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Ksiazka, zeszyt, dlugopis czy wszystko moze

i powinno byc¢ ,e”?

Lestaw Tomczak

1994 roku, kiedy uczestniczytem w rozmowach na temat wykorzy-

stania internetu w edukacji zauwazytem trend ,dajcie mi internet

aja juz sobie poradze”. Wowczas niewiele osob méwito z rozsad-
kiem o metodyce wprowadzania i wykorzystania interentu i kom-
puteréw w szeroko pojetej edukacji. Niewiele os6b rozumiato stowo ,metodyka”,
wiekszo$¢ metodyke kojarzyta z nudng nikomu niepotrzebng nowomowa. Stwier-
dzam z niepotrzebnym zaskoczeniem, ze tak jest nadal. Nadal pokutuje stwierdzenie
dajcie mi narzedzie a ja sobie wySmienicie i doskonale na pewno poradze. C6z, moze
w kilku na 20 tys. przypadkach tak bedzie, ale przeciez szkota to nie kilka przypad-
kow, lecz ogromna rzesza uczestnikow procesu edukacyjnego wystepujaca zaréwno
po stronie administracyjnej jak i ,przy tablicy”. I nie ma tu znaczenia czy ja wotam do
tablicy, czy tez mnie wotajg. Powszechne mniemanie rodzicéw, ze ich pociechy
Swietnie radza sobie z komputerem poparte stwierdzeniem ,oni majag komputer
w matym paluszku, oni to...”. No wtasnie, co? Doskonale radza sobie z internetem.
Tylko, co tam jest do radzenia sobie? Kazdy z uzytkownikéw komputera i sieci inter-
net wie, ze korzystanie z internetu to zadna sztuka. Sztuka jest umiejetne, celowe
i skuteczne wykorzystanie komputera i internetu do wtasnego rozwoju lub rozwoju
0s6b nad procesem rozwoju, ktérych powierzono nam piecze. Ale porzadkujac histo-
rie. Kiedy Ministerstwo Edukacji rozpoczynato proces wyposazania szk6t w kompu-
tery zwracatem uwage na konieczno$¢ potaczenia dostaw komputeréw z planowa-
nymi dziataniami komputeryzacji proceséw edukacyjnych. Proponowatem, aby ,wy-
muszac¢” na kazdej szkole posiadanie strony www i skrzynki pocztowej. Strony www
ktorej zawartos$¢ bytaby jednolita pod wzgledem szablonu budowy. Co nie oznacza

braku mozliwo$ci dodawania swoich ,kierunkdw” rozbudowy strony przez szkoty.
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Gdyby wéwczas udato sie wprowadzi¢ taki nakaz dzisiaj zarzadzanie stronami i sie-
ciami w szkole bytoby w potaczeniu z odpowiednimi narzedziami duzo tatwiejsze.
Dzisiaj obserwuje ponownie trend ,dajcie nam narzedzia a my sobie poradzimy”
i samorzady dajg $rodki na réznego rodzaju sprzet komputerowy typu notebooki, not
boki, tablice interaktywne, rzutniki multimedialne itp. Czy szkota potrzebuje nasyce-
nia technika? Czy raczej potrzebuje celowych, uporzadkowanych i ukierunkowanych
dziatan wprowadzajacych metodyczng komputeryzacje procesu edukacyjnego.
Whbrew powszechnemu myS$leniu komputery nie zastgpia nauczyciela, nie zastgpia
procesu mySlowego osoby korzystajacej z narzedzi i Srodkéw technologii informa-
cyjnej i komunikacyjnej doby spoteczenstwa informacyjnego opartego na wiedzy. Ile,
wiec powinno by¢ ,komputera” w szkole? A no tyle ile zdotamy go efektywnie wyko-
rzystac z korzyscig dla ucznia, bo przeciez o niego tu chodzi. I tu mamy juz zaleznos$¢
»ile wiem i umiem tyle wykorzystam”, i ,ile potrafie przyswoic tyle skorzystam”. Nic
wiecej i nic mniej. Moge sie zalozy¢ z kazdym z Panstwa, ze nawet jak przygotujecie
perfekcyjnie, zaré6wno od strony metodycznej jak i technicznej, lekcje ze ,sprzetem
komputerowym” to efektywnie wykorzystacie go w trakcie lekcji tylko przez max. 15
minut. Prosze sprébowac z zegarkiem w reku, bedziecie Panistwo bardzo zaskoczeni,
ale tak jest i nie da sie wykorzystac¢ ,komputerowych wspomagaczy” dtuzej niz 1/3
lekcji. No chyba, ze lekcja jest wyjatkowa typu godzinny test. Co wiec robic¢ i w ktdrg
strone pdjs¢ z komputeryzacja szkot. OdpowiedZ w mojej ocenie jest jedna: wprowa-
dzac ICT we wszystkich dziedzinach zycia szkoty. Dopiero wéwczas uczestnik zycia
szkolnego zauwazy, ze technologia jest pomocna i stuzy naszemu dobru a nie jest tyl-
ko zastgpieniem ,kredy”. Rozmawiajac o procesie, ktdry my na OpolszczyZnie nazy-
wamy eSzkotg w wielu miejscach kraju obserwuje rozumienie eSzkoty, jako ,dajcie
mi narzedzie a ja sobie poradze”. Nic btednego szkota to bardzo delikatna i czuta ma-
teria, i kazdy eksperyment wywiera na nig wptyw, to my nie zawsze zauwazamy
zgubne i niepotrzebne skutki radosnej twérczosci ,wielkich tego swiata”. MEN zrobit

co$ wielkiego, nie wiem na ile celowo i ze ,Swiadomoscig”, ale zezwolit w Swietle
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prawa, aby dziennik byt catkowicie elektroniczny. To dobry i bardzo odwazny krok.
Przyniesie nam wkroétce wiele ktopotoéw i sprzeczek, ale skierowat szkote na tory od-
powiedzialnej komputeryzacji szk6t. Wszak za dziennik odpowiada administracja
szkolna w szczegolnosci dyrektor. Ten, ktéry w sposob radosny wprowadzi dziennik
bez przemyslenia, jakie to niesie konsekwencje zaptaci bardzo wysoka cene. Tu po-
trzebna jest wyjatkowa odpowiedzialnos¢, ktora w $lad za dziennikiem przeniesie sie
szybko na proces wykorzystywania narzedzi i Srodkéw ICT w szkole. Jestem ciekaw
jak Panstwo widzicie przysztg szkote i miejsce ,technologii” w procesie edukacji
i wychowania. Czy ksigzki zastapig eksigzki, czy zeszyt zastapi ezeszyt a moze po-
trzeba nam debaty nam metodyka wdrazania ICT w szkole? Ja przysztos¢ widze tak,

pewnie dalekg, ale jedyna:

Uczen wchodzi do szkoty, system czyta fakt jego wejscia, wchodzi do klasy - system
potwierdza, Ze jest w klasie, siada w tawce i... ktadzie na niej dton, system go rozpo-
znaje i na tej samej tawce pojawia sie spersonalizowany ekran, bierze pidro, ktéorym
pisze i otwiera ksigzki, ksigzki elektroniczne. A w tornistrze ma tylko $niadanie

i,cenne” dla niego przedmioty.

Powiecie Panstwo, ale bzdura, ot6z nie, brakuje nam juz niewiele, aby tak sie
stato, brakuje nam tylko... odwagi i zmowy wydawcéw i producentow, aby tak byto,
ale zmowe mozna wymusic i robig to pieniadze. Wystarczy tylko chcie¢, czy Panstwo

chcecie?

Lestaw Tomczak

Dyr. WODI{P



G WOD"P Edukacja w drodze do spoteczenstwa informacyjnego
Tablica multimedialna

Janusz Podolak
Wstep
Nowe technologie, we wspdiczesnej szkole wspierajg nauczycieli w procesie naucza-
nia. Co raz czesciej na lekcjach z réznych przedmiotéw, pojawiajg sie rzutniki multi-

medialne i komputery. Tradycyjna tablice ,nieSmiato” wypiera tablica interaktywna.

Tablicy interaktywna jest urzadzeniem, ktore pozwala prowadzgcemu, skupi¢ uwage
catej grupy odbiorcow. Tres¢ zaje¢ mozna zaplanowac i zapisa¢ w komputerze przed
ich przeprowadzeniem. W trakcie zaje¢ mozna zaangazowac do pracy osoby, do kté-
rych sg one adresowane z reguty uczniéw lub studentéw. Dodawac¢ uwagi i zapisywac
wszystkie informacje na tablicy, a tym samym w komputerze. Dzieki tablicy interak-
tywnej oszczedzamy czas i zwiekszamy szanse efektywnej nauki. Gtéwnym jej walo-
rem jest to, ze nauczyciel w trakcie zaje¢ tradycyjnie stoi przed uczniami. Ma przez to
kontrole nad ich reakcjami moze dynamicznie reagowac na tok prowadzonej lekcji.
Jest centralng postacig na scenie sterujaca calym procesem nauczania. Jednoczes$nie
stojac przy tablicy korzysta z komputera bez koniecznosci podchodzenia do niego.
Ma dostep do przygotowanych zasobow, Internetu, interaktywnych ¢wiczen, dzieki
czemu zajecia sg bardziej atrakcyjne a przekazywana wiedza bardziej przystepna dla

ucznia.

Rysunek 1 Tablica interaktywna SMART Board
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Na rynku dostepnych jest wiele tablic interaktywny. R6znig sie wielkoScig, zastoso-
wang w nich technologia, oprogramowaniem. Jednak zasada pracy z kazda z tych ta-
blic jest podobna. W materiale tym jako przyktadem postuzymy sie tablicg dotykowa
SMART Board.

Przygotowanie tablicy do pracy

Do pracy z tablicg interaktywng niezbedny jest rzutnik multimedialny. Jest to urza-
dzenie stuzace do wyswietlania obrazu na ekranie na podstawie otrzymywanego sy-
gnatu. Zrédtem takiego sygnatu moze by¢ miedzy innymi komputer, zaréwno stacjo-

narny jak i przeno$ny.

Wszystkie trzy elementy musza ze sobg wspotpracowac. Komputer nalezy potgczy¢
kablem, przez ktéry bedzie przekazywany sygnat do projektora. Zwykle do tego celu
uzywa sie kabla SVGA. Tablice taczymy z komputerem poprze kabel USB. Potaczenie
to zwykle zapewnia dodatkowo zasilanie tablicy. Mozemy spotkac tablice, w ktérych
potaczenie z komputerem odbywa sie bezprzewodowo, wowczas na pewno wymaga-
ja one osobnego zasilania. Nie zapominamy o podigczeniu projektora i komputera do
sieci elektrycznej. Teraz tylko nalezy zainstalowa¢ dotaczone do tablicy oprogramo-

wanie i gotowe, mozemy z niej korzystac.

Aby wzbogaci¢ nasz przekaz celowym jest podtgczenie komputera do sieci Internet
i zadbanie o nagto$nienie. Zwykle gtosniki wbudowane w komputerze nie sg wystar-

czajace w wiekszej sali.

Budowa tablicy SMART Board

Tablica dziata jak ekran monitora jednoczes$nie pozwala na sterowanie programami
komputerowymi poprzez dotyk, tak jak bySmy korzystali z myszy. Do tablicy dota-
czona jest potka na pisaki. Zawiera ona pie¢ wydzielonych miejsc. Cztery na pisaki

w roznych kolorach i jedno na gumke.
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Rysunek 2 Pétka na pisak

Zarowno pisaki jak i gumka nie zawierajg zadnych elementow elektronicznych. Istot-
ne jest miejsce, w ktérym sie znajdujg. Podnoszac pisak z miejsca oznaczonego na zie-
lono, odkrywamy sensor i bedziemy teraz pisac¢ tym kolorem. Nie istotne czym, moze
to by¢ pisak jak i kazdym innym przedmiotem. To samo dotyczy gumki, ktorej zada-

niem jest zmazanie zapisanych elementéw.

Na pétce odnajdziemy jeszcze dwa przyciski (ponizej gumki). Jeden stuzy do wyswie-
tlenia klawiatur ekranowej, drugi zastepuje prawy przycisk myszy. Domyslnie tablica
reaguje na dotyk tak jak komputer na naci$niecie lewego przycisku myszy. Naci$nie-

cie jednoczesnie obu przyciskéw wywota kalibracje tablicy.

Rysunek 3 Przyciski na poétce

Kalibracja jest czynnos$¢ konieczng do poprawnej pracy tablicy. Dopiero po jej wyko-
naniu punkty na tablicy sg zsynchronizowane z wyswietlanym obrazem. Czynnos$¢
jest prosta. Nalezy pisakiem (moze by¢ tez palec) naciska $rodki pokazujacych sie
krzyzykow. Kalibracje trzeba powtorzy¢ gdy projektor lub tablica zostaty przesunie-
te.
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Praca z tablicg interaktywna

Camion )

pasek narzedzi

Rysunek 4 Warstwa atramentu

Po podniesieniu z pétki pisaka na tablicy pojawia sie Warstwa atramentu. Mozemy
teraz rysowac po eKkranie, ktory zostat zablokowany pod ta warstwa. Charaktery-
styczna otoczka wskazuje, ze jesteSmy w tym trybie pracy. Do wyboru cztery przyci-
ski. Po lewej stronie przycisk wywotujacy Ruchome narzedzia. W prawym gérnym

rogu przyciski powodujace kolejno:

e wyczyszczenie wszystkiego co zostato do tej pory zapisane na ekranie,
e umieszczenie widocznego ekranu w stronie programu Notebook (automatycz-
nie uruchamia ten program),

e zamkniecie warstwy atramentu.

Warstwe atramentu mozemy rowniez zamkna¢ odktadajac wszystkie pisaki i gumke
na swoje miejsca. Gdy warstwa atramentu jest zamknieta tablica zachowuje sie jak
ekran monitora a pisaki jak wskaznik myszy.
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Pasek ruchomych narzedzi

Wskaznik

Pi6ro - wybor koloru, przezroczystosci oraz stylu
Podswietlenie - wybor koloru, przezroczystosci oraz stylu
Gumka - wybor wielkosci

Linia - wybor koloru, przezroczystosci oraz stylu
Ksztatt - prostokat, koto, tréjkat - styl linii i efekt wypet-
nienia

Klikniecie prawym przyciskiem myszy

LSRN AN~

Klawiatura

Program Notebook - otwarcie ekranu w programie SMART
Notebook

Cofnij

> Y

X
a\.

Dostosuj ruchome narzedzia

Gdy tablica jest w trybie interaktywnym w obszarze powiadomien (prawy dolny rég
ekranu) widoczna jest ikona SMART Board [2). Po jej wybraniu otwiera sie menu,

w ktéorym mamy do wyboru nastepujgce opcje:

¢ Program Notebook - uruchomienie programu wspomagajacego przygotowa-
nie i prowadzenie lekcji,

e Nagrywarka - nagrywa czynnos$ci wykonywane na tablicy i zapisuj do pliku w
formacie *.wmv,

e Odtwarzacz wideo - umozliwia odtwarzanie filmow w formatach: *.avi, *.asf,
*.wmy, *.asx, *.wmzx, *.wvx, *.qt, *.mov,

e Klawiatura - wywotanie klawiatury ekranowej,

¢ UKryj/Wyswietl Ruchome narzedzia,

e Natychmiastowa konferencja - mozliwos$¢ wspoétpracy miedzy tablicami,

e Witamy w programie Notebook - uruchomienie okna z wszystkimi funkcjami

programu,
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¢ Inne narzedzia SMART

O

Cien ekranu - umozliwia catkowite lub czesciowe zastoniecie ekranu i
sukcesywne odstoniecie,

Reflektor - pozwala zwrdci¢ uwage na wybrany fragment ekranu, mamy
wptyw na ksztatt reflektora i przeZroczystosc¢ ,zastony”,

Lupa - powieksza wybrany fragment ekranu,

Kalkulator

Wskaznik

Pasek narzedzi przechwytywania ekranu - umozliwia przechwyty-
wanie ekranu, wybranego okna lub zaznaczonego fragmentu (przechwy-

cone elementy sg umieszczane na stronach programu Notebook)

Panel sterowania - okno konfiguracji programow i narzedzi zwigzanych z ta-

blicg,

Orientacja - inaczej kalibracja tablicy,

Sprawdz aktualizacje,

Pomoc,

Wyjscie - zamyka tryb interaktywny.

Wspotpraca tablicy z pakietem MS Office

Aware Tools @
[

Rysunek 5 Aware Tools

Jezeli w trakcie pracy z tablicg uruchomimy program pakietu MS Office, na przyktad

MS Word, MS PowerPoint czy MS Excel, to pojawi sie dodatkowy pasek narzedzi. Po-

zwala on zinterpretowa¢ programom wprowadzane na tablicy elementy. Mamy do

dyspozycji trzy narzedzia:

10
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e Wstaw jako obraz - nasze zapiski rysunki bedg umieszczone w dokumencie

jako obraz,

e Wstaw jako tekst - program zinterpretuje nasz zapis jako tekst i wstawi w tej

formie do dokumentu,

e Zapisywanie notatek atramentem - obszar roboczy okna programu zostanie
wprowadzony jako rysunek do strony programu Notebook.
W przypadku Excela, polecenie Wstaw jako tekst zapisze tekst czy tez liczbe w ak-

tywnej komorece.

Wykorzystanie zasobow dydaktyczny na tablicy
Czesto spotykamy sie i sami przygotowujemy, zasoby dydaktyczne w formie prezen-

tacji programu MS PowerPoint.

Po uruchomieniu prezentacji na tablicy pojawi sie pasek narzedziowy pokazu slaj-

dow.

Rysunek 6 Pasek narzedziowy pokazu slajdow

Dwa zewnetrzne przyciski stuzg do nawigacji. Naci$niecie Srodkowe wywota dodat-

kowe Menu polecen.

Zapisywanie notatek atramentem...
Wstaw rysunek jako obraz
Wyczyse rysunek

Dodaj pusty slajd

Polecenia pregramu PowerPoint b

Ustawienia 4

Ruchome narzedzia programu SMART

Zakoncz pokaz

Rysunek 7 Menu polecen

11
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W trakcie pokazu mozemy dodawac swoje notatki, zakreslenia, podkreslenia itp., za-

pisywac je bezposrednio na dysku lub na stronach programu Notebook.

Oproécz prezentacji programu PowerPoint mozemy skorzysta¢ rowniez z innych na-

rzedzi.

Na przyktad program eXe. Jest prosty w obstudze i bezptatny. Umozliwia przygoto-
wanie i publikowanie zasobéw dydaktycznych do wykorzystania w procesie ksztat-
cenia. Wykonane w nim zasoby mozemy zapisa¢, miedzy innymi w postaci strony in-
ternetowej. W tej postaci wy$mienicie nadaje sie do zaprezentowania na tablicy inte-

raktywnej. Plik instalacyjny dostepny jest na stronie http: //exelearning.org/.

Quizy
P Quiz Podstawy - SCORM

Podstawy Obstugi Komputera o

Tresc

. Czym jest komputer?

Inne urzgdzeniem do przetwarzania informacji

programem komputerowym

manitorem

Rysunek 8 Fragment zasobu utworzonego w eXe

Hot Potatoes to zestaw sze$ciu aplikacji do tworzenia multimedialnych ¢wiczen
i testow. Materiaty utworzone za pomocg Hot Potatoes mogg by¢ publikowane w po-
staci stron internetowych. Program nie jest zupetnie darmowy (w wersji komercyjne
jego koszt to okoto 90%). Z Hot Potatoes mogg bezptatnie korzystac osoby, ktore two-
rza przy jego pomocy zasoby do celéw edukacyjnych w instytucjach oSwiatowych. Za
utworzone w ten sposéb zasoby nie mozna pobiera¢ optat a dodatkowo musza by¢
one osiggalne na ogdlnie dostepnej stronie internetowej. Program mozna pobrac ze

strony http://hotpot.uvic.ca/.

12
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Olimpiady

Igrzyska olimpijskie po Il wojnie $wi

Ustal kolejno¢ stolic igrzysk olimpijskich po [ wojnie Swiatowej .
Kiedy skoficzysz, nacisnij klawisz SPRAWDZ, aby otrzymaé punktacje. Jezeli nie wiesz, co uktadaé dalej, naciénij PODPOWIEDZ, a dowiesz sig, jaki ma byé nastepny wyraz. To kosztuje
punkty!

Sprawdz | ODNOWA | podpoiedz |

Londyn || Helsinki Monachium Moskwa

‘ Sydney H Montreal ‘ | Los Angeles || Melbourne ‘ ‘ Meksyk|| Barcelona |

Rysunek 9 Fragment zasobu utworzonego w Hot Potatoes

Wiele innych programéw do tworzenia zasobow edukacyjnych znajdziemy w sieci
Internet. Niektére sg bardziej specjalistyczne inne bardziej uniwersalne. Nie nalezy
tez rezygnowac z gotowych rozwigzan. Réznych zasobow dydaktycznych w sieci
znajdziemy bardzo duzo. Z pewnoscig znajda sie i takie, ktére mozna zastosowac na
wtasnych lekcjach. Problemem moze by¢ ich odnalezienie w morzu informacji. Warte
polecenia jest Scholaris - Internetowe Centrum Zasobow Edukacyjnych MEN, gdzie
znajdziemy sporg ilo§¢ pomocnych materialdéw przejrzyscie podzielonych na rézne kate-

gorie. Strona gtdwna znajduje si¢ pod adresem http://www.scholaris.pl.

[T\ scholaris 9

Internetowe Centrum
Zasobéw Edukacyjnych MEN

Zaloguj Pomoc
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> Biologia » Filmy wideo | animacje (3747) ;A;t:"ri\éﬁznym migjscu

» Zdjgcia | ilustracje (10524) ]

» grzyrndﬁa ecia | je (10524) + 30 projektaw polsko-wioskiej
» Geografia wspdipracy w dziedzinie
D ST Ly Al(REELE] Informator » Odszukaj placéwke edukacyjna, instytucje, materiat edukacji
» Technika

+ Edukacja rozwojowa i
Zrdwnowazonego rozwoju

+ MEN z powodzeniem
wykorzystuje unijne fundusze

> Informatyka
» Wychowanie fizyczne
* Przedmioty zawodowe
> Inne

Poznaj mozliwoéci portalu Scholaris!

™) Dowiedz sie, jak efektywnie wykorzystaé
oferowane tu zasoby i ushugi.
= Sprawy szkoty = Periodyki Scholaris

archiwum »

Rysunek 10 Portal Scholaris

Opis programu SMART Notebook

Wraz z tablicg otrzymujemy potezne narzedzie do tworzenia zasobow dydaktycz-
nych. Jest to wczesniej wspominany program SMART Notebook. Znajduje sie w nim

réwniez wiele gotowych elementow, ktére moga by¢ bezposrednio wykorzystane na
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zajeciach. Mozna z nich zbudowa¢ wiekszy zaséb lub skorzysta¢ z zastosowanych

pomystéw i rozwigzan.

[7] mat * - SMART Notebaok - = | E S
Plik Edytuj Widok Wstaw Format Rysuj Pomoc

=25 BH|LEGIOCX|G T E NP P /R AR

— \
Grupaﬁ 1 i .

‘B &

——{Wybrane narzedzia]

a2

x || Automatyczne uknpwz | +

Rysunek 11 Okno programu SMART Notebook

Pasek narzedziowy programu SMART Notebook

== Poprzednia/Nastepna strona programu
@ Dodanie pustej strony
Otwarcie istniejgcego pliku programu (*.notebook, *.xbk, *.nbk)
Zapis pliku w jednym z formatéw programu

Wklejenie skopiowanego elementu do aktywnej strony pro-
gramu

i |
-
(&
‘/‘-'j (‘3‘ Cofniecie/Ponowienie ostatnio wykonanej czynnoSci
X Usuniecie wskazanego elementu

= Pokazanie/UKrycie cienia ekranu na biezgcej stronie
™ Uruchomienie trybu petnoekranowego

-

Przetacznik Trybu podwoéjnych stron

Przechwytywanie ekranu - wywotanie dodatkowego paska na-
rzedziowego

|
|
|-
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Wyswietlenie na stronie widoku z wizualizera (o ile jest podia-
czony)

| H

Wstawianie tabeli
Narzedzie wybdr - odpowiednik myszy

Narzedzie pidro, do pisania i rysowania
Narzedzie pidro kreatywne, do pisania i rysowania ozdobnymi
liniami

QN N\N~»

Gumka do wymazywania rysowanych elementow lub ich czeSci
Narzedzie do rysowania linii prostych

Narzedzie do rysowania réznych ksztattéw

Narzedzie rozpoznawanie ksztaltéw (np. niezgrabny owal za-
mieni w idealny okrag)

Magiczne pioro - narysowany nim element znika po dziesieciu
sekundach

Wypetnia wskazany element okreslonym kolorem
Pozwala na wprowadzenie tekstu z klawiatury

Otwiera boczng zaktadke WtasciwoSci

cEBre X | BN

Przelgcznik potozenia paska narzedzi gora/dét
Po otwarci u okna programu zobaczymy, miedzy innymi pasek narzedzi (na gorze lub
na dole) oraz pasek z zaktadkami umieszczony z boku w zaleznosci od potrzeby czy

upodobania z prawej lub lewej strony.

Pierwsza z zaktadek Sortownik stron, zawiera miniatur stron, podobnie jak minia-
tury slajdow w widoku roboczym prezentacji PowerPoint. Podobnie jak slajdy mozna
zmienia¢ kolejnos¢ stron dodawac¢ nowe, usuwac zbyteczne. ROwniez i sama prezen-
tacja moze wygladac podobnie, wystarczy tylko z paska narzedzi wybra¢ Uruchomie-
nie trybu petnoekranowego. W ten sposéb mozemy przygotowac sobie catg lekcje,

zaplanowac jej przebieg a nastepnie tylko jg udoskonalac.

Wybierajac zakladke Galeria mamy dostep do nastepujacych grup:

15
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Kompozycje - zawiera motywy, ktéore mozemy zastosowac do danej strony lub
wszystkich stron projektu,

Obrazy i tla - zawiera pliki graficzne moggace stanowic¢ tto do dalszych rozwa-
Zan, np. mapa, boisko, plansza do gry oraz zdjecia i obrazki wzbogacajace nasza
prezentacje,

Interaktywne i multimedia - znajdujg sie tu animacje Flash, nagrania audio,
wideo i tym podobne,

Pliki i strony programu Notebook - w tej grupie znajdziemy elementy z
wczesniejszych grup i przyktady gotowych ¢wiczen jakie mozna przygotowac

przy pomocy tego programu.

Wspomniane czeSci sg posegregowane w folderach i ich podfolderach:

Kompozycje
Essentials for Educators - gotowe zasoby, podzielone na przedmioty,
Lesson Activity ToolKit 1.0 - elementy do przygotowania ¢wiczen,

Probne Galerie - cze$¢ spolszczonych, przynajmniej w opisie zasobéw.

Jest jeszcze do dyspozycji folder Moja zawartos¢, w ktéorym mozemy przechowywac

wybrane zasoby.

Wszystkie elementy galerii mozemy umieszcza¢ na stronach stosujac zasade ztap

i upus¢. Wystarczy wybrany element przytrzymac lewym przyciskiem myszy i puscic¢

gdy znajdzie sie nad aktywna strona.

Kolejna zakladka Zalaczniki pozwala na przechowanie kopi pliku, hipertacz lub

skrotu do pliku. Szczegdlnie przydatna gdy plik nie jest obstugiwany przez program

lub gdy w trakcie zaje¢ planujemy potaczenie z okreslong strong internetowa.

Ostania z zaktadek Wtasciwos$ci umozliwia wybor:
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o Efekty wypeklienia - mozemy ustali¢ poziom przeZroczystosci linii czy tez
wnetrza obiektu,

e Styl linii - Kolor, grubos$¢, rodzaj (np. przerywana), poczatek, zakonczenie linii,

e Nagrywanie strony - pozwala nagra¢ czynnos$ci wykonywane na stronie na

nastepnie je odtworzy¢ w formie filmu.

W pasku zaktadek znajduje sie opcja Automatyczne ukrywanie. Zaznaczenie jej

powoduje, ze zaktadki nie beda widoczne , kiedy zakonczymy z nimi prace.

Tworzenie zasobow z wykorzystaniem narzedzi tablicy

Anagram

Zadaniem ucznia jest utozenie z przypadkowo rozsypanych liter stowa. Przygotowa-
nie zadania rozpoczynamy, tak jak w wiekszos$ci innych przypadkéw od naci$niecia

klawisza Edit.

Timer B
Speed
Anagram 1 Clue 1
tablica

Anagram 2

Anagram 4

Anagram 5

Rysunek 12 Edycja zadania Anagram

Mamy mozliwo$¢ wprowadzenia pieciu wyrazow w pola Anagram i podpowiedzi
w pola Clue. Wprowadzenie podpowiedzi skutkuje pojawieniem sie przycisku Clue
w ¢wiczeniu, pod ktéorym kryje sie nasza podpowiedzZ. Zaznaczajac pole Timer decy-

dujemy, Zze ¢wiczenie bedzie rozwigzywane na czas. W liscie Speed mamy do wyboru
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trzy stopnie predkosci: Fast, Medium, Slow. Mozemy tez wprowadzi¢ hasto, ktore

zblokuje mozliwos¢ wyswietlenia okna edycji zadania innym osobom.

el el i) el ik e

Rysunek 13 Zadanie Anagram
Sortowanie

Sortowanie czy klasyfikacja to ¢wiczenie, ktére znajdzie zastosowanie na kazdym
przedmiocie. W zasobach programu znajdziemy kilka przyktadéw takich ¢wiczen.

Oto jeden z nich.

Mamy tu do dyspozycji dwie lub trzy grupy (prawy goéorny rég 2 Columns/3 Co-
lumns). Nazwy grup wprowadzamy w pola Column label. W pola Label wpisujemy
wyrazy do posortowania. Obok kazdego wyrazu mamy rozwijalne pole, w ktérym
znajduja sie wprowadzone przez nas nazwy grup. Pozostaje przydzielenie wyrazom
ich grup. Zaznaczenie pola Solve button spowoduj dodanie do ¢wiczenia przycisku,

ktorego nacis$niecie sprawi automatyczne posortowanie wszystkich wyrazow.
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I
/‘ L] 3 Columns ©

Solve bution I%

Label 5 Label 6 _
Label 9 Label 10 _
Label 11 Label 12 _

2 Columns @

Rysunek 14 Edycja zadania Sortowanie

Ssaki Ptaki

Rysunek 15 Zadanie Sortowanie

Dopasowywanie stow

Domys$lnie w zasobie mamy miejsce na wyrazy, pola Word i ich definicje pola De-

scription. Rownie dobrze moga by¢ to daty i zwigzane z nimi wydarzenia.
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Password Il Solve button %

I—
Word Description

Technologies

dysocjacja rozdzielenie

wiosto

3 c &, 5 o
1 0 1 ! 1 1 1 |

Rysunek 16 Edycja zadania Dopasowywanie stow

Zadaniem ucznia jest dopasowanie stéw do definicji lub jak w tym przypadku pota-

czenie wyrazow w pary.

e e

Word Deascription

zanikanie

leukoma

rozdzielenie atrofia

wiosto

chorat

e dysocjacja

bielmo

chitodnica ST

relikwia radiator

(
C
C
C
(
(
(
(

N N N N N N

Rysunek 17 Zadanie Dopasowywanie stow
Dziwne wyrazy

W tym zadaniu uczen odgaduje wyraz maja do dyspozycji pytanie pomocnicze i roz-

sypane liter.
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Number.of questions Difficulty
Font Timer W

Speed EETEEEE

Question 1 Answer

Domovy piak

Question 2 Answer

Nasza plancta

Question'3 Answer

Sniogowy pan

Rysunek 18 Edycja zadania Dziwne wyrazy

Mozemy w jednym zasobie umie$ci¢ do o$miu przyktadow. W polach Question wpi-
sujemy pytania pomocnicze lub inne skojarzenia z szukanym wyrazem. W polach
Answer wprowadzamy szukane wyrazy. Mamy do dyspozycji dwa poziomy trudno-

Sci roznigce sie iloscig liter sposrdéd ktorych uczen ma utozy¢ wtasciwy wyraz.

Finish

Reset

Question 1

Domowy ptak

Time bonus 85

Score 0
Top score 396

Rysunek 19 Zadanie Wyrazy
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WyKkorzystanie robotow w nauczaniu przed-

miotow informatycznych

Przemystaw Pitatowicz

Roboty budzity zainteresowanie wynalazcow od wiekéw. Pomimo, ze zapoczat-
kowanie technologii automatyzacji moze by¢ przypisane juz starozytnym Grekom,
pierwsze roboty przemystowe stworzono dopiero w 70 latach XX wieku. Dzisiejsze

roboty sg rezultatem wielu lat préb i btedow.

Dziedzina nauki zwana robotyka jest stosowana jednak nie tylko w przemysle, ale
réwniez w edukacji szkolnej. Jest ona zaré6wno efektowng jak i efektywng metoda
dydaktyczng, dzieki ktérej nauczyciel moze realizowac cele ksztatcenia na kazdym
etapie edukacyjnym w zabawny i angazujacy uczniéw sposob. Uczniowie projektujac,
budujac i programujac roboty, nabywaja umiejetnosci i wiedzy interdyscyplinarnej
zarowno z zakresu nauk technicznych (np. inZynieria, automatyka), jak i przyrodni-

czych (np. informatyka, matematyka, fizyka). *

W trakcje nauki uczniowie wykorzystujac programy kompu-
terowe i elementy konstrukcyjne do kreatywnego rozwigzywania probleméw majg
styczno$¢ z geometrig, elektronikg, programowaniem, logika i mechanika. Pracujac w
zespotach ucza sie sztuki kompromisu, zaczynaja pojmowac¢ wage zarzadzania cza-
sem, podziatu zadan i przydziatu sSrodkow. Dzieki mozliwo$ci programowania robo-
tow zyskujg mozliwos¢ dostepu do danych i analizy ztozonych systeméw informa-

tycznych. Nie mylit sie Seneka, kiedy na poczatku naszej ery powiedziat:

podzial wiedzy bazujacy na systematyce rekomendowanej przez OECD/EUROSTAT/UNESCO.
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,Nadejdzie jeszcze dzien, kiedy potomnos¢ bedzie zdumiona, ze byliSmy takimi

ignorantami w sprawach, ktére beda sie wéwczas wydawaty takie proste.”

Dzieki zastosowaniu elementéw robotyki w nauczaniu przedmiotdéw informatycz-

nych uczniowie poznajg technologie, bez ktérych juz ciezko sie oby¢.

)

UZ‘#J mnie na
lekc i

Robot [czes. robota ‘praca’] jest cybernetyczng (sterowang)
maszyng lokomocyjno-manipulacyjng przeznaczong do wspomagania lub realizacji

czynnosci energetyczno-ruchowych, sensualnych i intelektualnych cztowieka.

(Encyklopedia PWN)

Cho¢ czesciej mowigc o robocie myslimy o humanoidalnej zabawce, to nowocze-
sna zmywarka w petni zgadza sie z definicjg robota. Robotem jest zar6wno przypo-
minajacy szczeniaka Aibo, interaktywny pluszowy Furby, jak i automatyczny mop
Scooba firmy Irobot, czy odkurzajacy robot Trilobite firmy Electrolux. W zyciu co-
dziennym coraz cze$ciej spotykamy sie z pracg robotéw, wiec dlaczego nie korzystac
z nowoczesnych technologii, uzywajac elementow robotyki na naszych lekcjach? Za-

sadniejszym pytaniem bytoby: W jaki sposéb wykorzysta¢ robotyke na lekcjach?

Elementy robotyki mozna wples¢ w rozktad materiatu przedmiotéw informatycz-
nych (cho¢ nie tylko) na kazdym etapie edukacyjnym. Zastosowanie robotyki mozna

pokazac zgodnie ze standardami ITEA* w nastepujgcych obszarach:

Miedzynarodowe Stowarzyszenie Edukacji Technologicznej.
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1. Podstawy technologii.

Lekcje problemowe z uzyciem robotéw pozwalajg na uzmystowieniu sobie
przez uczniow zwigzku miedzy zaistniatg potrzebg, a rozwigzaniem, co jest mo-
torem napedowym kazdej technologii. Technologia jest widoczna w prawidto-
wym konteks$cie razem z jej zastosowaniem w nauce, matematyce i inZynierii.
Mozna stosowac elementy algorytmiki znanej nie tylko z podstaw programo-

wania, ale i z matematyki do rozwigzywania nawet ztozonych probleméw.
2. Technologia i spoteczenstwo.

Dzieki tym lekcjom ros$nie ich zrozumienie roli jaka odgrywa spoteczenstwo
w rozwijaniu i uzywaniu nowych technologii. Zajecia z zastosowaniem robotéw
skupiac sie mogg szczegolnie na interakcji cztowieka z robotem, czyli zastoso-
waniu robotéw w otoczeniu cztowieka. Roboty mozna zaprogramowac by ko-
munikowaly sie z otoczeniem. Przyktadem moze by¢ ¢wiczenie z wySwietla-

niem napisu typu: ,Witaj! Mam na imie...”.
3. Projektowanie.

Robotyka pozwala nabywac¢ uczniom umiejetnosSci zwigzanymi z etapami
pracy inzynierow jak na przyktad projektowanie urzadzen. Wiele robotéw na-
wet tych niedrogich jest w formie zestawdw tak zwanych ,RoboKitow”, czyli
opakowan zawierajgcych elementy do samodzielnego sktadania, przy czym
ilo$¢ mozliwosci jest ograniczona prawie wyltgcznie przez wyobraZnie uczniow.
Przyktadem moga by¢ niedrogie zestawy KSR, MR (100-200 zt), czy Ma-vin
(700 z1) drozsze Lego Mindstorms (1400 zt), czy Bioloid lub RoboNOVA za kto6-
re zaptacimy juz pare tysiecy zlotych.

24



g WOD“P Edukacja w drodze do spotfeczenstwa informacyjnego

4. Mozliwosci $wiata technologii.

Uczniowie poznajg podstawy poruszania sie robotéw, wykrywania i omija-
nia przeszkod z wykorzystaniem na przyktad podczerwieni, czy fali ultradz-
wiekowych. Nabeda takze umiejetnosci obchodzenia sie ze sprzetem elektro-
nicznym i mechanicznym, takich jak czyszczenie, rozwigzywanie problemdéw
technicznych, konserwacja i wiedze o warunkach ich przechowywania. Pozna-
ja funkcje mikrokontroleré6w, zasade dziatania aplikacji do programowania,
elektronicznych systeméw (dotyku, dzwieku, Swiatta, ultradZzwiekowych sen-
sorow), czy chociazby serwomotoréw, pozwalajacych na poruszanie sie ma-

szyn.
5. Zaprojektowany Swiat.

Dzieki robotom mozemy tez poglebia¢ zrozumienie zasad w oparciu o ktore
zbudowany jest Swiat urzadzen elektronicznych. Uczniowie na lekcji wybieraja
miedzy Zrodiami energii napedzajgcych nasze urzadzenia takimi jak: zasila-
niem sieciowym czy bateriami (litowo-jonowymi czy alkalicznymi). Wykorzy-
stuja rézne materiaty i narzedzia do budowy robotéw jak i rézne technologie

do przesytu danych takie jak: [rDA , Bluetooth, czy USB.

Jak wida¢ mozliwosci jest duzo, wiec potrzeba tylko checi ze strony nauczyciela i
niewielkich funduszéw ze strony szkoty. Warto uzywac tez metody problemowej. Za-

dajac problem rozwija sie kreatywnos$c¢ i umiejetnosc¢ logicznego myslenia uczniéw.

Przyktadem takiego problemu moze by¢ jak unikng¢ zderzenia z przeszkoda i za-
sygnalizowac o jej zaistnieniu. Ponizej prezentuje rozwigzania tego problemu na lek-
cjach informatyki, programowania lub matematyki (elementy algorytmiki) z wyko-
rzystaniem robota Ma-vin. Robot ten jest w pelni programowalny, czyli posiada moz-

liwos$¢ wprowadzania dowolnych programéw przez uzytkowania, za poSrednictwem
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zatgczonego oprogramowania. Schemat blokowy widoczny na rysunku po lewej stro-
nie (rys. 1) jest graficzng reprezentacjg algorytmu, zapisanego w programie Ma-vin

Software 2.0 (rys. 2).

AR

START "
L —
. Czy jest przedmiot _NIE ¥
F na drodze? a ﬂ
TAK
“J N
/ odtwérz / ; 7 :
diwiak 7 Jedz do przodu mﬁ o ’,‘i’
' e
Powtarzaj, az _~ 1
do wytaczenia REPEAL
p OO
e )
ND D
STOP i
Rys. 1 Rys. 2

Robot po uruchomieniu wydaje dZwiek jezeli napotka na przeszkode, a jezeli nie

to jedzie ciggle do przodu.

Jak widac¢ tworzenie algorytmdéw w zatgczonym do robotéw oprogramowaniu nie
jest takie trudne jakby sie mogto wydawac. Tak tez jest z wykorzystywaniem robo-
tow na lekcjach. Zachecam do podjecia sie tego jakze inspirujacego wyzwania ku do-

bru naszych uczniow.

»Przygotowywac przysztosc to tworzy¢ terazniejszosc.”

Antoine de Saint Exupery
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Platforma e-learningowa w praktyce szkolnej.

Wybrane aspekty. Czesc I

Wojciech Blaszczyk

Wstep

Moodle to system zarzadza-

nia kursem elearningowym " " (\ (\ (\ 7~
(CMS od ang. course mana- : \ ‘ (—)
gement system) rozwijany jako wolne oprogramowanie dostepne na licencji GPL

(ang. General Public Licence). CMS oprogramowanie pozwalajgce na zorganizowanie

i prowadzenie nauczania na odlegtos¢. Podstawowe funkcje tego oprogramowania to:

e zarzadzanie uzytkownikami,

e gromadzenie i udostepnienie materiatow dydaktycznych,

e mozliwos¢ publikowania informacji uzupetniajacych materiat dydaktyczny

e komunikacja merytoryczna i spoteczna pomiedzy uzytkownikami (uczacymi
i uczonymi),

e monitorowanie aktywnosci i wynikdw

e raportowanie postepoéw w nauce - mozliwos¢ elastycznej parametryzacji rapor-
tow wedtug informacji kluczowych dla przebiegu projektu, m.in.: (ilos¢ i stopien
zaliczenia testow szkoleniowych, czas spedzony przez uzytkownika w szkoleniu,
wynik koncowy - zaliczenie kursu)

e tworzenie i publikowanie dodatkowych obiektow - testéw wstepnych, we-
wnetrznych i koncowych, ankietowania uzytkownikow.

System jest ciggle ulepszany, a jego rozwoj przebiega poprzez:

e ulepszanie struktury i zasadniczych cech oprogramowania poprzez emisje kolej-
nych wersji Moodle,

e tworzenie odrebnych modutéw, ktére mozna dotgczac do istniejgcych wersji,
wzbogacajac je o ciekawe i przydatne funkcje.

Dodatkowg zaletg Moodle jest interfejs w jezyku polskim oraz dostepnos$¢ bogatej

dokumentacji.
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Zakladanie nowego kursu

Zaktadanie nowego kursu rozpoczynamy od wyboru kategorii kursu. Na platformie
testowej zostala utworzona tylko jedna kategoria TESTOWE dlatego zaktadajgc no-

wy kurs klikamy przycisk ,Dodaj nowy kurs” pomijajac kwestie zwigzane z katego-

riami kursu.

@ Bl ™! htp://ikoowodip.opole.plfsandbox/ [ 43 | % J Live Search D .
% & | T IKOO sandbox B M v B v & v [ Stona v £ Narzedzia v
IKOO sandbox Jestes zalogowany(a) jako demo1 ‘-‘th\p.(V\"ﬂDgUJ}
Polski (pl) =
Administracja serwisu = Moje kursy W
O Kursy
O strona gidwna . . e Kalendarz -
Brak kursow w tej kategorii < 000 ,
Dodaj nowy kurs Ni. Pn. Wt S Cz. Pi So.
12
3 4 5 8 7 8 38
0 11 12 13 14 15

17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 23 30
31

Jestes zalogowany(a) jako demo? wodip (Wyloguj)

Rysunek 1

Ogolne

Tworzac nowy kurs rozpoczynamy od wypeiniania formularza opisujgcego ten kurs.
W gornej czesci okna wybieramy kategorie, do ktorej kurs ma nalezec¢ i wpisujemy
jego nazwe w pole Pelna nazwa w niektdrych sytuacjach uzywanie petnej, kilkuwyra-
zowej nazwy kursu bytoby ktopotliwe (w menu, wierszach nawigacji, tematach wia-
domosci itp.). Dlatego w kolejnym polu nalezy wpisa¢ nazwe skrocong. Czesto jest to
akronim petnej nazwy lub jego numer. Kolejne pole Numer ID kursu wykorzystuje sie
wowczas, gdy system Moodle wspotpracuje z osobnym systemem zapiséw na zajecia.

Tresc¢ tego pola zalezy od przyjetych rozwigzan technicznych. Jesli Moodle nie wspé6t-
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pracuje z zewnetrznym systemem zapisow, pole to nalezy pozostawi¢ puste. Nastep-
ne pole stuzy do zamieszczenia krotkiego opisu kursu, zwanego jego streszczeniem.
Opis ten bedzie pokazywany obok nazwy kursu w wykazach kurséw, wiec powinien

by¢ krotki i zawierac tylko ogdlny opis celow i tematyki kursu.

|K00 Sal“ldbox Jeste§ zalogowany(a) jako demo1 wodip (Wyloguj)
IKOO sandbox» Administracjar Kategerie kurséw Dodaj nowy kurs

Zmien ustawienia kursu

Ogolne

Kategoria @  TESTOWE ~
Pelna nazwa* @  demo - kurs przykladowy
Skrocona nazwa* @  demo1
MNumer ID kursu 3

Streszczenie @

Trebuchet > 3(12pt) = ~ kzk v B T U 8| % x| B | oo
E=E== (v isizEE Th — b OQaB ©
Kurs demo dla uzytkownikow platformy \KDO.|
Scieska: body » p

Rysunek 2

Kurs jest podzielony na tematy. Sposéb podziatu na tematy okresla jego format —
mozemy zaplanowac, czy zajecia bedg grupowane ze wzgledu na czas (format tygo-
dniowy, typowy w szkotach i uczelniach) czy ze wzgledu na temat (format tematycz-
ny, bardziej odpowiedni w kursach zadaniowych, gdy kolejne aktywnos$ci mogg mie¢

rézny rozmiar i r6zny czas trwania). Uwaga

Zmiana formatu kursu po jego utworzeniu moze powodowac pewne problemy —
utrate dat, tematow — format warto wiec dobrze przemysle¢ z gory, na poczatku

kursu.

Format (3}  Uktad tygodniowy -

Liczba tygodni/tematow |Tormat kursu LAMS
bvg format SCORM (standard konstruowania platform e-leamingowych)

Data rozpoczecia kursu (3 |Format towarzyski
. Uklad tema ?_u
Ukryte sekcie @ [Uitad tygodniowy
Wiadomosci do pokazania @ Lﬂl-dad tygodniowy -CSS/bez tablic

Rysunek 3
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Pole Format udostepnia nastepujgce opcje:
Forma Kursu LAMS

Format kursu zgodny z systemem LAMS. System LAMS stuzy do tworzenia, zarzadza-
nia i udostepniania tresci edukacyjnych, szczegolnie tych, ktére wymagaja wspoétpra-

cy uczniow (na poziomie matych grup lub catej klasy).
Format SCORM

Format kursu zgodny ze standardami SCORM.
Format ,towarzyski”

Ten format jest bardziej odpowiedni dla ,tablic ogtoszen” i ,dyskus;ji” niz klasycznych
lekcji, poniewaz w centralnym miejscu zamiast wykazu kolejnych zaje¢ ma on forum
dyskusyjne. Jednym, ale nie jedynym, zastosowaniem tego formatu jest stworzenie
globalnego forum. Wszystkie zasoby i sktadowe umieszcza sie w Moodlu wewnatrz
kurséw. Niekiedy zachodzi potrzeba utworzenia forum nie zwigzanego z zadnym
kursem. Ten format pozwala utworzy¢ ,,udawany” kurs tak, by jego jedyng, albo za-

sadniczg sktadowg byto to forum.
Uktad tematyczny

Kurs dzieli sie na odrebne tematy. Zasoby i sktadowe przypisuje sie do poszczegdl-

nych tematéw.
Uklad tygodniowy

Okresla sie precyzyjnie date rozpoczecia i zakonczenia kursu. Uktad kursu przypo-

mina uktad tematyczny, przy czym tematami sg kolejne tygodnie trwania kursu.

Cotygodniowy format -CSS/bez tablic
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Z merytorycznego punktu widzenia ten format jest identyczny z ,Ukladem tygodnio-
wym”. R6zni sie sposobem ztoZenia strony kursu w HTML-u — nie uzywa sie tabel,
lecz uktad strony jest okreslony w arkuszu stylow (CSS). W nowszych przegladarkach
strona taka jest wySwietlana precyzyjniej i szybciej. Przegladarki niezgodne ze stan-

dardem CSS 2.0 mogg jej jednak nie wyswietli¢ wcale.

Kolejne pola pozwalajg ustali¢ liczbe tematow (w uktadzie tematycznym) lub tygodni
(w uktadach tygodniowych) z ktérych ma sie sktada¢ kurs oraz date rozpoczecia kur-
su. Na stronie kursu, w jego centralnej czesci zostanie wstepnie zarezerwowana wia-
$nie taka liczba miejsc na odrebne zajecia; liczbe te mozna pdZniej w razie potrzeby
powiekszy¢, nie powoduje to wiekszych komplikacji. Niektére sekcje (tematy) moga
zostac ukryte (przez klikniecie ikony ,,0ko”). System moze je catkowicie pomijac lub
wyswietla¢ cienki szary pasek. W ostatnim przypadku uczen widzi ukryta sekcje, ale

nie ma dostepu do jej zawartosci.

Kursy o formacie tygodniowym lub tematycznym majg domys$lnie Forum aktualnos$ci
widoczne dodatkowo w prawym gérnym rogu w specjalnym bloku Najswiezsze wia-
domosci. Kazdy uczestnik kursu jest domyslnie zapisany do tego forum i otrzymuje
powiadomienia poczty elektroniczna. Kolejna opcja Wiadomosci do pokazania okre-
$la liczbe wiadomosci wyswietlanych w tym panelu — pozostate widomosci mozemy
przegladna¢ wchodzac na forum. Domys$lng wartoscig jest 5. Ustawienie wartos$ci 0
powoduje usuniecie panelu wiadomosci ze strony kursu. Opcje Pokaz oceny i Pokaz
raporty aktywnosci okreslajg, czy uczen ma mie¢ dostep do ocen i raportéw aktyw-
nosci innych uczniéw. Dostep nauczycieli do tych informacji zawsze jest mozliwy

z odpowiedniej opcji menu.

Opcja Maksymalny rozmiar pliku okresla ograniczenie rozmiaru plikow przekazywa-

nych do serwera przez ucznidw. Ustawienie zbyt wielkiej wartoSci moze spowodo-
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wac zablokowanie serwera. Wielko$¢ ta nie moze by¢ wieksza niz parametr ustawio-
ny centralnie przez administratora Moodle (ten parametr ogranicza takze rozmiar
plikéw, jakie do platformy moga przesyta¢ nauczyciele); rozmiar plikow mozna jesz-

cze bardziej ograniczy¢ w poszczegdlnych zadaniach kursu.

Format @  UKad tematyczny -
Liczba tygodniftematéw 3 -
Data rozpoczecia kursu @ 1 = July v 2009 -

Ukryte sekcje (3 Uknyte sekcje s3 pokazane w zminimalizowanej postaci
Wiadomosci do pokazania (&3 5 -
Pokaz oceny (3 Tak -
Pokaz raporty aktywnosci (3 Nie -
Maksymalny rozmiar pliku (& 32mB -
Czy jest to kurs nadrzedny 3 Nie -

Rysunek 4
Definiujac kurs mozemy zaznaczy¢, zZe jest to kurs nadrzedny. To oznacza, Ze bedzie

to kurs:

e 7z wszelkimi atrybutami kursu (mozliwoscig podpinania materiatéw, definiowa-
nia zaje¢, dodawania sktadowych itp.) oraz dodatkowo:
e z mozliwos$cig podporzadkowania mu innych kurséw, jako podrzednych.

Struktura kurséw nadrzednych jest jednopoziomowa — Kkurs, ktory jest nadrzedny,
nie moze zosta¢ podporzadkowany innemu. Jednak jeden kurs (zwykty) moze zostac
podporzadkowany jako podrzedny kilku kursom nadrzednym. Kursy nadrzedne zo-
staty wprowadzone w celu umozliwienia propagowania zapisu na jeden kurs na inne
kursy oraz zapisu na rozne kursy — na jeden. Taka mozliwo$¢ wynika stad, ze zapis
na kurs (podrzedny) oznacza automatycznie zapis na kursy wzgledem niego nad-

rzedne.
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Zapisy

W kolejnej sekcji wypetniamy pola lub pozostawiamy ustawienia domyslne dotycza-
ce udziatu studentéw w tworzonym kursie. Pierwszy parametr pozwala nam okresli¢
sposob zapisu na kurs. Domys$lna i fatwa metoda, to zapis wewnetrzny (ang. internal
enrollment), kazda z oséb zarejestrowanych w Moodle (posiadajgca swoj identyfika-
tor i hasto) moze sama zapisac¢ sie na kurs. Kolejny to parametr Domy$lna rola —
okreslajacy w jakiej roli wystepuje standardowo osoba, ktéra zapisuje sie na kurs.
Rola ta jest przypisywana wszystkim, ktdrzy moga samodzielnie zapisac¢ sie na kurs
(jesli zezwalaja na to jego ustawienia) i jest to najczesciej rola studenta (ucznia). Ad-

ministrator moze zmieniac role uczestnikow kursu.

W pozostatych parametrach podajemy tylko czas otwarcia i zamkniecia zapisow
(ewentualnie otwieramy je recznie w odpowiednim momencie). Mozemy takze ogra-
niczy¢ studentom czas zapisu do okreslonego okresu — po uptywie tego czasu od za-
pisu student jest zmuszony zakonczy¢ kurs — system go wypisuje. Jesli takiego czasu
nie okreslimy, to studenci sg usuwani z kursu wtedy, gdy jest on likwidowany, ewen-

tualnie recznie lub w czasie czyszczenia platformy z elementéw nieuzywanych.

Zapisy

Metody zapisywania sie na kurs (&  Wartoé¢ domysina obowigzujaca na witrynie (Internal Enrolment) =

Rola domys$lna  wartosé domyéina obowigzujaca na witrynie (Student) ~

Kurs, na ktéry mozna sie zapisac @ Nie @ Tak © Zakres dat
Data poczatkowa |16 ~||May 2009 ~| @Wylacz
Data koficowa |16 || May 2009 7| Wytacz

Okres uczestnictwa Nieograniczone ~

Rysunek 5

Zgloszenie o wygasnieciu powiadomienia

Kolejna cze$¢ strony tworzenia kursu opisuje spos6b powiadamiania o wygasnieciu
uczestnictwa ucznia w kursie wymienione opcje pozwalaja okresli¢, czy nalezy po-

wiadomi¢ nauczycieli Powiadom, czy dodatkowo powiadamia¢ studentéw Zawiadom
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studentow oraz ile dni odczeka¢ od momentu wygasniecia uczestnictwa przed wy-
staniem powiadomien Prog. Ostatnia opcja pozwala unikng¢ wysytania powiado-
mien, gdy uczen po zorientowaniu sie, Ze zostat wypisany z kursu zapisze sie ponow-

nie w krotkim czasie.

Zgloszenie o wygasnieciu powiadomienia

Powiadom (3 MNie -
Zawiadom studentow @  Nie «
Prog @  10dni «

Rysunek 5

Grupy

W Kkolejnej sekcji mozemy ustali¢, czy kursanci w ramach kursu majg by¢ podzieleni
na grupy. Jesli wybierzemy odpowiedz pozytywng, to mozemy jeszcze zdecydowac,
czy uczestnicy z réznych grup beda widzieli nawzajem swoje wyniki Widoczne, ang.
Yisible czy tez nie Oddzielne, ang. Separate. Drugi parametr w tej sekcji pozwala za-
decydowad, czy podjeta tu decyzja obowigzuje w catym kursie Wymus: tak, czy tez
pomimo ustalenia, Ze praca jest w grupach, przy réznych zadaniach kursu mozna od-
rebnie zadecydowa¢, ze praca moze przebiegaC bez podziatu na grupy. Podziat

uczestnikOw na grupy jest pozyteczny, gdy:

e wszyscy uczestnicy kursu wykonuja te same zadania, ale wspoétpracuja z rézny-
mi prowadzacymi; wéwczas prowadzacy przegladajgc prace i inne aktywnoSci
moze ograniczy¢ widok do swojej grupy;

e jesli uczestnicy wykonuja zadania podobne od strony technicznej (opracowanie,
dyskusja) ale odrebne tematycznie, to réwniez warto podzieli¢ ich na grupy
i ograniczy¢ widoczno$¢ w takich zadaniach tylko do grup; wowczas dyskusje
toczace sie w innych grupach nie rozpraszajg uczestnikow.

Grupy

Rodzajgrup @  Brak grup -
Wymus (3 Nie -

Rysunek 7
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Dostepnos¢

Jezeli chcemy ograniczy¢ dostep do kursu studentom, to w jednej z opcji mozemy

zdefiniowac klucz dostepu do kursu.

Dostepnosé

DostepnoSc 3 Ten kurs jest dostepny dia studentdw =
Klucz dostepu do kursu (@ Odkryj

Dostep jako QoS¢ (3 Wejscie dla gosci nie jest dozwolone -

Rysunek 8
Kurs mozemy uczyni¢ niedostepnym dla wszystkich oprécz administratora i nauczy-
cieli przypisanych do kursu. Jest to wtasciwe zazwyczaj w trakcie tworzenia kursu
lub, gdy przestaje on naleze¢ do ,oferty” naszej platformy. Ukryty kurs nie jest wi-
doczny dla nikogo oprocz ww. uprawnionych. Kurs mozna w dowolnej chwili udo-

stepni¢ zmieniajac te opcje lub ikonke ,,oczko” przy wykazie kurséw na platformie.

Widoczny kurs mozemy udostepni¢ goSciom — osobom, ktére wchodza na platforme
bez podania identyfikatora i hasta. Osoby takie mogg jedynie czyta¢ dostepne mate-
riaty (nie mogg zglaszac prac, bra¢ udziatu w dyskusjach, nie sg uwzgledniane w sta-
tystykach). Ten rodzaj dostepu warto stosowac, gdy chcemy pokaza¢ (np. przed zapi-
sem) kurs potencjalnym studentom czy nabywcom. Dostep na tej zasadzie moze by¢
dodatkowo ograniczony kluczem — klucz nalezy wpisa¢ w odpowiednie pole tej sek-
cji. Wtedy gos¢ przed wejSciem na strone kursu bedzie musiat podac¢ klucz. Klucz za-
zwyczaj udostepniamy zainteresowanym inng drogg — na przyktad poprzez e-mail
lub osobiscie. Jesli ograniczymy widocznos¢ kursu tylko do os6b zalogowanych (nie-
gosci), to nadal mozemy dodatkowo zabezpieczy¢ kurs kluczem — klucz wpisujemy
w odpowiednie pole tej sekcji. Klucz udostepniamy (przez e-mail lub osobiscie) tylko
tym studentom, ktérych przyjmujemy na kurs. W ten sposdb sposréd wszystkich
uzytkownikow platformy wybieramy tych, ktérzy majg prawo zapisu na dany kurs.

Student podaje klucz w chwili zapisu na kurs — potem zostaje ,zapamietany” przez
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system jako uczestnik kursu i nie musi wiecej podawac klucza. Uzytkownik raz zapi-
sany na kurs, pozostaje na niego zapisany nawet, jesli zmienimy metode dostepu
(kurs byt bez Kklucza, a teraz zaktadamy klucz, lub zmieniamy dotychczasowy klucz).
Po zmianie lub zalozeniu klucza tylko nowo zapisujacy sie studenci musza podac
(nowy) Kklucz. Sposobem na usuniecie ,niechcianych” studentéw jest wypisanie ich
z kursu i zmiana klucza. Gos¢ jest uzytkownikiem "anonimowym" i system nie jest
w stanie zapamieta¢ indywidualnie jego uprawnien, wiec gos¢ wchodzac na strone

udostepnionego mu kursu, musi za kazdym razem podac aktualny klucz.

Dostep do kursu jest silnie zwigzany z dostepem do platformy — osoba zalogowana
na platformie ma zazwyczaj tatwy dostep do wielu zasobéw. Tak wiec to z dostepem
do platformy s3 zazwyczaj zwigzane bardziej wyszukane metody identyfikacji uzyt-
kownikow — w szczegblnosci mozliwe jest integrowanie systemu uzytkownikow
z innymi programami lub czerpanie tych danych przez Moodle ze wskazanego miej-
sca (pliku). Zarzadzanie tymi metodami i konfigurowanie ustawien jest raczej zaje-
ciem dla administratora Moodle i nauczyciel-autor kursu zazwyczaj ogranicza sie do
decyzji o catkowitym otwarciu kursu, ograniczeniu czasowym lub zabezpieczeniu

kluczem.

Jezyk

Instalacja platformy moze miec¢ klika wersji jezykowych. Student moze wybra¢ od-
powiadajacy mu jezyk (z dostepnych) w swoim profilu. Jednak, jesli w kolejnej sekcji
zabronimy mu wyboru, to w ramach danego kursu nie bedzie mdgt korzystac z innej
niz podana wersja jezykowa. Takie rozwigzanie ma zapewne wiekszy sens gtéwnie
w kursach jezykowych:

Jezyk

Wymus jezyk  NMie wymuszaj ~
Nie wymuszaj
English (en)
Palski (pl

Rysunek 6
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Filmy na lekcjach

Witold Rudolf

Rozwéj technologii cyfrowej rejestracji obrazu spowodowat powszechny do-
step do urzadzen rejestrujgcych filmy wideo. Latwos¢ dystrybucji takiego materiatu
poprzez serwisy internetowe sprawia, ze kazdy uczen moze dzi$ ,nagrac film” i opu-

blikowac¢ go. Technologia wyprzedzita zagadnienia poruszane w szkole.

Podczas zaje¢ szkolnych omijane sg zagadnienia dotyczace tworzenia filmow
i ich rozpowszechniania. Ani na zajeciach humanistycznych, ani informatycznych na-
uczyciele przewaznie nie poruszaja tej tematyki. W efekcie wytwarza sie wsréd mto-
dziezy rodzaj ,prézni informacyjnej”. Brak umiejetnosci projektowania i montazu
filméw daje w efekcie plytkie i pozbawione wyrazu filmy krecone metodga ,wcisnij
guzik to co$ sie nagra”. Brak rzetelnej wiedzy i naturalnych intuicji zwigzanych
z prawem autorskim i ochrong débr osobistych skutkuje powszechnym wsréd mto-
dziezy rozpowszechnianiem filmoéw o tresci czesto naruszajgcej dobre imie oséb lub
instytucji poprzez serwisy w rodzaju YouTube czy Wrzuta.pl . Powszechne wsrod
mtodziezy jest wstawianie przypadkowo nagranych filmikow do sieci, ,tylko dla ko-
legow”, bez SwiadomoSci zalezno$ci prawnych oraz bez przygotowania materiatu

filmowego.

0 sile przekazu serwisow filmowych typu Youtube Swiadcza akcje prowadzone
przez profesjonalne firmy reklamowe wtasnie za posrednictwem bezptatnych serwi-
sOw internetowych. Zainteresowanym polecam cykl reklam Dove Evolution promuja-

cych na Youtube obiektywne patrzenie na kanony urody lansowane w reklamach.

Czy mozliwe jest przygotowanie uczniow do Swiadomego tworzenia materiatu
filmowego w toku lekcji? Czy takie zagadnienia mieszcza sie w podstawie programo-
wej? Zajrzyjmy zatem np. do PODSTAWY PROGRAMOWE] KSZTALCENIA OGOLNEGO
DLA LICEOW OGOLNOKSZTALCACYCH, LICEOW PROFILOWANYCH I TECHNIKOW.
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Szkota w zakresie nauczania, co stanowi jej zadanie specyficzne, zapewnia uczniom
w szczegolnosci:

1) nauke poprawnego iswobodnego wypowiadania sie w mowie iw piSmie
z wykorzystaniem réznorodnych Srodkow wyrazu - czy wypowiadanie sie za
pomoca obrazu filmowego nie spetnia tego warunku?

Nauczyciele tworzg uczniom warunki do nabywania nastepujacych umiejetnosci:

5) poszukiwania, porzadkowania i wykorzystywania informacji z réznych Zroé-
del, efektywnego postugiwania sie technologiami informacyjnymi
i komunikacyjnymi - film to technologia

Uczniowie liceow ogolnoksztatcacych, licebw profilowanych i technikow
w szczegOlnosci s3 przygotowywani do podejmowania wyzwan wspdiczesnego
Swiata, takich jak: integracja, globalizacja, wymiana informacji, postep naukowo
techniczny. -YouTube oglada caty swiat ...

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE
Cele edukacyjne
4. Rozumienie i nabywanie umiejetnosci stosowania przepisOw prawa.

WIEDZA O KULTURZE

Cele edukacyjne

1. Przygotowanie do aktywnego i petnego uczestnictwa w zyciu kulturalnym oraz
bezposredniego obcowania z dzietami sztuki.

2. Nabycie, niezbednej swiadomemu uczestnikowi zycia kulturalnego, wiedzy
z zakresu réznych dziedzin sztuki: architektury, plastyki, muzyKki, teatru, filmu.

3. Stymulowanie intelektualnego i emocjonalnego rozwoju poprzez réznorodne
formy aktywnosci artystyczne;.

TECHNOLOGIA INFORMACYJNA
Cele edukacyjne
1. Wyksztalcenie umiejetnosci $wiadomego i sprawnego postugiwania sie kompu-
terem oraz narzedziami i metodami informatyKki.
2. Przygotowanie do aktywnego funkcjonowania w tworzacym sie spoteczenstwie
informacyjnym.
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Mozna postawic teze, ze przygotowanie z uczniami materiatu filmowego jest
istotng forma korelacji miedzyprzedmiotowej przygotowujaca uczniéw do swiado-

mego, odpowiedzialnego, aktywnego i pelnego uczestnictwa w spoteczenstwie.

O kilku lat realizuje z mtodzieza pierwszych klas szkoty ponadgimnazjalnej
podczas zaje¢ z Technologii Informacyjnej cykl zaje¢ dotyczacych przygotowywania
filmow. Lekcje te sg poprzedzone zajeciami dotyczacymi prawa autorskiego i ochro-

ny wizerunku.

Mtodziez pracuje samodzielnie w niewielkich zespotach nad opracowanym przez
siebie scenariuszem filmu. Scenariusz powstaje na podstawie doswiadczen wynie-

sionych z lekcji jezyka polskiego (omawiane dramaty). Kolejno$¢ dziatan jest naste-

pujaca:

e przygotowanie (na piSmie) scenariusza filmu

e opracowanie na podstawie scenariusza szczegdétowego scenopisu (nawet
w formie storyboard)

e samodzielne przygotowanie poszczegoOlnych planéw filmowych i sfilmowanie
ujec

e montaz materiatu filmowego i dodanie $ciezki dzwiekowej

¢ pokaz filméw na duzym ekranie

Podczas pierwszych zajec ustalany byt harmonogram prac:

e data oddania scenariusza i scenopisu

e data dostarczenia surowego materiatu filmowego w postaci ,klipow wideo”
z poszczegOlnych ujec

e data ukonczenia montazu filmu

Podsumowaniem projektu byta prezentacja filméw na forum klasy na duzym

ekranie z wykorzystaniem projektora filmowego. Wybrane filmy byty takze prezen-

towane rodzicom podczas spotkan.
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Projekt zaklada duza samodzielno$¢ uczniéw oraz przekazywanie zgromadzonej
wiedzy kolegom. Praca w zespotach 2-3 osobowych wymusza podziat zadan i rzetel-
ne wywigzywanie sie z obowigzkéw. Na projekt natozono warunki brzegowe. Film
nie mogt trwac wiecej niz 3 minuty (180 s), poszczegdlne ujecia miaty zosta¢ zapisa-

ne w formacie akceptowanym przez program Windows Movie Maker (wmv, avi,

mpg).

Zajecia w opisanej tu formie prowadzone s3 od 5 lat. TreSci przydatne w reali-
zacji tego typu zaje¢, wypracowane zasady pracy i przyktady dziatan opisane zostaty
w podreczniku do technologii informacyjnej dla szkét ponadgimnazjalnych Wydaw-
nictwa Szkolnego PWN ,3W. W teorii - w praktyce - w zadaniach” (WSzPWN, Warsza-
wa 2007). Na ptycie dotaczonej do podrecznika jako przyktadowych filméw umiesz-

czone zastaty dwa filmy autorstwa naszych uczniéw.

\ B de- IS
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Ruch - modut MOTOR

Przemystaw Pitatowicz

Cwiczenie nr 2
A. Wstep

Robot MA-VIN firmy Hitec Robotics jest wyposazony w uktad umozliwiajacy mu
poruszanie sie. Elementami, ktérych pracg mozemy sterowac sg dwa silniczki z do-
czepianymi z boku kotkami (rys. 1a, 1b). Kétko u spodu robota zapewnia stabilno$¢
jazdy (rys. 1c).

Rys. 1
(widok od spodu robota)
a - motor prawy, b - motor lewy,

¢ - kétko stabilizacyjne

Oprogramowanie umozliwia sterowanie obydwoma motorami w sposdb niezalez-
ny uzywajac modutu MOTOR.

Nazwa Modut Ikona Funkcja
MOTOR MOT%P sterowanie ruchem
(modut wyjscia) < robota

Tabela 1
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Mozemy ustawi¢ szczegétowe funkcje modutu MOTOR przy pomocy okna wtasci-
wosci modutu (rys. 2), wybierajac silniczek (lewy, prawy lub oba), jego pozycje
(zwykle Default), kierunek dziatania (przod lub tyt) i predkos¢ (od 0 do 17).

Position | Default |*| Select Motor ) Right ) Left @ Both

Direction @ Forward | Backward Velocity 7 -

Rys. 2
okno wtasciwosci modutu motor position [z ang. pozycja], direction [kierunek],

selekt [wybdr], velocity [szybkos¢]

B. Cel ¢wiczenia: uruchomienie i zatrzymanie dziatania silniczkéw robota

C. Wykonanie ¢wiczenia:

* Uruchom program Mavin Software Beta 2.0

Czes$¢ 1: Uruchomienie modutu MOTOR

= Zapisz projekt (nazwij go ,motor_1") w folderze Project
[File] -> [Save]

= Zbuduj aplikacje taczac moduty wedtug schematu (rys. 3)
Musimy uzy¢ modutu DELAY* (rys. 3), poniewaz on okresla czas, ktory uptynie

miedzy modutem MOTOR, a modutem END. Bez tego modutu program zaczatby
prace (modut START) nastepnie skonczytby prace (modut END).

* Modut DELAY znajduje sie w zaktadce moduty logiczne okna wyboru modutéw, a modut MOTOR w zaktadce "moduty
wyjscia”
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Rys. 3

Tym samym modut DELAY wstawiony miedzy moduty MOTOR i END, okresla
czas dziatania silnikéw.

Tabela 2

Nazwa Modut Ikona Funkcja
"7 | opéznienie miedz
DELAY logiczny & P eazy
modutami
ZAPAMIETAJ:

\/- Modul DELAY okresla czas po jakim zostanie skonczone wykonywanie

+
@ poprzedzajacego go
nastepujacego po nim modutu.

modutu i rozpocznie

sie wykonywanie

= Ustaw wtasciwosci modutow MOTOR i DELAY

Wiasciwosci modutéw powinny zosta¢ ustawione zgodnie z rysunkami ponize;.
(rys. 4irys. 5). Wiasciwosci danego modutu mozemy zobaczy¢ w oknie u dotu
programu, po kliknieciu na modut lewym przyciskiem myszy.
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Properties
MOTOR Position I SelectMotor O Rt OLet (3 Bath
ﬂ Direction (& Forerd O Backwaid Velocity ED
Rys. 4

wiasciwosci modutu MOTOR

Properties

DELAY Delay Time 30 1/10 Second(s)[1"600]

#
-

Rys. 5

wiasciwosci modutu DELAY

Opé6znienie (modutu DELAY) mozZemy ustawic od 1 do 600 w jednostce dziesia-
tych czesci sekundy (1/10 sekundy). Znaczy to, Ze jezeli wpiszemy 30 (1/10 s)
to opOznienie bedzie wynosi¢ 3 sekundy, zas wpisanie 3 (1/10 s) bedzie skut-
kowato w op6Znieniu 0,3 sekundy.

ZAPAMIETAJ:
=~ Opoznienie (modut DELAY) mierzymy nie w sekundach (s), ale w
4
@ jednostce rownej jednej dziesiatej sekundy (1/10 s), czyli 10 razy

mniejszej.

Zgodnie z tymi ustawieniami robot powinien od razu po wtaczeniu (wgraniu
programu) uruchomi¢ oba silniczki i z predkoscig 5 poruszac sie do przodu
przez 3 sekundy.

= Zapisz program
[File] —>[Save]

= Skompiluj program
Wybierz z gtbwnego menu [Compile] a nastepnie [Compile]

= Podiacz robota z komputerem przewodem USB
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= Wiacz robota MA-VIN
Przycisk znajduje sie na ptycie gtbwnej 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

Czes¢ 2: Zatrzymanie dziatania modutu MOTOR

» Utwdrz nowy projekt
[File] -> [New]

= Zapisz projekt (nazwij go ,motor_2") w folderze Project
[File] —-> [Save]

= Zbuduj aplikacje taczac moduty wedtug schematu (rys. 3)

START

LY

MOTOR

©

DELAY,

¢

MOTOR

LDg L%'»

Rys. 6

We wiasciwosciach pierwszego modutu MOTOR (rys. 6) ustawiamy kierunek
jazdy (Direction) naprzod (Forward), wybieramy silniczek prawy (Right) i
predkos¢ 8.
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Robot poruszajac tylko jednym kotem zaczyna skrecac. Jezeli porusza sie koto
prawe, robot skreca w lewo, a jezeli lewe skreca w prawo.

Musimy uzy¢ ponownie modutu MOTOR (rys 6), ktory zatrzymuje dziatanie sil-
nikéw. Ustaw jego predkos¢ na 0, a op6Znienie modutu DELAY na 30 (1/10 s).

ZAPAMIETAJ:

=~~~ Do zakonczenia dzialania silniczkow uzywamy rowniez modutlu

¥
@ MOTOR, ustawiajac predkos¢ na 0.

Robot powinien poruszac sie po tuku w prawo (modut MOTOR ,a”) i po 3 se-
kundach (modut DELAY) zakonczy¢ dziatanie (modut MOTOR ,b").

= Zapisz program*
[File] ->[Save]

= Skompiluj program
Wybierz z gtbwnego menu [Compile] a nastepnie [Compile]

= Podiacz robota z komputerem przewodem USB
= Wiacz robota MA-VIN

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

* Uruchom program

ZASTANOW SIE:

W ktora strone bedzie poruszat sie robot jezeli w ustawieniach

modutu MOTOR zaznaczymy silnik prawy, a kierunek do tytu.

* Zawsze przed kompilacjg zapisujemy program na wypadek btedu, ktéry moégtbym spowodowaé zawieszenie sie pro-
gramu i utrate danych
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Przycinanie choinki

Jan Szymczyna

JPEGCrops jest prostym i darmowym programem (mozna wer-
sje JPEGCrops 0.75 beta PL pobra¢c np. =z
http://download.nf.pl/Download /857 /JPEGCrops-0-7-5-

beta-PL/kadrowanie-jpg-obrot/) przeznaczonym do obraca-

nia i szybkiego przycinania zdje¢ (rys.1) bez straty jakoSci.

Przygotowane w nim obrazy jpg s3a gotowe do wydrukowania 3
na witasnej drukarce lub w laboratorium fotograficznym bez

wzgledu na format matrycy aparatu cyfrowego (najczesciej

proporcja 4:3) i zagdany przez nas format tzw. odbitki np. 15:10,
13:9. Warto zaznaczy¢, ze niezgodnos$¢ tych proporcji (np. 4:3=1,33.. zas 15:10=1,5)
spowoduje znieksztatcanie wydrukowanych zdje¢ lub powstanie biatych margine-

SOW.

Praca z programem odbywa sie w 3 etapach: wybor obrazu, podanie folderu
docelowego i zdefiniowanie obszaru przyciecia. Bardziej wymagajacy uzytkownicy
mogg zajrze¢ do pozycji “Preferencje” w menu “Plik” i tu ewentualnie zmieni¢ jezyk
programu, format zdje¢, proporcje monitora itd. Korzystajac z przycisku [1] lub sto-
sownego polecenia (rys.2) w menu “Plik”, wczytujemy zdjecie lub grupe zdje¢ (moz-
na takze ,przeciggnac¢” i ,upusci¢” pliki ze zdjeciami). Przeglagdamy menu “Widok”
i metodg préb i btedow wybieramy najwygodniejsze dla siebie podglady okna robo-
czego. Przyciskiem [2] ustawiamy folder, w ktorym bedg umieszczane przyciete ko-
pie oryginatdw (oryginaly pozostajg bez zmian w swoim macierzystym folderze) lub
we wspomnianych “preferencjach” zaznaczy¢ “zaawansowane” i w zaktadce “pliki”
zaznaczy¢ opcje “folder docelowy = folder Zrédtowy”. Wéwczas nienaruszony orygi-

nat i kopia o nieco zmienionej nazwie znajda sie w tym samym miejscu.
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Przyciskami [3] dokonujemy obrotu zdjecia w jedng lub drugg strone o 90
stopni. Pole wyboru [4] umozliwia wybranie wielkosci kadru. Zmian wielko$ci obsza-
ru przycinanego mozemy takze dokona¢ przy pomocy uchwytéw umieszczonych
w naroznikach zdjecia lub na srodkach bokéw. Przy dokonywaniu kadrowania wazne
jest obserwowanie znaczka [5] - podgladu jakosci obrazu (kolor ikony zmienia sie w
zaleznosci od rozdzielczosci od 150 do 300 pikseli na cal). Powinni$my sie stara¢, aby
kolor byt zielony, czyli rozdzielczo$¢ ponad 300 pikseli na cal (w najgorszym wypad-
ku zé6tty, ale z rozdzielczoscig ponad 260). Przygotowane zdjecie (zdjecia) przycina-
my przyciskiem [6] lub , Przytnij wszystko”. Spowoduje to znikniecie podgladu obra-
zu i umieszczenie oryginatu i przycietej kopii we wcze$niej wskazanych miejscach.
Czasem warto zastosowac skrdt klawiaturowy Ctrl+Enter, ktéry pozwoli kadrowa-
nemu obrazowi pozosta¢ w okienku roboczym. Moze by¢ to przydatne w przypadku,
gdy chcemy z jednego zdjecia zrobi¢ kilka réznych kadrow albo przyciac serie ka-
drow, z ktérych pézniej wykonamy animacje....

Wesotych Swiat i bezpiecznego przycinania!

CBX

1 JPEGCrops v0.7.5 beta
Pik Edycja Widok Pomoc

Jeflen_018.pg (0,0 18174 29

Przytng

10x15 cm v | [%] Odbij for

odaj obrazy ] [Przylnij wszystko] Zapisz w

Rys.2 arch. wlasne
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Gry komputerowe

Beata Bulka

Gry komputerowe - zbawienie czy putapka?

Wspotczesna cywilizacja stworzyta Swiat peten leku i osamotnienia. Dzieci cze-
sto pozostawiane przez rodzicow bez opieki szukajg innego towarzystwa. Nie ko-
niecznie musi to by¢ zywa istota. Czesto jest to Swiat fikcji obecny w postaci koloro-
wych czasopism, filmow, teledyskow czy gier komputerowych. Mtody cztowiek za-
czyna zy¢ zyciem bohateréw ze swoich ulubionych filméw, idoli estrady, gier kompu-
terowych i nie budzi to powszechnego zdziwienia dopdki nie przekroczy pewnej gra-
nicy. Gdzie jest ta granica? Trudno o jednoznaczng odpowiedz. Kazdy musi znalez¢ ja

sam, poniewaz zalezy ona od naszych indywidualnych predyspozyciji.

Waznym zagadnieniem nad ktérym warto i nalezy sie zastanowic jest problem
uzaleznienia od gier komputerowych. Czy ww. zjawisko wystepuje wsrod ,naszych”

dzieci, a jezeli tak to w jakiej skali?

Zanim jednak odpowiemy sobie na postawione pytania warto przypomnie¢ pojecie

gra komputerowa.

Gra komputerowa to specyficzny typ programu komputerowego, ktérego naczel-

nym lub jednym z kluczowych celdéw jest rozrywka.

Uwaza sie, ze gry posiadaja nastepujace cechy:

e bezinteresownos¢ - poniewaz nie stuza zaspokajaniu jaki$ zyciowych koniecz-
nosci

e dobrowolnos¢

e odrebnos$Ci ograniczonos¢ w czasie i przestrzeni

e podporzadkowanie ograniczajagcym regutom

e intensywnos$c i energicznosc¢

e powtarzalnos¢

e charakter rywalizacyjny
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e Swiadomos¢, ze to co sie dzieje, jest tylko na niby (Chwaszcz, Pietrusik, Sikor-
ski, 2005, s. 30).
Gry nie maja nic wspolnego z pierwotnymi zabawami dziecka, lecz sa nastep-

stwem transakcji ukrytych, ktére na zewnatrz wydaja sie stuszne, w rzeczywistosci
jednak sg podporzadkowane ukrytym i nieszczerym, ciggle powtarzajacym sie mo-
tywom. Dzieki takim posunieciom gracz otrzymuje wsparcie i wyzwala swoje ulubio-

ne emocje (Murzyn, Cibor, Michatowski, 2000, s. 82).

Swiat gier komputerowych to anonimowa rozrywka petna barw, dzwiekéw
i emocji. R6znig sie one stopniem skomplikowania akgcji, atrakcyjnos$cig tresci czy bo-
gactwem grafiki. Atrakcyjnos¢ gier komputerowych polega na tym, Ze gracz moze
uczestniczy¢ w najbardziej wymys$lnych przygodach, ktére ogranicza jedynie wy-

obraznia programistow (Lukasz, 1998, s. 15).

Wyro6znia sie kilka odrebnych klas, obejmujgcych zréznicowane tematycznie
gry:
e Logiczne
e Przygodowe
e RPG (ang. Role Playing Game) - gry fabularne
e Strategiczne
e Symulacyjne

e ZrecznoSciowe.
Ta roznorodnos¢ gier komputerowych wynika, podobnie jak réznorodno$¢ wszyst-

kiego co nas otacza - mieszkan, Srodkow komunikacji, ubioru, jedzenia itd., z naszych

indywidualnych potrzeb i mozliwosci.

Podloze powstawania potrzeby czy tez checi zagrania w gre komputerowg jest
silnie zwigzane z osobowos$cig danej osoby. Nalezy pamieta¢, Zze osobowos¢ to we-
wnetrzny system regulacji pozwalajqcy na adaptacje i wewnetrznq integracje mysl,
uczu¢ i zachowania w okreslonym srodowisku. Osobowo$¢ to charakterystyczny,

wzglednie staly sposob reagowania jednostki na srodowisko spoteczno - przyrodnicze,
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a takze sposob wchodzenia z nim w interakcje. Osobowos¢ ksztattowana jest przez ca-
te zycie, szczeg6lnie w okresie dziecinstwa oraz mtodosci poprzez wptyw bodZcow
zewnetrznych w procesie socjalizacji, a takze wtasnej aktywnoSci jednostki. Istotng
role odgrywaja tu rowniez wrodzone cechy biofizyczne. Osobowos¢ ksztattuje sie
przez doswiadczenia, kontakty z osobami znaczacymi dla danej jednostki, role spo-
teczne petnione przez dang osobe, a takze wydarzenia powtarzajace sie lub wyjatko-

wo silne (Wikipedia).

Dziecko w wieku 10-12 lat dazy do poznania Swiata, zwtaszcza do zdobycia
wiedzy o szczegétach i konkretnych zdarzeniach. Poznajac $wiat dziecko zmienia
swoje zainteresowania, podazajac za tym co nowe, intrygujace, co budzi pragnienie
poznania, aktywnego badania, bezposredniego doswiadczenia. Ciekawos$¢ niekiedy
jest tak silna, Ze nie rownowazy ich mata jeszcze rozwaga, osad krytyczny, zdolnos¢
przewidywania i zbyt staba wola, co moze prowadzi¢ do pochopnych i niebezpiecz-

nych zachowan (Braun-Gatkowska, Ulik-Jaworska, 2002, s. 209).

Biorac powyzsze informacje pod rozwage nalezy zwrdéci¢ szczeg6lng uwage na
role rodzicow w ksztattowaniu sie osobowosci dziecka. To oni powinni strzec dziec-
ko i ukierunkowywac jego postepowanie w roznych sytuacjach zyciowych. Jednak
w wielu rodzinach dzieci pozostawione sg samym sobie. Rodzice z powodu ,braku
czasu”, zmeczenia czy braku wiadomosci i umiejetnosci z zakresu procesu wychowa-
nia nie spetniajg sie w roli wychowawcy. Jakze czesto ,organizuja” czas wolny dziec-
ka za pomocg mediéw (telewizja, film na video/DVD, gry komputerowe), cieszac sie
jednoczes$nie, ze majg dziecko ,na oku”. Tak wiec dla niektorych rodzicow gry kom-
puterowe to ,zbawienie”, ale czy mozemy to samo powiedzie¢ o dzieciach? Czy dla
dziecka granie w gry komputerowe to ,zbawienie” czy ,putapka”, ktéra moze przy-

brac¢ cechy uzaleznienia.

W literaturze przedmiotu mozemy znalez¢ wiele informacji dotyczacych roli

i znaczenia gier komputerowych (Sokotowski (1999), Jakubiak (1999), Jasinski
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(2006), Solarz i Golonko (2005), Zielinski (2003), Rostkowska (2005), Bacelewska
(2005), Ras (2000), Lukasz (1998), Krzystanek (2004)) w ksztattowaniu sie osobo-
wosci dziecka. Polskie badania nad oddziatywaniem gier komputerowych sg prowa-
dzone gléwnie w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Rodziny KUL. Badaniom
poddano dzieci w wieku 12-14 (Gata, 2003). Potwierdzily one hipoteze o wptywie
gier, o charakterze przemocy, na zachowanie dzieci. Gracze pod wplywem aktow
przemocy stajg sie bardziej impulsywni w dziataniu, nastawieni na podporzadkowa-
nie sobie innych, wykazywali wiekszg koncentracje na sobie i swoich potrzebach
oraz nizszy stopien empatii niz chtopcy, ktorzy nie graja w gry komputerowe (Gata,
2000). Chiopcy grajacy w gry komputerowe sg bardziej agresywni (fizycznie i stow-
nie) i niespokojni. Relacje tych chtopcdw z innymi ludZmi sg bardzo egoistyczne, obo-
jetne lub wystepuje brak umiejetnosci nawigzywania kontaktow opartych na wza-
jemnym pozytywnym wspoétdziataniu (Gata, 2003, s. 39-44). Krzystanek swoje bada-
nia, ktore daty podobne wyniki jak badania Gaty, prowadzita wsréd uczniow 2 i 3
klasy gimnazjum (14-15 lat). Odmienne wyniki badan otrzymali w 1987 roku Linn
i Lepper. Swoje badania przeprowadzili wérod dzieci z klas 4-6. Stwierdzili, ze gry
komputerowe majg pozytywny, cho¢ niezbyt silny, zwigzek ze zdolnoSciami spotecz-
nymi dzieci, nie korelowaty znaczaco negatywnie z osiggnieciami szkolnymi ale zna-
czgco pozytywnie z impulsywnos$cig dziecka w ocenie nauczycieli. Biorgc pod uwage
odlegly termin ww. badan oraz bardzo szybkie tempo rozwoju spoteczenstwa posta-
nowiono powtornie przeprowadzi¢ badania wsrdd tej miodszej grupie badawczej

aby sprawdzi¢ stan obecny.

Aby odpowiedzie¢ na postawione pytania i sprawdzi¢ wystepowanie uzalez-
nienia od gier komputerowych oraz zastanowic¢ sie nad profilaktyka tego zjawiska,
przeprowadzono badania pilotazowe, na $redniej grupie badawczej, wsrod uczniow

szkot podstawowych.
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W badaniach anonimowych, przeprowadzonych metoda sondazu diagnostycz-
nego wzieto udziat 88 uczniéw w wieku 10-12 lat, w tym 40 dziewczat i 48 chtopcow.
W prawie kazdym (85%) gospodarstwie domowym znajduje sie komputer i prawie
wszystkie dzieci (94%) lubig i graja (93%) w gry komputerowe, najczesciej po to aby
sie zrelaksowac (61%) (patrz rys.1).

Odsetek badanych

Dla zabicia Dla relaksu Pozwala Pozwala Dla
czasu/z odreagowa¢ zapomniec 0 przyjemnosci
nudow stres problemach

Powody grania w gry komputerowe

Rys. 1. Powody grania w gry komputerowe.
Zrédto: badania wtasne

Niestety potowa badanych spedza na grach komputerowych swéj wolny czas tylko
dlatego, ze sie nudzi. Zatrwazajacy moze by¢ fakt, Ze co piagte dziecko w ten sposob
ucieka od Swiata realnego, zapominajgc o ktopotach dnia codziennego. Jest to bardzo
wysoki odsetek bioragc pod uwage wiek badanych. Wniosek jaki mozemy wyciggna¢
z tych informacji nasuwa sie sam. Z dzie¢mi nalezy jak najwiecej rozmawiac, uczest-

niczy¢ w ich zyciu, pomé6c rozwigzywac problemy, obserwowac ich zachowanie.
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I niech nie bedzie to zadanie tylko dla rodzicow i pozostatych cztonkow rodziny ale

tez nauczycieli i wychowawcéw.

Przeprowadzone badania pozwolity potwierdzi¢ fakt oddziatywania gier kom-
puterowych na osobowo$¢ dziecka. Jako pozytywne oddziatywanie mozemy uznaé
poczucie wiekszej pewnoSci siebie (24%) oraz zawieranie nowych znajomosci
(23%). Dodatkowym atutem gier moze by¢ rozwdj umiejetnosci takich jak np. logicz-
ne mysSlenie, strategia dziatania, zrecznos¢, szybkos¢ podejmowania decyzji (rys.2).
Niestety granie w gry komputerowe wptywa rowniez negatywnie na osobowos¢
dzieci. Mianowicie daje uczucie rozkojarzenia (8%), izoluje od codziennosci (3%)
oraz zwieksza nerwowos¢ (15%). Niech nie zwiedzie naszej czujno$ci mniejszy odse-
tek czynnikdw negatywnych. Musimy pamieta¢, iz kazde zto nawet w najmniejszej

iloSci pozostaje nadal ztem.
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Rodzaje gier komputerowych

Rys.2. Rodzaje gier komputerowych w ktore gajg respondenci.

Zrédto: badania wlasne
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Biorac pod uwage fakt, ze 86% dzieci gra codziennie, a 10% 4-5 razy w tygo-
dniu po 2-3 godziny (51%) a nawet 4 i wiecej (33%), nie mozemy milczec i nie zwra-

ca¢ uwagi na rosnace zjawisko uzaleznienia od gier komputerowych.

Kolejnym objawem uzaleznienia od gier komputerowych jest zachowanie dziecka.
Badania pokazaly (patrz tabela 1), Ze co czwarty respondent, w sytuacji gdy nie ma
mozliwosci zagrania w gry komputerowe, denerwuje sie i nie potrafi panowac¢ nad
emocjami. Staramy sie wychowywac¢ dzieci zgodnie z normami spotecznymi m.in. ta-

kimi jak: prawdomownos¢, obowigzkowos¢ czy tolerancja.

Jednak wyniki badan jasno przedstawiajg jakie stabe sg efekty naszego trudu wy-
chowawczego w przypadku dzieci grajagcych w gry komputerowe. Niestety prawie
potowa dzieci grajagcych w gry komputerowe nie przestrzega ustalanych zasad
wspotzycia spotecznego czy tez zaniedbuje swoje obowigzki. Granie w gry kompute-
rowe jest przyczyng konfliktéow zaré6wno w rodzinie jak i wsréd przyjaciot. Smutny
okazuje sie fakt, iz co piaty respondent szuka kolegdw i kolezanek wsrdd osob posia-
dajacych komputer. Mozemy przypuszczac, ze osoby te nie potrafig rozmawia¢ na

inne tematy niz komputer, majg ograniczone zainteresowania.

Tabela 1. Wyniki badan na temat zjawiska uzaleznienia od gier komputerowych.

Czy mysSlisz o grach komputerowych o réznych porach dnia (roéwniez w 37 |63
czasie pobytu w szkole) oraz planujesz kolejne okazje do grania?

Czy kiedy prébujesz grac¢ rzadziej robisz sie niespokojny, wybuchowy 28 |72
i masz wszystkiego do$¢?

Czy poktocites sie ostatnio z kim$ z rodziny lub z przyjacielem z powodu |33 | 67
czestego grania w gry komputerowe?

Czy ukrywasz informacje dotyczace czasu spedzanego przy komputerze? |44 |56

Czy z powodu komputera zdarzyto Ci sie zaniedba¢ swoje obowigzki? 58 |42

Czy z grupy rowie$nikow wybierasz tych, ktérzy majg komputer i mozesz | 18 | 82
z nimi 0 tym porozmawiac?

7Zrédto: badania wtasne
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Oczywiscie w wielu domach i szkotach prowadzi sie rozmowy na temat spe-
dzania czasu wolnego. Dzieci znajg réznego rodzaju formy spedzania czasu wolnego,
majg wiele réznych zainteresowan ale niestety czesto rodzinom brakuje finanséw na

zapewnienie swoim pociechom mozliwosci realizowania sie.

Aby mie¢ pelny obraz przedstawianego problemu zapytano czy rodzice intere-
sujg sie w jakie gry komputerowe graja respondenci. Niestety i w tym przypadku wy-
niki nie sg zadowalajace. Tylko co sz6sty rodzic interesuje sie grami komputerowymi,

w ktore gra ich dziecko.

Podsumowujac mozemy stwierdzi¢, iz wsrod dzieci w wieku 10-12 lat wyste-
puje zjawisko uzaleznienia od gier komputerowych. Nalezy zaapelowa¢ do rodzicéw
i nauczycieli, wychowawcéw i pedagogéw oraz wszystkich innych oséb biorgcych
udziat w procesie wychowania interesujmy sie tym co robig dzieci w czasie wolnym.
Jezeli graja w gry komputerowe sprawdzajmy w jakie i koniecznie ustalmy czas, kto-

rego nie wolno im przekroczy¢.
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