotnego wyboru. Tutaj mozemy wprowadzi¢ wie-
cej niz jedng poprawng odpowiedZ. Nie znajdziemy tu pola Podpowiedzi a Opinia
zwrotna dotyczy catego pytania (poprzednio kazdej odpowiedzi). Po udzieleniu od-

powiedzi dowiemy sie, ktore pola nalezato zaznaczyc¢.

? Zadania wielokrotnego wyboru

Jezeli przytrzymam klawisz Ctrl i nacisng klawisz z literg a to

¥| Zaznacze catg zawarto5¢ aktualnie edytowanego dokumentu.
Poprawnie
Zaznacze wszystkie elementy aktywnego okna.
Niepoprawnie

¥| Zaznacze tapete pulpitu.
Niepoprawnie
Zaznacze rysunki na aktulnie odwiedzanej stronie internetowej.

Poprawnie

:Pokaz informacje zwrotna:

Zawsze mozesz sprawdzic

Rysunek 19. Odpowiedzi w te$cie wielokrotnego wyboru

» Zastanow sie

Jest tu miejsce na pytanie otwarte. Pole Opinia zwrotna pozwala na umieszczenie

informacji od autora zasobu jaka powinna wyglada¢ poprawna odpowiedz.

Zastanow sie

Pytanie do namystu: (3}

_1|BIHI--FDnt&ize--:A'aE’f'|Xz x| EEEE|E S =L o BB EE@me
% H Vo =|-Fortfamiy- =] F | | | | | | o | Qwm 2
Path: A

Opinia zwrotna: (3
A B 7 Ul-Fonisie-[L]A- - [x X [ ESTS|EEFEF|V|dBD@BHO
2 H Vo I'I--Fontfamil_l,'-- : jl | | | | | & | € wm 2
Path: A

@ 9 B L V| _prenies do— E‘i

Rysunek 20. Obiekt Zastanow sie
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» Zewnetrzna strona WWW

Ten obiekt pozwala na dotaczenie do naszych zasobow strony internetowej. Strona
otwiera sie w okienku nalezgcym do zasobow. Nalezy jedynie wklei¢ adres strony i
wybra¢ Wysoko$¢ ramKi (cztery rozmiary). Ten zaséb wymaga od uzytkownika do-

stepu do Internetu.

URL: (3

http:/fwww.microsoft com/polandfwindows/pr

" | —Przenies do— |Z| ©

medium
large
super-size

Rysunek 21. Obiekt Zewnetrzna strona WWW

Dostepne szablony
Program oferuje siedem standardowych szablonéw. R4znig sie one kolorami i iko-

nami. Aby zastosowac szablon nalezy go wybrac¢ z menu Style.

@ eXe: Start - Mozilla Firefox
Plik (F)  Narzedzia (T) Pomaoc (H)
Dodaj pozycje Usui 2 Default

Garden

Struktura .
Default Kahurangi
Seamist

Silver
Slate
Standardwhite

Rysunek 22. Menu Style

Default

[-;\7 Silver
=
&
@ Seamist
" a2
OA Aty Slate
. Z I .
Kahurangi g, Akty Standardwhite
g Aktywnosé @ Q?‘ Aktywnosé
)
. |

Rysunek 23. Szablony programu eXe
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Zapisywanie gotowego zasobu

Sposéb zapisania projektu zasobu nie rézni sie od rozwigzan stosowanych w innych
programach. Wybieramy z menu Plik polecenie Zapisz lub Zapisz jako, wpisujemy
nazwe pliku i ustalamy jego lokalizacje. Program zapisuje pliki we wiasnym formacie
*.elp. Przy wprowadzaniu nazwy nalezy zrezygnowac polskich znakéw diakrytycz-
nych (nie zostang one poprawnie wysSwietlone). Program nie pozwoli zapisa¢ pliku

w folderze (a doktadniej w $ciezce), zawierajacej takie znaki.

Common Cartridge Mozemy zachowac naszg prace réwniez w innym formacie
SCORM1.2
Pakiet IMS wybierajg menu Plik a nastepnie Eksportuj. Teraz pozo-

Strona internetowa 4

staje wybor formatu. Jezeli chcemy umiesci¢ zaséb na plat-

Pojedyncza strona
Plik tekstowy

Notatki IPod formie e-learningowej wybieramy: Common Cartidge,

SCORM 1.2 lub Pakiet IMS. Wczes$niej nalezy zorientowac
Rysunek 24. Eksportuj L. .

sie jaki format jest akceptowany przez dang platforme. Gdy

nasza praca ma mie¢ forme strony internetowej wybiera-

my Strona internetowa (sg dwie opcje spakowana *.zip

lub niespakowana) ewentualnie Pojedyncza strona, wow-

czas nie zostanie zachowana struktura zasobu.
UWAGA!

Zawsze warto posiada¢ wersje zasobu zapisang w formacie *.elp, poniewaz tylko ta

moze zostac¢ poddana dalszej edycji przy pomocy programu eXe.

Laczenie zasobow

Pliki zapisane w formacie *.elp mozemy taczy¢ w jeden zaséb. W tym celu nalezy
w otwartym projekcie zasobu zaznaczy¢ miejsce w strukturze, w ktéorym chcemy do-
taczy¢ inny zaséb. W menu Plik wybrac Laczenie a nastepnie Wstaw pakiet. W ten
sposOb mozemy dotgczy¢ kolejne zasoby. Na koniec pozostaje nam zapisanie goto-
wego projektu.
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Wyswietlanie tekstu - modut LCD

Przemystaw Pilatowicz

Niniejszy artykut rozpoczyna cykl kilkunastu ¢wiczen poswiecony robotyce.

Cwiczenie nr 1

A. Wstep

Robot MA-VIN firmy Hitec Robotics jest wszechstronnym
modutowym robotem dydaktycznym z wizualnym oprogramo-
waniem opartym na dziataniu na ikonach.

Oprogramowanie, ktére uzywane jest w przedstawionych C¢wiczeniach to
Mavin Software Beta 2.0. Jest to program, ktéry umozliwia edycje i uruchomienie
aplikacji w robocie stworzonej przez uzytkownika za pomocg systemu ikon. Wyglad i
najwazniejsze czesci programu przedstawia rysunek 1.

™ File Edit Compile View Window Help @ -8 x
OAHBOXDSBRILANARABANS, @
lLogic Modules @ S ™ Example 1.mod =
START END -
DJ D START
-, ad D
DELAV__ REPEAT _J @
I €
-) )
LED ] DELAY LED DR
s N
LED CB;\V‘— LED ELAY e
gl il i il
Rys. 1 ~ @
_—
1. pasek narzedzi B
2. gféwne menu Logx:,.}, Input ... Outpu... | Custo... &
, IProperties X
3' Oktlo Wyboru mOdUiOW LED Module Position \:E @
4. gtéwne okno I
L. L. , LED On } Off = 7
5. wtasciwosci modutéw Y a e
', Properties /. Results
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Jednym z wielu modutéw tego robota jest wyswietlacz LCD (rys. 2).

Rys. 2

ptyta gtéwna robota z zaznaczonym modutem wyswietlacza LCD

Nazwa Modut Ikona Funkcja

LCD LCD_ wysSwietlanie tekstu

. _ 2x8 znakow

(modut wyjscia)

Tabela 1

Jak wynika z tabeli 1 wyswietlacz robota sktada sie z dwdch linijek po maksy-
malnie 8 znakéw kazda. Ekran LCD wysSwietla cyfry, znaki interpunkcyjne, litery lecz,
- jak to czesto sie zdarza w tego typu urzadzeniach -niestety nie wyswietla polskich
znakow.

B. Cel ¢wiczenia: wyswietlenie na module LCD powitania

C. Wykonanie ¢wiczenia:

* Uruchom program Mavin Software Beta 2.0

» Zapisz projekt (nazwij go ,LCD"”) w folderze Project
Wybierz z gtbwnego menu [File] a nastepnie [Save], wpisz nazwe i kliknij [Zapisz]

= Zbuduj aplikacje wedtug schematu (rys. 3)
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START

i I b

Rys. 3

W tym celu ztap moduty (klikajgc na nie lewym przyciskiem myszy) i przecia-
gnij je (nie puszczajac przycisku) z okna wyboru moduldw” i upuszczaj w

gtéwnym oknie.

ZAPAMIETAJ:

- Kazdy program (aplikacja) ma jeden poczatek i jeden koniec,
@ wiec powinien zawsze zaczyna¢ sie modutem [START] i konczy¢
modultem [END].

* Polgcz moduty w gtownym oknie

START ST

D> ">
-_— r
[

LCD LCI

(il .

Rys. 4 Rys. 5

* U dotu okna wyboru modutéw znajdujg sie zaktadki modutéw logicznych (LOGIC MODULES), wejécia (IMPUT MODU-
LES), wyj$cia (OUTPUT MODULES) i stworzonych przez uzytkownika (CUSTOM MODULES). Modut LCD jest jednym z
modutéw wejscia, a END jednym z modutéw logicznych.
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NajedZ myszka na czerwony kwadrat modutu START (rys. 4) i trzymajac prawy przycisk my-
szy przeciggnij powstala strzatke na niebieski kwadrat modutu LCD (rys. 5).

Utworz jeszcze jedno potaczenie wedtug schematu (rys. 6)

Rys. 6
Kwadraty czerwone pokazujg miejsca ,wyjscia” z modutéw, a niebieskie ,wejscia” do modu-
tow.
ZAPAMIETAJ:
¥ Modul START moze mie¢ tylko jedno polaczenie wyjsciowe
@ (czerwony kwadrat) a modul END tylko jedno polaczenie wej-
sciowe (niebieski kwadrat)

= Ustaw wtasciwosci modutu LCD

Kliknij lewym przyciskiem myszy na modut LCD, aby zobaczy¢ jego witasciwosci w oknie
wtasciwo$ci modutow.
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13 MA-VIN - [New 3]
U Ble Edt Compile Wiew Window Help

OEEHBOXBSIEERILUNIR AL O

Logic Modules %

[ news

E E START

DELAY REPEAT . |>
B Lof | .-
i

END

L

1

0]
—

LCD 1t row string = Witaj! Alphabet { Digit

2nd row string = Alphabet { Digit

Rys. 7

Wpisz ,Witaj!” w pole pierwszej linijki (oznaczone strzatka) we wiasciwosciach modutu LCD
zgodnie z rysunkiem powyzej (rys. 7).

= Zapisz program
[File] ->[Save]

» Skompiluj* program
Wybierz z gtbwnego menu [Compile] a nastepnie [Compile]

» Podtacz robota zgodnie z rysunkiem ponizej (rys. 8)

* Kompilacja jest to proces automatycznego ttumaczenia kodu programu w postaci czytelnej dla cztowieka na zbiér
rozkazéw maszynowych, ktére mogg by¢ wykonane przez procesor komputera.
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Rys. 8

Podtqczenie robota MA-VIN do komputera

= Wiacz robota MA-VIN
Przycisk znajduje sie na ptycie gtdwnej robota obok portu USB

» Wograj program do pamieci robota*
Wybierz z gtbwnego menu [Compile] a nastepnie [Download]

* Uruchom program
Program zostaje uruchomiony automatycznie po wgraniu go do pamieci robota

ZASTANOW SIE:

W jaki sposéb wyswietli¢ na ekranie LCD ,ruchomy tekst” uzy-
wajac do tego wielu modutéw LCD

* Robota nalezy wiaczy¢ zanim otworzy sie okno Download, poniewaz wgranie programu do pamieci wytaczonego ro-
bota jest niemozliwe. Jezeli okno Download zostato otworzone przy wytaczonym robocie nalezy zamknaé okno, wia-
czy¢ robota, a nastepnie ponownie otworzy¢ okno Download.
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Masz jedno zycie

Zbigniew Kucik

Pragne za posrednictwem Internetowego Kwartalnika WODIiP w Opolu podzie-
li¢ sie z innymi nauczycielami doswiadczeniem na temat wykorzystania prezentacji
multimedialnej ,PAMIETA] MASZ JEDNO ZYCIE” (10), opracowanej przez Krajowa
Rade Bezpieczenstwa Ruchu Drogowego oraz Wydziat Ruchu Drogowego Komendy
Stotecznej Policji - insp. Jacka Zielinskiego i podinsp. Wojciecha Pasiecznego. Stowa
uznania za to opracowanie. Jest to znakomity materiat dydaktyczny, wspomagajacy
prace nauczycieli w edukacji dzieci i mtodziezy ze szkot podstawowych i gimnazjow
w zakresie bezpieczenstwa ruchu drogowego.

Prezentacja pobudza do refleksji uczniow o réznym stopniu wrazliwosci na
temat stanu bezpieczenstwa na drogach. Obserwacja reakcji uczniow w trakcie jej
trwania jak i wypowiedzi po jej zakonczeniu pozwalajg mi na stwierdzenie, ze beda
bardziej Swiadomymi i refleksyjnymi uczestnikami ruchu drogowego.

SCENARIUSZ LEKCJI - BRD

Zajecia przeprowadzone w oparciu o prezentacje multimedialng ,PAMIETA] MASZ
JEDNO ZYCIE!” opracowang przez Wydzial Ruchu Drogowego Komendy Stotecznej
Policji i Krajowa Rade Bezpieczenstwa Ruchu Drogowego.

TEMAT:

PRZYCZYNY I SKUTKI WYPADKOW DROGOWYCH Z UDZIALEM DZIECI
[ MLODZIEZY

1. CELE:

o Poznanie przyczyn powstawania wypadkow drogowych,

o Uatrakcyjnienie zaje¢ i omawianej tematyki zwiqzanej z ruchem drogowym
przez projekcje multimedialng,

« Uswiadomienie niebezpieczenistw i zagrozen zwiqgzanych z ruchem drogowym,

o Widrazanie do zdyscyplinowania i utrwalania wtasciwych nawykéw zachowan na
drodze,

o Ksztattowanie postaw kulturalnego i bezpiecznego uczestnika ruchu drogowego,
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Rozwijanie poczucia odpowiedzialnosci za zdrowie i bezpieczeristwo wtasne oraz
innych uzytkownikdéw drag,

Wprowadzenie zasady ograniczonego zaufania wobec innych uzytkownikéw
drag.

2. OSIAGNIECIA:

Ocenianie sytuacji drogowych, w ktorych nalezy zachowac szczegdlnq ostroznos¢
i stosowac zasade ograniczonego zaufania,

Odpowiedzialne zachowanie sie w ruchu drogowym,

Bezpieczne i odpowiedzialne poruszanie sie rowerem i motorowerem

w ruchu drogowym,

Wskazywanie przyczyn nieprawidtowego zachowania sie uczestnikow ruchu
drogowego, w nastepstwie ktérych powstaje wypadek lub kolizja
Dostrzeganie réznic miedzy wypadkiem drogowym a kolizja.

3. SRODKI DYDAKTYCZNE:

o Rzutnik multimedialny,
o Komputer - prezentacja multimedialna ,Pamietaj masz jedno Zycie”.

4. METODY:

Podajace: pogadanka, opis,
Aktywizujace: klasyczna metoda problemowa oraz dyskusja dydaktyczna

Tok lekgji:

1. Zapisanie tematu lekgji.
2. Wyjas$nienie uczniom réznicy miedzy wypadkiem drogowym a kolizj3.
Zgodnie z ustawg ,Prawo o ruchu drogowym” wypadek drogowy w

najszerszym znaczeniu jest to zdarzenie w ruchu drogowym, w wyniku ktérego

osoba poniosta $mier¢ lub doznata jakichkolwiek obrazen ciata albo powstata szko-

da w mieniu. W Swietle prawa o ruchu drogowym postepowanie kierujacego jest
uzaleznione od skutkow wypadku. Dla prawidtowego zobrazowania czynnosci, jakie
ma wykonac uczestnik ruchu bioracy udziat w zdarzeniu drogowym, wprowadzono
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pojecie kolizji drogowej, ktére nie wystepuje w kodeksie drogowym, a umozliwia
nam tatwe rozréznienie poszczegoélnych zdarzen drogowych. OkreSlenie kolizja
drogowa jest bardzo czesto uzywane przez policjantéw z Sekcji Ruchu Drogowego.
Definiujac mozna uznaé, Ze kolizja drogowa jest to wypadek, ktérego skutkiem jest
jedynie szkoda w mieniu. W takim przypadku uszkodzeniu lub catkowitemu znisz-
czeniu moze ulec np. inny pojazd, obiekt przydrozny, wiadukt, element infrastruk-
tury drogowej. Drugim pojeciem jest wypadek drogowy, ktéry ma miejsce wowczas,
gdy w wyniku zdarzenia drogowego doszto do $mierci cztowieka lub jego zranienia.
Pomoc, kiedy doszto juz do zdarzenia na drodze, polega na tym, ze kierujacy jest
obowigzany zatrzymac pojazd, nie powodujac przy tym zagrozenia dla bezpieczen-
stwa w ruchu drogowym. Nastepnie nalezy ustali¢, czy skutki zdarzenia nie dotkne-
ty innego kierowcy, pasazeréw lub pieszych. Jezeli nie ma oséb zabitych lub ran-
nych, wéwczas Kierujacy ma obowigzek niezwtocznie usung¢ pojazd z miejsca koli-
zji, aby nie powodowatl zagrozenia lub tamowania ruchu. Jezeli jednak stwierdzimy,
ze jest osoba ranna lub zabita (ewentualnie sg co do tego watpliwosci) wowczas nie
nalezy zmienia¢ potozenia pojazdu, lecz udzieli¢ niezbednej pomocy ofiarom wy-
padku. Nie nalezy bac sie udziela¢ pomocy ofiarom wypadkéw. Zdecydowanie gor-
sze jest jej nieudzielenie!

3. Rozpoczecie dyskusji, w trakcie ktérej nauczyciel probuje dowiedziec sie o
stanie wiedzy ucznidéw z zakresu przyczyn wypadkdw i kolizji drogowych jak
réwniez stopnia $wiadomosci skali tych wypadkéow.

4. Przed rozpoczeciem prezentacji multimedialnej nauczyciel dyktuje uczniom

pytania, na ktore w trakcie jej trwania powinni odpowiedziec:

- Jaka byta ogdlna liczba wypadkéw drogowych w Polsce w roku 2004?

- Jaka byta liczba osob, ktore poniosty Smier¢ w wypadkach drogowych w
Polsce w 2004 roku?

- Jak byta liczba wypadkéw drogowych z udziatem dzieci i mtodziezy w 2004
roku?

- Jaka byta liczba dzieci i mtodziezy, ktore poniosty Smier¢ w wypadkach
drogowych w Polsce w 2004 roku?

- Jakie byty najczestsze przyczyny wypadkéw drogowych w Polsce w 2004
roku?

5. Po zakonczonej prezentacji nauczyciel kontynuuje dyskusje w trakcie ktorej

nastepuje proba odpowiedzi, z komentarzem uczniéw, na zadane pyta-
nia.
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6. Na koniec zaje¢ nauczyciel dyktuje zadanie domowe:
Opisz swoje refleksie jakie Ci nasunely sie po obejrzeniu prezentacji -
,Pamietaj masz jedno zycie”.

Ponizej zaprezentowane zostaty refleksje uczniow, ktére w ramach zadania domowego
uczniowie opisali po obejrzeniu prezentaciji.

Oglgdajqc prezentacje ,Pamietaj masz jedno zycie” byto mi przykro z powodu Smierci ofiar
tych nieszczesliwych wypadkoéw. Mysle tez, ze ona przyblizyta nam wszystkim to, jak tatwo mozemy
straci¢ nasze bezcenne zycie, dlatego ja postaram sie, aby bynajmniej w moim otoczeniu bardziej
zdawano sobie sprawe z konsekwencji szybkiej jazdy lub nieostroznego chodzenia po jezdni lub w jej
poblizu.

Uczen klasy 1 gimnazjum - Marcin Cieslik

Po obejrzeniu prezentacji stwierdzitam iz gtdownym powodem wypadkdw jest nieostroznos¢ lu-
dzi. 30% wypadkéw drogowych dochodzi na pasach dla pieszych. Gdyby jakas osoba zatrzymata sie i
popatrzyta doktadnie czy nadjezdZa samochdd, na pewno unikneta by nieszczescia. Cho¢ nie wiem
jakbysmy sie spieszyli zatrzymajmy sie przed jezdniq i pomyslmy chociaz przez dwie sekundy. Przeciez
to nie jest tak duzo... . Kierowcy tez w duzej mierze sq sprawcami wypadkéw. Jezdzq o wiele za szybko i
to czesto prowadzi do tragedii. A skutki tego mogq by¢ rézne. Najbardziej drastyczne wrazenie wy-
warta na mnie ta dziewczyna, ktdra stroita sie na poczqtku filmu. Najpierw bytam zdziwiona i chciato
mi sie Smia¢, do czasu ... . Kiedy zobaczytam jej noge mina mi zrzedta !!! Byto mi jej zal, Ze musi tak Zy¢
i na dodatek stracita kogos bliskiego. Utkwit mi w pamieci pewien cytat z tego filmu: Mamy jedno
zycie i warto je przezy¢ dobrze... Postanowitam sobie, ze bede uwazac na drodze, poniewaz nigdy
nie wiadomo co moze sie wydarzy¢. [ zachecam Was, abyscie pomysleli o tym réwniez.

Uczennica klasy Il gimnazjum - Kornelia Drozd

Wielu z nas wciqz nie zdaje sobie sprawy, jak niebezpieczna moze by¢ przypadkowa przejazdz-
ka czy inny udziat w ruchu drogowym. Film pt. "Pamietaj masz tylko jedno Zycie” uswiadamia nam to,
co wydaje nam sie bardzo odlegte, wrecz nierealne - Smier¢ na drodze. Kazdy z nas, czesto nie z wta-
snej winy, moze stac sie ofiarq wypadku lub w inny sposéb ucierpiec, bedqc kierowcq, pasazerem czy
nawet pieszym. Podnoszqca sie z kazdym rokiem liczba wypadkéw drogowych oraz dane statystyczne
liczby o0s6b w nich poszkodowanych to dane przerazajqce. Coraz wiecej ginie takze mtodziezy,
uczniow. Film pokazuje kruchos¢ Zycia, na ktére uwazajmy, bo przeciez ,mamy je tylko jedno”.

Uczennica klasy Il gimnazjum - Agata t.os
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Budowa i obstuga lutownicy oporowej i trans-

formatorowej

Wiestaw Bartoszek

Scenariusz leKkcji techniki

Temat: Budowa i obstuga lutownicy oporowej i transformatorowej.

1. Cele lekgji:
Uczen wie:

jakie zasady bhp obowiazuja podczas postugiwania sie lutownica
na czym polega lutowanie

jakie sg rodzaje lutownic

z jakich elementow sktada sie lutownica

Uczen umie:

okresli¢ dane techniczne lutownicy
postugiwac sie lutownica
poréwnac lutownice oporow3 i transformatorowa

2. Metoda zaje¢: pokaz, pogadanka, analiza rysunkéw schematycznych

3. Srodki dydaktyczne: schematy lutownicy oporowej i transformatorowej, lutow-
nice oporowe i transformatorowe, lut, kalafonia

Przebieg lekcji

1. CzynnoSci organizacyjne

powitanie z uczniami
sprawdzenie listy obecnosci

2. Zapoznanie z tematem lekcji

3. Wprowadzenie wiadomosci na temat lutowania.
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Lutowanie - metoda trwatego taczenia elementéw metalowych za pomocg metalo-
wego spoiwa zwanego lutem, o temperaturze topnienia nizszej niz metali tgczonych
elementow. Podczas lutowania lut topi sie, podczas gdy tgczone elementy pozostaja
caly czas w stanie staltym. Istotne jest, aby zar6wno lut, jak i elementy lutowane, osig-
gnely temperature lutowania (wyzsza od temperatury topnienia lutu), w przeciw-
nym przypadku moga powsta¢ wadliwe ztgcza zwane zimnymi lutami lub zimnymi
stykami, o niezadowalajgcych wtasciwosciach uzytkowych. Spoiwo lutownicze wnika
w szczeline miedzy elementami lutowanymi oraz mikropory materiatu lutowanego
dzieki zjawisku zwilzania powierzchni elementéw lutem. Zeby powstato prawidtowo
wykonane ztacze lutowane, musi dojs¢ do wytworzenia wigzania metalicznego mie-
dzy elementami lutowanymi a lutem. Aby do tego doszto, ciekty lut musi zwilzy¢ po-
wierzchnie elementéw lutowanych. W tym celu powierzchnie lutowane sa czyszczo-
ne z warstewki tlenkéw i aktywowane za pomocg topnika naktadanego razem z lu-
tem lub tuz przed natozeniem lutu. Zaleznie od temperatury topnienia lutu rozroznia

sie:

« lutowanie miekkie (ponizej 450 °C)
o lutowanie twarde (powyzej 450 °C)

Lut - metal, lub stop metali, stuzagcy dolutowania jako wypeinienie spoiny. Ma tempe-
rature topnienia znacznie nizszg od temperatury topnienia lutowanych materiatéw.

4. Przygotowanie materiatu do lutowania:
- oczyszczenie mechaniczne - odbywa sie przez pitowanie, szczotkowanie itp.
- oczyszczenie chemiczne - polega na odttuszczeniu lub trawieniu

5. Zasady korzystania z lutownic.
Przed przystapienie do lutowania nalezy sprawdzi¢, czy nie ma:

- mechanicznych uszkodzen

- nadpalen ( zwtaszcza przewodow )

- uszkodzonych potaczen elektrycznych

- w czasie przerw i po zakonczeniu pracy zawsze wytaczy¢ lutownice z sieci

6. Narzedzia stosowane w procesie lutowania - lutownica oporowa i transformato-
rowa
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Lutownica to narzedzie stuzace do lutowania. Sktada sie ona z kolby, stuzacej jako
uchwyt oraz grota, czyli cze$ci majacej bezposredni styk ze spoiwem - lutem. Moze-

my je podzieli¢ na:

1). Lutownice oporowe - w ktérych metalowy (zazwyczaj miedziany lub wykonany
ze stopoOw miedzi) grot podgrzewany jest elektryczng grzatka. Najprostsze zasilane

wprost z sieci nie pozwala na regulacje temperatury.

2).Lutownice transformatorowe - w ktorych wysoka temperatura jest uzyskiwana
poprzez przepltywanie pradu o duzym natezeniu przez drut, ktory jest zarazem gro-
tem. Ich nazwa pochodzi od transformatora, ktory jest jej integralng czescia. Lutow-
nice te sg do$¢ popularne, gdyz czas nagrzewania grota jest krotki (kilka sekund).
Nowoczes$niejsze rozwigzania posiadajg wbudowane o$wietlenie skierowane na

miejsce lutowania, oraz kilkuzakresowy przetacznik mocy.

7. Lutownica oporowa:
a. budowa

grzatka rekojes¢

ostona stalowa \ S g

grot miedziany

przewdd elektryczny
z wtyczka

b. rola jaka pelnig poszczegodlne elementy lutownicy oporowej
c. obstuga lutownicy oporowej

42



g WOD“P Edukacja w drodze do spotfeczeristwa informacyjnego

8. Lutownica transformatorowa
a. budowa

1. Obudowa lutownicy z tworzywa
sztucznego

Przycisk

Tulejka ochronna, gumowa
Przewdd zasilajgcy

Wytgcznik

Uzwojenie pierwotne transformatora
pod napieciem 230 V

Zaréwka

Rdzen transformatora

. Uzwojenie wtdrne transformatora
10. Przektadka izolujgca

11. Grot — drut miedziany o $r. 1,5 mm
12. Wkrety mocujace grot

ok wnN

© 0 N

b. rola poszczegdlnych elementoéw lutownicy transformatorowe;j

c. obstuga lutownicy transformatorowe;j

9. Zastosowanie obu lutownic
a) transformatorowa - do lutowania matych elementéw elektronicz-
nych i koncéwek z drutu miedzianego
b) oporowa - do lutowania elementow metalowych o wiekszej po-
wierzchni
10. Sposoby konserwacji
a) lutownica oporowa - polega na usuwaniu zgorzeliny nawarstwiajg-
cej sie na grocie. Po zuzyciu sie koncoéwki roboczej nalezy ja wymie-
nic.
b) Lutownica transformatorowa - wymiana koncéwki roboczej
11. Pobielanie nowej koncowki lutownicy - polega na znuzeniu koncéwki w kala-

fonii, a nastepnie roztopieniu lutowia, ktére pokryje konncéwke lutownicy

12. PorOownanie lutownicy oporowej i transformatorowej
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Podobienstwa

Rdznice

Obie lutownice zamieniajg energie
elektryczng w energie cieplng sku-

piong w koncowce robocze;j.

1. Sposob przekazywania energii
- oporowa - posrednio za
pomoca grzejnika oporo-
wego
- transformatorowa - energie
cieplna wytwarza prad
elektryczny przeptywajacy
bezposrednio przez kon-
cowke robocza
2. Zastosowanie

3. Budowa

13. Podsumowanie lekcji i zakonczenie zajec.
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Cwiczenia z DELPHI for .NET

Marian Mysior

(cigg dalszy)

Instrukcje wyboru

Warunkowe sterowanie przebiegiem wykonania programu umozliwiajg instrukcje wyboru i in-
strukcje powtarzania.

Instrukcja warunkowego wyboru i f ma nastepujaca sktadnie:
if warunek then

instrukcjel
[else

instrukcje?2]

Czes$¢ ujeta w nawiasy kwadratowe [] jest opcjonalna. Instrukcje te czasami zagniezdza sie,
umozliwiajac wybor jednej drogi dziatania sposréd kilku.

Cwiczenie 6. Pierwiastki tréojmianu kwadratowego

Napiszemy program obliczajacy pierwiastki tréjmianu kwadratowego dla podanych wspét-
czynnikéw a, bic.

e Na formularzu umiescimy trzy etykiety Label. Wprowadzimy do nich teksty: ,a=", ,b=",

”

»C=".
e Obok etykiet miescimy trzy okna edycyjne TextBox.
e Ponizej wstawimy trzy puste etykiety, przeznaczone na komunikaty i wyniki.
e U dotu ( lub z boku) formularza umiescimy przycisk z napisem ,Oblicz”.

8 Obliczanie pierwiastkdw tréjmianu kwadratowega = =[]

Projekt formularza
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e Przycisk programujemy nastepujgco:

procedure TWinForm.Buttonl Click(sender: System.Object; e:
tem.EventArgs) ;

var

a,b,c,delta,x1l,x2: single;

begin
a:=Convert.ToSingle (TextBoxl.Text) ;
if a=0 then

begin

MessageBox.Show ('Wspdiczynnik a nie moze by¢ rdéwny 0!');

exit
end;
b:=Convert.ToSingle (TextBox2.Text) ;
c:=Convert.ToSingle (TextBox3.Text) ;
delta:=b*b-4*a*c;
if delta<0 then
begin

Labeld4.Text:="'Brak pierwiastkéw!';

Label5.Text:="'";
Label6.Text:="'";
end

else
if delta=0 then
begin

Labeld.Text:="Jest jeden pierwiastek:';

Sys-—
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x1l:=-b/ (2*a);

Labelb5.Text:="x=' + x1.ToString;
Label6.Text:="";

end

else

begin
Labeld4.Text:="'Sa dwa pierwiastki:';
x1:=(-b-sqgrt(delta))/ (2*a);
x2:=(-b+sqgrt (delta))/ (2*a);
Label5.Text:="x1="+x1.ToString;
Label6.Text:="x2="+x2.ToString;

end

end;

Czasami zamiast wielokrotnego zagniezdzania instrukcji i f wygodniej jest uzy¢ instrukcji wy-

boru case
Jej sktadnia jest nastepujaca:

case wyrazenie of

wyr state_1 : instrukcje

wyr state_n : instrukcje

[else: instrukcje]

end
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Gdzie:

e wyrazenie — wyrazenie, ktérego wartoscig jest typ predefiniowany (réwniez string).
Wyrazenie obliczane jest jednorazowo, nastepnie wykonywany jest skok do etykiety z odpo-
wiednig wartoscia.

e wyr stale —wyrazeniestatenp.5

e instrukcje —dowolne instrukcje

e eclse - opcjonalny blok wykonywany, gdy wartos¢ wyrazenia nie pasuje do zadnego
przypadku.

Cwiczenie 7. Kalendarz

Napiszemy algorytm obliczajacy numer dnia tygodnia dla podanej daty i zamieniajacy go na na-
zwe dnia.

Formularz posiada¢ bedzie 3 pola tekstowe przeznaczone na podanie dnia, miesigca i roku, ety-
kiety z poleceniami i etykiete przeznaczona na wynik. Przycisk ,Oblicz” uruchamia¢ bedzie metode
wyliczajaca.

procedure TWinForm.Buttonl Click(sender: System.Object; e: Sys-—
tem.EventArgs) ;

var

d,m,r:integer;

begin

d := Convert.ToInt32 (TextBoxl.Text);
m := Convert.ToInt32 (TextBox2.Text);
r := Convert.ToInt32 (TextBox3.Text):;

if m<3 then
begin

r:=r-1;

m:=m+12

end;
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d:=r+trunc(r/4)-trunc(r/100)+trunc(r/400) +3*m-
trunc ( (m+m+1) /5)+d+1;

d:=d-trunc (d/7) *7;
Labeld4.Text:="'Dzien tygodnia: ';

case d of
0 : Label4d4.Text:=Label4.Text+'niedziela';
1 : Labeld.Text:=Labeld.Text+'poniedziatek';
2 : Labeld.Text:=Labeld.Text+'wtorek';
3 : Labeld.Text:=Labeld.Text+'Sroda';
4 : Labeld4.Text:=Labeld.Text+'czwartek';
5 : Labeld.Text:=Labeld.Text+'piatek';
6 : Labeld.Text:=Labeld.Text+'sobota'
end;

end;

[® Kalendarz g@@

Dzien: 1
Miesigc 5
Rok: 2004

Dzien tygodnia: sobota

Kalendarz
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Instrukcje powtarzania

W wielu programach okreslony blok instrukcji nalezy wykonac¢ wielokrotnie. Uzywamy wtedy
zwyKkle instrukcji powtarzania, zwanej inaczej instrukcjg iteracyjna lub ,petla”.

Jezyk Delphi (Object Pascal) dysponuje trzema typami instrukcji powtarzania: for, while i
repeat..until.

Sktadnia instrukcji for:

for zm := wart pocz to wart korncowa do

instrukcja

Gdzie:
e zm:= wart pocz -nadanie wartoSci poczagtkowej, np.x:=1,
e instrukcja - dowolna instrukcja badz blok instrukcji, ktéry bedzie powtarzany dla
kolejnych warto$ci zmiennych zm, az do osiggniecia wartosci koricowe;.

Cwiczenie 8. Funkcje trygonometryczne

Obliczymy i wyprowadzimy na formularz stablicowane wartos$ci funkcji trygonometrycznych
sin(x), cos(x) i tg(x) w zakresie od 0 do 359 stopni, z krokiem 1 stopien.

Formularz zawiera¢ bedzie wielowierszowe okno tekstowe (textBox1). Ustawiamy jego nie-
ktore wtasciwosci:

e Multiline :=True,
¢ ReadOnly := True,
e ScrollBars := Vertical (pionowy pasek przewijania).

Przycisk uruchamiajgcy obliczanie umieScimy na dole formularza. Nad oknem mozemy umie-
Scic¢ etykiete z nagtéwkami.

.Net Framework posiada klase Math udostepniajgca statyczne metody publiczne (czyli funkcje, z
ktorych mozemy skorzystac¢ nie tworzac obiektu danej klasy, lecz uzywajac samej nazwy klasy) ob-
liczajace wartosci wielu funkcji matematycznych, miedzy innymi Sin (x), Cos (x) i Tan (x). Ar-
gumenty funkcji trygonometrycznych wyrazone muszg by¢ w radianach. Przed obliczeniem warto-
Sci funkcji przeliczymy wiec stopnie na radiany.

Wykorzystamy zaleznoS¢:

r := 1n/180%*x, gdzie: r - warto$¢ wyrazona w radianach, x — warto$¢ w stopniach.

procedure TWinForm.Buttonl Click(sender: System.Object; e: Sys-
tem.EventArgs) ;
var
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r, ctg: double;
X: integer;
linia: string;

begin

// wyczyszczenie zawartosci okna tekstowego
TextBoxl.Clear ()

// instrukcja powtarzania
for x:=0 to 359 do
begin
//zamiana stopni na radiany
r := Math.PI/180*x;

// tancuch wynikowy

linia := x.ToString
+! '+ Math.Sin(r) .ToString ('N6")
+! '+ Math.Cos(r) .ToString ('N6")
+! '+ Math.Tan(r) .ToString ('N6")

+Chr (13)+Chr (10) ;

textBoxl.Text := textBoxl.Text + linia;
end

end;

gonometryczne I =l e |
Funkge tr_-,'gonomeh'Tm_

0.000000 1,000000 0,000000 -

0017452 0553342 0.017455 3

0034899 05999391 0034321

0052336 0998630 0052403

0065756 0957564 0.069927

0087156 0996195 0087489

0104528 0954522  0.105104

0121365 0992546 0122785

0133173 0530268 0.140541

0156434 05987688 0158384

B 10 0173643 0534308 0176327 i
11 0190809 0981627 0,194380

I 12 0207912 05978148 0212557

13 0224951 0574370 0230368

14 0241922 097029 0249328

13 0258819 0965926 0267949

16 0275637 0961262 0236745

17 0232372 05956305 030573

18 0309077 0951057 0324520

L0 00~ LN e LIRS =2

Tablica funkcji trygonometrycznych
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Zwréémy uwage na tzw. punkty nieciggtosci funkcji tg(x). Ich skoniczona warto$¢ wynika z nu-
merycznych metod wyliczania wartosci funkcji Tan(x).

Zamiast instrukcji for mozna uzy¢ warunkowej instrukcji powtarzania while. Jej sktadnia jest
nastepujaca:

while wyr logiczne do

instrukcja

Powtarzanie jest kontynuowane dopdki prawdziwy jest warunek logiczny. Wartos$ci zmiennych
wykorzystywane do obliczania warunku logicznego musza by¢ zmieniane w powtarzanym bloku.

Cwiczenie 9. Szukamy najwiekszego wspédlnego dzielnika

Najwiekszy wspolny dzielnik obliczymy korzystajac z algorytmu Euklidesa (wersja z odejmo-
waniem).

Metoda polega na zastepowaniu wiekszej liczby, rdéznicg liczby wiekszej i mniejszej oraz
sprawdzaniu, kiedy obydwie liczby beda rowne.

Formularz zawiera¢ bedzie dwie etykiety i dwa pola tekstowe, umozliwiajgce pobranie danych,
etykiete przeznaczong na wyprowadzenie wyniku i przycisk uruchamiajacy obliczanie.

procedure TWinForm.Buttonl Click (sender: System.Object; e: Sys-
tem.EventArgs) ;

var

X, y: integer;

begin
X := Int32.Parse(textBoxl.Text);
y := Int32.Parse (textBox2.Text);

// powtarzaj dopdki x jest rdbdzne od y
while x <> y do
if x > y then

X = Xy
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else
Yy = Y=X;
Label3.Text := 'NWD = ' + x.ToString;
end;
0% Najwiekszy wspolny dzielnik E@@

Podaipierwsza liczbe naturang | 34896

FPodaj druj liczbe natur alng 234

NWD =6

Oblicz

Najwiekszy wspdlny dzielnik

Inna postac instrukgji iteracyjnej to: repeat...until:
repeat
instrukcje
until wyr logiczne
Wyrazenie logiczne jest obliczane tutaj dopiero po wykonaniu instrukcji lub bloku. Petla zostaje

wiec przynajmniej raz wykonana. Powtarzanie instrukcji kontynuowane jest gdy warunek logiczny
jest fatszywy (do spetnienia warunku).

Cwiczenie 10. Obliczamy wartos$é funkcji silnia

Funkcja silnia (oznaczana jako n!) jest iloczynem kolejnych liczb naturalnych od 1 do n. Formu-
larz zawiera dwie etykiety, pole tekstowe i przycisk.

procedure TWinForm.Buttonl Click(sender: System.Object; e: Sys-
tem.EventArgs) ;

var

n, i: integer;
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//s: Inté4; // zakres n do 20
s: double ; // zakres n do 170
begin

//wartosci poczatkowe
i :=1;

s :=1;

n :=Int32.Parse(textBoxl.Text);

// wykonuj dopdki licznik Jjest mniejszy lub rdéwny podanej liczbie
repeat
s = s * 1i;
i:=i+1; //po kazdym obliczeniu iloczynu zwieksz licznik o 1

until (i > n);

Label2.Text := 'Silnia = ' + s.ToString;
end;

Funkcja silnia jest funkcjg szybko rosngca. Maksymalna warto$¢ dla typdw catkowitych zostaje
osiagnieta juz dla n = 20. Deklarujac n jako typ zmiennopozycyjny (double) mozemy zakres ten
poszerzy¢. Osiggamy to jednak kosztem otrzymania przyblizonego wyniku.

[® Obliczanie wartosci funkcji silnia Q@g|

Podaijliczbe naturaing 170

Silnia =7,25741561530799E +306

Oblicz

Rysunek 14. Wartos¢ funkgji silnia
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Nauczyciele doradcy metodyczni

Wojciech Blaszczyk
Nauczyciele doradcy metodyczni wspotpracujacy z WODIiP oraz ich rejony
objete doradztwem w roku 2009

Doradcy z przedmiotow informatyka i technologia informacyjna

Ryszard Ratus
Zespot Szkét w Baborowie
$rody godz. 14:00-16:00

Sebastian Cichon
PSP nr 7 w Strzelcach Opol-
skich

czwartki godz. 14:30 - 16:30

Tomasz Marenin
Zespot Szkot Zeglugi
Srodlgdowej

wtorek godz. 8:00 - 13:00

Krzysztof Pedziwiatr
PG nr 2 Grodkéw
piatki godz. 10:00 — 12:00

Witold Rudolf

Zespot Szkot
Otmuchéw
$rody godz. 13:30-15:00

Jan Szymczyna
PG w Biatej
czwartki godz. 12:45 - 14:30

Zespot Szkét w Baborowie
48-120 Baborow ul. Wiejska 5a
tel. szk. 077 403 69 50

e-mail: rratus@wodip.opole.pl

Szkota Podstawowa nr 7 w Strzelcach Op.

47-100 Strzelce Opolskie ul. Kardynata Wyszynskiego 2
tel. szk. 077 462 11 60

e-mail : scichon@wodip.opole.pl

Zespot Szkot Nr 2,
47-200 Kedzierzyn-Kozle, ul. Boh. Westerplatte 1
tel. 077 406 16 50

e-mail: tmarenin@wodip.opole.pl

Publiczne Gimnazjum nr 2

49-200 Grodkdw, ul. Mickiewicza 10
tel. 077 415 54 34

e-mail: kpedziwiatr@wodip.opole.pl

Zespot Szkét w Otmuchowie

48-395 Otmuchodw , ul. Krakowska 36
tel. 077 431 51 56

e-mail: wrudolf@wodip.opole.pl

Publiczne Gimnazjum

48-210 Biata, Osiedle Tysigclecia 16
tel. 0 77 438 78 00

e-mail: jszymczyn@wodip.opole.pl

Re ete doradztwem

Szkoty podstawowe i gimnazja na terenie gmin:
Pawtowiczki, Polska Cerekiew, Cisek

Szkoty ponadgimnazjalne na terenie powiatu Strzelce
Opolskie

Szkoty podstawowe i gimnazja na terenie gmin:

Strzelce Op., Tarnéw Op. Lesnica, Dobrodzien, Zebowice,
Szkoty ponadgimnazjalne na terenie powiatu: Kedzierzyn-
Kozle

Szkoty podstawowe i gimnazja na terenie gmin:
Ujazd, Bierawa, Gogolin, Zdzieszowice, Walce

Szkoty podstawowe i gimnazja na terenie gmin:
Grodkow, tambinowice, Skoroszyce, Popieldéw, Prészkéw

Szkoty ponadgimnazjalne na terenie powiatow:
Nysa, Krapkowice, Prudnik

Szkoty podstawowe i gimnazja na terenie gmin:
Korfantéw, Biata, Strzeleczki, Gtogdwek, Prudnik, Lubrza

Doradcy z przedmiotu technika

Doradca. Konsultacje

Ryszard Ratus
Zespot Szkot w Baborowie
Srody godz. 14:00-16:00

Zbigniew Kucik
PG w Biatej

$rody godz. 14:00-14:45
piatki godz. 12:00-13:00

Kontakt

Zespot Szkét w Baborowie
48-120 Babordéw ul. Wiejska 5a
tel. szk. 077 403 69 50

e-mail: rratus@wodip.opole.pl
Publiczne Gimnazjum,

48-210 Biata Osiedle Tysiaclecia 16
tel. szk. 0 77 438 78 00

e-mail: zkucik@wodip.opole.pl

Rejony objete doradztwem

Szkoty podstawowe i gimnazja na terenie gmin:
Pawtowiczki, Polska Cerekiew, Cisek

Szkoty podstawowe i gimnazja na terenie gmin:
Korfantéw, Biata, Strzeleczki, Gtogdwek, Prudnik, Lubrza
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XIV Opolski Turniej Informatyczny

Witold Rudolf, Jan Szymczyna

Tak, to juz czternasta edycja. Od 1995 roku proponujemy uczniom zainteresowanym
programowaniem udziat w naszym konkursie. Z zatozenia jest to konkurs elitarny skiero-
wany do tych, ktorzy znacznie wykraczajg poza szkolny program informatyki rozwigzujac
zadania algorytmiczne i piszac programy w nowoczesnych jezykach programowania. Do-
datkowo naszym celem byto zachecenie nauczycieli do prowadzenia dodatkowych zajec
z algorytmiki i programowania ze zdolng mtodziezg, ktorej przeciez nie brakuje w naszych
szkotach.

Konkurs nasz lokowaliSmy pomiedzy popularnymi konkursami z technologii informa-
cyjnej sprawdzajacymi poziom opanowania narzedzi, z ktérymi stykamy sie na co dzien
(edytorem tekstu, arkuszem kalkulacyjnym) a Olimpiada Informatyczng. Wielu naszych lau-
reatow w kolejnych latach brato udziat w Olimpiadzie Informatycznej.

Zadania konkursowe w 13 dotychczasowych edycjach, na wszystkich etapach od szkol-
nego po wojewo0dzki, polegaty na przygotowaniu programéw rozwigzujgcych podane pro-
blemy. Na etapie szkolnym rozwigzania byty przygotowywane w szkole i oceniane przez
nauczyciela. Etap wojewo6dzki przynosit zawsze zadania wymagajace wiekszej pracy, takze
badawczej (np. wyszukania w literaturze, jak tworzy sie programowe generatory liczb
pseudolosowych). Uczestnicy mieli wiecej czasu na rozwigzanie problemu (ok. trzech tygo-
dni) i przesytali rozwigzania e-mailem do wojewddzkiej komisji konkursowej. Rozwigzania
musiaty speinia¢ wymogi formalne: przede wszystkim program musiat sie uruchamia¢, do-
taczony musiat by¢ opis rozwigzania i wszystkie wykorzystane biblioteki. No i oczywiscie
tekst zrodtowy programu. Oceniany byt sposéb rozwigzania oraz wydajnos$¢ algorytmu.

Finalistow zapraszaliSmy co roku do WODIiP w Opolu na finat: trzy godziny programo-
wania pod okiem komisji konkursowej. Po przygotowaniu rozwigzan finalisci omawiali
przed komisjg zaproponowane rozwigzanie. Obserwacja ,mtodych zdolnych” przy pracy
byta prawdziwg przyjemnoscia. Co roku w finale pojawiali sie uczniowie piszacy programy
ze sprawno$cig wprawiajacg w podziw - czesto byli to jeszcze uczniowie szkoty podstawo-
wej!

Wsréd wybieranych jezykow programowania krélowat Turbo Pascal i C++. Czasem po-
jawiato sie Srodowisko Delphi (czyli znéw Pascal).

Niestety, czesto okazywato sie, ze do konkursu przestepuja uczniowie - bataganiarze.
Przesytane do komisji rozwigzanie byto niekompletne, brakowato np. opisu zastosowanego
algorytmu lub czes$ci bibliotek wykorzystanych przy tworzeniu programu. W efekcie pro-
gram np. nie uruchamiat sie. Czesto algorytm byt nieprzemyslany, przygotowany ,na kola-
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nie” i testowany na kilkunastu przyktadach. Dziatat, péki nie trafit w rece cztonkéw komisji,
ktorzy dobierali inne dane testowe. Wszystko to powodowato obnizZenie punktacji i utrate
mozliwo$ci udziatu w finale.

Od tego roku chcemy zaproponowac nieco zmieniong formute konkursu. Wielu uczniow
przygotowuje samodzielnie réznorodne programy: jako ,wprawki”, rozwigzania proble-
mow, na ktore napotykaja w codziennych sytuacjach, pokazy wtasnej sprawnos$ci programi-
stycznej. Dlatego postanowiliSmy umozliwi¢ im przedstawienie swojej aktywnoSci w posta-
ci pokazu. Element ten pojawi sie na drugim etapie, czyli podczas zawodéw rejonowych i
podczas zawoddw finatowych.

Element pokazowy Opolskiego Turnieju Informatycznego bedzie polega¢ na zaprezen-
towaniu komisji turniejowej samodzielnie przygotowanego przez uczestnika programu na-
pisanego w wybranym jezyku programowania. Tematyka pracy jest dowolna.

Element algorytmiczny konkursu nadal bedzie polegat na samodzielnym rozwigzywaniu
przez uczniéw zadan opublikowanych w Internecie na stronie konkursu.

Uczestnicy zawoddéw rejonowych beda przesytac¢ swoje prace CD. Na plycie beda musiaty
zosta¢ umieszczone nastepujgce foldery:

e BIN - zawierajgcy gotowy do uruchomienia program z wszystkimi niezbednymi
bibliotekami

e KOD - zawierajacy pelny kod Zréodlowy programu ze wszystkimi niezbednymi
komentarzami

e OPIS - zawierajacy szczegbétowy opis pracy, wykorzystanych algorytmow i narze-
dzi

e Dodatkowo na plycie bedzie musiat pojawi¢ sie folder ZADANIA zawierajacy roz-
wigzania zadan z elementu algorytmicznego.

Komisja bedzie ocenia¢ oba elementy.

Finat takze bedzie sktadat sie z dwoch elementéw. Uczestnicy, ktorzy zakwalifikujg sie
do finatu beda musieli zaprezentowac przed komisjg wtasng prace przestang w zawodach
rejonowych. Oprocz prezentacji wtasnego programu beda musieli odpowiedzie¢ na pytania
komisji dotyczace konstrukcji programu i zastosowanych algorytméw. Drugim elementem
bedzie etap algorytmiczny czyli jak dotychczas samodzielne rozwigzywanie pod nadzorem
komisji probleméw algorytmicznych.

Mamy nadzieje, ze przyjeta formuta turnieju pozwoli uczniom na lepsze zaprezentowa-
nie wilasnej aktywnoS$ci programistycznej i zacheci mtodych ludzi do rozwijania zaintere-
sowan informatycznych. Zapraszamy na strone http://konkursy.wodip.opole.pl
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