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Dobre praktyki w ksztattowaniu kompetencji cyfrowych
Konkurs z informatyki — refleksje po siodmej edycji A‘/_;
Pomorskiej Ligi Zadaniowej 2023 ZdokizPermerza

Pomorska Liga Zadaniowa (PLZ) Zdolni z Pomorza to konkurs, w ktorym mogg brac¢
udziat uczniowie z wojewodztwa pomorskiego na poziomie szkot podstawowych
I ponadpodstawowych. Cieszy si¢ duzym zainteresowaniem ws$rod dzieci i mlodziezy, co
potwierdzaja statystyki uczestnikow, ktore co roku odnotowujg wzrost. Jest organizowany
w ramach projektu Zdolni z Pomorza, ktéry ma na celu wybranie najzdolniejszych ucznidw
z danego przedmiotu. Gdy mowa o kompetencjach cyfrowych to zazwyczaj mowimy
o informatyce. Wszystkie konkursy PLZ Zdolni z Pomorza maja 3 etapy: kwalifikacyjny
(szkolny), powiatowy i wojewddzki.

Etap kwalifikacyjny

Etap I, kwalifikacyjny (szkolny) dla obu typoéw szkot realizowany jest poza
pracowniami komputerowymi. Uczniowie rozwigzujg pytania testowe i zadania o charakterze
algorytmicznym. Na tym etapie gléwnym celem jest zachecenie uczestnikoéw do aktywnego
udzialu w konkursie. Wigkszo$¢ pytan jest w formie testowej odnoszac si¢ do wiedzy, ktora
powinni wynie$¢ ze szkolnych zaje¢ informatyki. Jednak dla uatrakcyjnienia formy
sprawdzenia wiedzy sa tez typowe zadania informatyczne polegajace na przeliczaniu wartosci
w systemach technicznych, w szczegélnosci binarnym, oktalnych i heksadecymalnym,
stosowanych w urzadzeniach informatycznych. Rowniez spotykane byty schematy blokowe,
bramki logiczne, wykreslanki oraz kody zrodlowe w jezykach programowania zgodnych
z podstawa programowa w danym typie szkoty. Uczniowie na ogo6t bardzo dobrze radza sobie
z tymi testami i to nawet w sytuacji, kiedy wsrod pytan znajdowaty si¢ elementy odwolujace
si¢ bardziej do praktyki informatycznej, ktora w wigkszym stopniu uczniowie rozwijaja
w ramach swoich zainteresowan i praktycznego uzytkowania. Prace na tym etapie odbywaja
sic w Szkotach uczniéw, a prace sa sprawdzane przez ich nauczycieli na podstawie
dostarczanego do szkot klucza oceniania. Dobrg praktyka w sprawdzaniu kompetencji
cyfrowych na etapie kwalifikacyjnym bytoby wprowadzenie w przysztosci wigkszej liczby
roznorodnych 1 kreatywnych zadan informatycznych do rozwigzania zamiast wielu pytan
testowych. Jednocze$nie w ramach pytan testowych dla wprowadzenia wigkszej roznorodnosci
zaleca si¢ w przysztych edycjach konkursu uwzglednienie mozliwosci wielokrotnego wyboru
prawidlowej odpowiedzi w ramach pojedynczego pytania.

Etap powiatowy

Etap I, powiatowy polega na rozwigzywaniu praktycznych zadan informatycznych na
komputerze. Sg to zadania o wiele bardziej rozbudowane i wymagajace poswigcenia na ich
rozwigzanie duzo wiecej czasu. Dlatego uczniowie majac kilkanascie dni rozwigzuja te zadania
w warunkach domowych, a rozwigzania przesytaja korespondencyjnie. Zgodnie z podstawa
programowa najwi¢cej zadan dotyczy problematyki zwigzanej =z  algorytmami
I programowaniem w jezykach programowania nauczanych w danych typach szkot. Dla szkot
podstawowych oryginalnym zadaniem bylo stworzenie popularnej gry ,,Wilk i jajka”
w srodowisku Scratch, ktore obecnie jest popularne w szkotach i1 na kursach programowania
robotow. Podstawowym celem tego $rodowiska jest nauka uniwersalnych zasad
programowania oraz sposobu funkcjonowania algorytméw. Bardzo dobrze nadaje si¢ rowniez
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do nauki implementacji zasad i mechaniki gier komputerowych. Kolejne jezyki programowania
tego 1 innego podejscia w sposobie implementacji rozszerzajg kwalifikacje w rodzinie jezykow
wysokiego poziomu, co pokazuje dynamiczny rozwoj technologii informatycznej, ktorej
jestesmy wspotczesnie swiadkami.

Prace uczniow byty kreatywne (tam gdzie mozna byto wykazaé si¢ wlasng inwencja)
| prezentowaly wysoki poziom. Ponizej przyktad pracy Kamila Kowalczyka z etapu
powiatowego, jak pdzniej si¢ okazato zwyciezcy konkursu na poziomie szkot podstawowych.
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Zrédlo: Praca wlasna Kamila Kowalczyka ze Szkoly Podstawowej nr 5 w Gdansku
w srodowisku Scratch (https://scratch.mit.edu/).

Natomiast w szkotach ponadpodstawowych wyrdzniajacym si¢ zadaniem w tym
obszarze bylo napisanie programu, ktéry realizowat funkcjonalnos$¢ tablicy wynikéw do gry
w kregle w jezyku programowania C# lub Java Gabriela Myszkiera z Gdanska.

Oczywiscie dla wigkszej rdéznorodnosci 1 sprawdzenia kompetencji cyfrowych
w réznych aspektach wystepuja takze zadania wymagajace przetwarzania danych przy pomocy
oprogramowania uzytkowego, czy tworzenie strony internetowej. W tej edycji oba typy szkot
mierzyty si¢ z zadaniami dotyczacymi odpowiedniego przetwarzania danych w ramach arkusza
kalkulacyjnego. Stopien trudnosci zadan byt dostosowany do typu szkoty 1 wtasciwego etapu
rozwoju uczestnikow. Przykladem takiego praktycznego zadania informatycznego na etapie
powiatowym jest tworzenie strony internetowej. Szkoty podstawowe rozwigzywaty to zadanie
z wykorzystaniem mozliwos$ci jezyka HTML. Natomiast szkoly ponadpodstawowe miaty juz
do dyspozycji mozliwosci HTML/CSS 1 Java Script dla trudniejszych zadan dotyczacych
dynamicznej strony internetowej. Przy tym zadaniu w ramach dodania dynamicznych aspektow
zapewniajacych interaktywno$¢ stron oraz obstuge zdarzen na wlasng strong internetowg
w technologii Java Script nalezato zrealizowaé takie elementy jak: formularz kontaktowy,
zegar, kalendarz, czy przegladarke obrazéw. Mozna stwierdzi¢, ze uczniowie wedtug zadanych
kryteriow tworzyli bardzo profesjonalne strony internetowe. Ponizej przyktad pracy Gabriela
Myszkiera z Zespotu Szkér Ogolnoksztatcgecych nr 13, 1l Liceum Ogolnoksztatcacego
z Oddziatami Dwujezycznymi w Gdansku, jak pdzniej si¢ okazato zwyciezcy konkursu na
poziomie szkét ponadpodstawowych.
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Pomorska Liga Zadaniowa

Zdolni z Pomorza

Dnia 28.10.2022 o 10:3@ uczniowie zakonczyli pisanie etapu kwalifikacyjnego Pomorskiej Ligi
Zadniowej. Arkusz skladal sie z trzydziestu pytan sprawdzajacych wiedze ucznia z zakresu calej
podstawy programowej.

Uczniowie ktorzy zakwalifikowali sie do nastepnego etapu, otrzymali zestaw pieciu zadan konkursowych,
na ktorych wykonanie dostali czas od pigtego do szesnastego grudnia.
Dodatkowe wymagania na etap powiatowy obejmujaj:

. HTML, €SS, IS

. formularze w 1S

. obstuga programu TinkerCAD

. uzywanie mikrokontrolera Arduino

. programowanie obiektowe

Oto tabela przedstawiajaca wymagane umiejetnosci sprawdzane przez piec¢ zadan na poziomie powiatowym:

formularze w
is

Arduino
zadanie 1 - analiza danych w Excelu

zadanie 2 - aplikacja "sSrednia ocen”

zadanie 3 - aplikacja "kalkulator
programisty”

zadanie 4 - aplikacja "punktacja kregli™

zadanie 5 - strona internetowa

Zrodto: Praca wiasna Gabriela Myszkiera z Zespotu Szkét Ogélnoksztatcacych nr 13, Il
Liceum Ogolnoksztatcacego z Oddziatami Dwujezycznymi w Gdansku.

Mozna zauwazy¢, ze niejednokrotnie uczniowie  szkotl  podstawowych
I ponadpodstawowych zaskakuja dojrzato$cig edukacyjng i sg w stanie rozwigzywac zadania,
ktorych poziom trudnosci jest dostosowany do szkot na wyzszym etapie edukacji. Mianowicie
uczniowie szkol podstawowych potrafia rozwigza¢ zadania przeznaczone dla szkot
ponadpodstawowych, a uczniowie szkot srednich z zakresu przeznaczonego dla studentow.
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Niewatpliwie jest to pozytywny przejaw umiej¢tnosci nabytych dzigki wlasnym
zainteresowaniom 1 praktycznemu wykorzystaniu rozwigzan informatycznych w zyciu
codziennym.

Etap wojewodzki

Wigkszym wyzwaniem sg zadania etapu III, wojewodzkiego, poniewaz praktycznych
zadan informatycznych do rozwigzania jest réwniez pi¢¢, jak przy etapie powiatowym, ale
w tym przypadku mamy ograniczenie czasowe w postaci 135 minut. Dlatego trzeba tak
stworzy¢ zadania, aby zarezerwowany na nie czas byl wystarczajacy dla ucznidw na
odpowiednim etapie edukacyjnym. Dodatkowo jest to ostatni etap (finatlowy), ktory decyduje
o ostatecznych miejscach uczestnikow w konkursie, co powoduje, ze powinny da¢ obiektywna
odpowiedz o posiadanych przez ucznidow umiejetnosciach cyfrowych. Tym bardziej, ze etap
powiatowy realizowany jest w trybie korespondencyjnym pozwalajgcym na korzystanie
Z materiatlow 1 by¢ moze podpowiedzi innych osdb, co wymaga innego podej$cia do
tworzonych zadan. Bowiem na etapie powiatowym myslg przewodnig jest motywowanie do
promowania wartosci pracy nad rozwojem swoich uzdolnien oraz stwarzanie sytuacji
pobudzajacych uczniow do twoérczego myslenia. Przeklada si¢ to na realizacje jednego
z zatozen konkursu, a mianowicie ksztalttowania umiejetnosci postugiwania si¢ metoda
naukowg w praktyce i teorii. Natomiast na etapie finalowym organizatorzy konkursu musza
w wigkszym stopniu zadba¢ o sprawdzenie nabytych umiejetnosci cyfrowych. Staramy sie
zatem, aby i na tym etapic pojawily si¢ zadania wymagajace sformulowania postaci
algorytmicznej i zapisu go w postaci programu dla rozwigzania okreslonych probleméw,
ktérych implementacja daje praktyczne korzysci. Natomiast ze wzgledu na ograniczenia
czasowe chodzi o problemy wymagajace btyskotliwosci i kreatywnosci, ale jednocze$nie takze
duzego doswiadczenia w $wiecie algorytmoéw. W przypadku zadan programistycznych poza
inwencja wlasng oczekiwano od ucznidw znajomosci wielu gotowych rozwigzan, czyli
pewnych algorytméw, ktére powinni pozna¢ w szkole w trakcie zaje¢ informatyki lub dzieki
wlasnym zainteresowaniom, a byty przydatne w rozwigzaniu konkretnych probleméw. Do tych
algorytmow nalezy zaliczy¢ migdzy innymi zamiang liczby zapisanej w systemie dziesigtnym
na system techniczny (binarny, oktalny, czy heksadecymalny), znajdowanie najwigkszej liczby
w ciggu liczbowym, rdézne sposoby sortowania zbioréw liczbowych, iteracyjne generowanie
wartos$ci ciggu wedlug okreslonego wzoru, czy rozwigzania dla deterministycznych wzoréw
matematycznych.

Jednoczesnie, zeby sprawdzi¢ umiejetnosci cyfrowe w szerokim zakresie nalezy
réwniez zadba¢ o réznorodno$¢ zadan z wykorzystaniem najrézniejszej technologii
informatycznej. Dzigki temu w etapie finatowym znalazto si¢ miejsce na odpowiednio
dostosowane problemy zwigzane z przetwarzaniem danych za pomocg arkusza kalkulacyjnego
oraz rozwigzania zwigzane z technologia front-end dotyczacg tworzenia interaktywnych stron
internetowych. Jednocze$nie dla szkdét podstawowych pojawilo si¢ zadanie wymagajace
szeroko rozumianej edycji dokumentéw multimedialnych (prezentacji multimedialnej) oraz
klipu video w zadanym formacie.

Przed etapem wojewddzkim (finatlowym) istotny jest réwniez element wspolpracy
nauczyciela i ucznia w danej szkole. Bowiem wymagania sg rozszerzane o konkretng tematyke
ponad podstawe programowg. Dlatego organizowane jest spotkanie w formie zdalnej
Z nauczycielami ucznidw biorgcych udzial w konkursie, zeby przekaza¢ i omowi¢ obszary
tematyczne, ktore sg rozszerzeniem podstawy programowej na danym etapie edukacji. Wydaje
si¢ to niezwykle ciekawym i korzystnym rozwigzaniem, rzadko spotykanym w innych tego
typu olimpiadach. Bowiem wynika z tego konieczno$¢ szerszej wspotpracy nauczyciela
z uczniem i dodatkowej pracy dla celu, jakim jest rozbudzanie i rozwijanie zainteresowan
uczniéw oraz wspieranie ich uzdolnien kierunkowych. Dodatkowo dzieki takiej realizacji tego



Pomorska Liga Zadaniowa Zdolni z Pomorza 2022/2023 — INFORMATYKA

zadania podnoszenie kompetencji cyfrowych nastgpuje po obu stronach tej kooperacji, co jest
warto$cig dodang. Nalezy zwroci¢ uwage na fakt organizacji spotkania w trybie zdalnym,
bowiem rozwija to kompetencje cyfrowe wszystkich uczestnikoéw 1 tworzy $wiadome
wspotczesne spoteczenstwo informacyjne. W tym przypadku zalety takiego rozwigzania sg
oczywiste, poniewaz odpowiednik takiego spotkania w trybie stacjonarnym bytby bardziej
czasochtonny 1 kosztowniejszy. Natomiast jakby rozszerzono obszar uczestnictwa na cale
wojewodztwo pomorskie, co byloby niemozliwe do realizacji bez dodatkowego
dofinansowania stron zainteresowanych. Dlatego wlaczajac si¢ w dyskusj¢ na temat
efektywnosci zaje¢ zdalnych i stacjonarnych to na pewno nalezy korzysta¢ z zalet obu form
oraz dostosowywac okreslong ich ilo§¢ w dostosowaniu do realizowanych celow konkretnego
przedsigwzigcia.

Podsumowanie

Generalnie nalezy pochwali¢ ucznidw obu typow szkoél za pewng bieglos¢
W postugiwaniu si¢ roznorodnymi technologiami i pomystowos$cia W poszukiwaniu rozwigzan.
Jednak jes$li mowimy o zadaniach z programowania, na ktore niezmiennie stawiamy w ramach
konkursu Zdolni z Pomorza to zaczyna powtarza¢ si¢ pewien niezbyt budujacy problem
wynikajacy z realizacji podstawy programowej w szkole. O ile w szkole podstawowej,
W naturalny sposob jest mniej technologii mozliwych do ominigcia oraz nie ma egzamindw
sprawdzajacych w tej dziedzinie to w szkotach ponadpodstawowych wystepuja egzaminy
maturalne i zawodowe oparte o technologie wskazane w podstawie programowej. Chodzi tu
przed wszystkim o konieczno$¢ programowania w jezyku C++ lub Python. Natomiast podczas
konkursu okazato si¢, ze niektére szkoty realizuja nauke algorytmoéw i zadan
programistycznych wytacznie w jezyku Java. Skutkiem byla niemozno$¢ rozwigzania zadan
w innych technologiach i to pomimo tego, ze rozwigzanie problemu od strony algorytmiczne;j
nie stwarzato uczestnikom problemu. Dlatego nasuwa si¢ wazne pytanie, czy w przysztosci
udostepni¢ mozliwos¢ rozwigzywania zadan w dowolnej technologii 1 wtedy najwazniejszym
elementem begdzie znajomo$¢ 1 umiejgtnos¢ rozwigzywania okreslonych problemoéw natury
algorytmicznej. Czy tez idac w kierunku sprawdzania kompetencji cyfrowych nalezy uznac, ze
postugiwanie si¢ rdznymi technologiami i §rodowiskami jest rownie wazng oraz wymagang
umiejetnoscig. Szczegdlnie, ze w poOzniejszym okresie na egzaminach zawodowych
I maturalnych jasno okre§lone sg technologie w ktorych mozna realizowaé rozwigzania
postawionych problemow. Inna kwestia, czy nie jest juz wymagana Szersza ewaluacja podstawy
programowej w skali kraju i dopuszczenie wyboru nowych technologii i $rodowisk
programowania. Szczegdlnie istotne jest to w informatyce, ktora tak dynamiczne rozwija si¢ na
naszych oczach. Wydaje si¢, ze wiele zalezy od nauczycieli i ich przygotowania do metodyki
nauczania algorytmow i programowania, a w dziedzinie umiejetnosci cyfrowych ich ciagly
rozwdj jest niezbedny, aktualnie, jak w zadnej innej dziedzinie. Dostrzegamy zasygnalizowany
problem i oczywiscie pojawiaja si¢ dylematy z tym zwigzane, ktdre wymagaja systemowych
rozwigzan. To pokazuje jak duze znaczenie w ramach rozwoju spoleczenstwa informacyjnego
danego kraju dajag omawiane konkursy przedmiotowe.
Niewatpliwie struktura konkursu musi jeszcze bardziej niz zajecia szkolne odpowiadac
trendom rynkowym. Bowiem ewaluacja podstawy programowej nie nadaza za tak
dynamicznymi zmianami, szczeg6lnie w technologiach informatycznych. Dlatego tez na
biezaco nalezy dostosowywaé format konkursu oraz rozszerza¢ jego zakres. Chociazby
aktualnie o elementy robotyki, ktora juz stanowi wazny element w ksztaltowaniu umiejetnosci
programowania, a w kolejce juz czekaja elementy sztucznej inteligencji. Dlatego nalezy
dostosowa¢ metodyke nauczania programowania w szkole do konkretnego etapu edukacji.
Nalezy wyznaczy¢ cele, ktore na koncu danego etapu sa najwazniejsze. Przyktadowo
w szkotach podstawowych sam jezyk 1 srodowisko programowania ma by¢ tylko narzedziem,
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a nie celem samym w sobie. Na poziomie szkot ponadpodstawowych problem staje si¢ wigkszy
ze wzgledu na konkretne wymagania egzaminacyjne i ilo$¢ technologii, ktorej poznanie z kolei
jest istotne ze wzgledu na chec ,,bycia na czasie” i nadgzania za umiejetnosciami postugiwania
si¢ konkretnymi rozwigzaniami. Tez istotne pytanie, w jakim stopniu da si¢ rozdzieli¢
okreslone $rodowisko programowania z konkretng sktadnia od wiedzy i praktycznych
umiejetnosci algorytmicznych. Dlatego, wydaje si¢, ze nalezy zadbac¢, aby wszystko ustawic
w odpowiednich proporcjach, co oczywiscie nie jest proste przy tak dynamicznie rozwijajacej
si¢ dziedzinie wiedzy, jakg wspolczesnie jest informatyka. W zwigzku z tym rola
I odpowiedzialno$¢ nauczyciela informatyki w cyfrowym $wiecie ucznia jest szczegdlnie
istotna. Natomiast obserwujac obecny ksztatt edukacji informatycznej w szkotach to po
programach zapewniajacych odpowiedni sprzet do sukcesu, bywa, ze brakuje czynnika
ludzkiego. Nauczyciela, ktory dbajac o swoj staty rozwdj w dziedzinie kompetencji cyfrowych
zaraza pasja i checig poznania swoich uczniow.

Rola sztuki programowania w ksztatceniu informatycznym jest i bedzie znaczgca.
Dlatego w dalszym ciggu w ramach zadan konkursowych bedzie to glowna mysl
przewodnia. Natomiast niewagtpliwie nastgpi rozwoj réznorodnych kreatywnych form
sprawdzania wiedzy oraz zakresu bedacego odpowiedzig na rozwoéj cywilizacji w tej
dziedzinie. Niewatpliwie wszyscy uczestnicy, ktorzy probowali rozwigzywac te jakze wazne,
rozwijajace myslenie zadania sg zwycig¢zcami na wlasnej $ciezce rozwoju i samoksztatcenia.

dr inz. Ireneusz Miciula
Ekspert Pomorskiej Ligi Zadaniowej Zdolni z Pomorza w zakresie informatyki. Uniwersytet
Szczecinski Wydzial Ekonomii, Finansow i Zarzadzania.



