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ZdolnizPomorza

Pomorska Liga Zadaniowa (PLZ) Zdolni z Pomo-
rza to konkurs, w ktorym moga bra¢ udziat uczniowie
z wojewodztwa pomorskiego na poziomie szkét pod-
stawowych 1 ponadpodstawowych. Cieszy si¢ duzym
zainteresowaniem wsrod dzieci 1 mtodziezy, co po-
twierdzaja statystyki uczestnikow, ktore co roku odno-
towuja wzrost. Jest organizowany w ramach projektu
Zdolni z Pomorza, ktéory ma na celu wybranie najzdol-
niejszych uczniow z danego przedmiotu. Gdy mowa
o kompetencjach cyfrowych to zazwyczaj mowimy
o informatyce. Wszystkie konkursy PLZ Zdolni z Po-
morza majg 3 etapy: kwalifikacyjny (szkolny), powia-
towy 1 wojewodzki.

Etap kwalifikacyjny

Etap I, kwalifikacyjny (szkolny) dla obu typoéw
szkot realizowany jest poza pracowniami komputero-
wymi. Uczniowie rozwigzujg pytania testowe i zadania
o charakterze algorytmicznym. Na tym etapie glow-
nym celem jest zachgcenie uczestnikow do aktywne-
go udziatu w konkursie. Wigkszos¢ pytan jest w for-
mie testowej odnoszac si¢ do wiedzy, ktdrg powinni
wynie$¢ ze szkolnych zaje¢ informatyki. Jednak dla
uatrakcyjnienia formy sprawdzenia wiedzy sg tez typo-
we zadania informatyczne polegajace na przeliczaniu
wartos$ci w systemach technicznych, w szczegdlno-
$ci binarnym, oktalnych i heksadecymalnym, stoso-
wanych w urzadzeniach informatycznych. Réwniez
spotykane byly schematy blokowe, bramki logiczne,
wykreslanki oraz kody zrodlowe w jezykach progra-
mowania zgodnych z podstawg programowa w danym
typie szkoty. Uczniowie na ogot bardzo dobrze radza
sobie z tymi testami i to nawet w sytuacji, kiedy wsrod
pytan znajdowaty si¢ elementy odwotujace si¢ bardziej
do praktyki informatycznej, ktorg w wigkszym stopniu
uczniowie rozwijaja w ramach swoich zainteresowan
1 praktycznego uzytkowania. Prace na tym etapie od-
bywaja si¢ w szkotach uczniow, a prace sg sprawdzane
przez ich nauczycieli na podstawie dostarczanego do
szkot klucza oceniania. Dobra praktyka w sprawdza-
niu kompetencji cyfrowych na etapie kwalifikacyjnym
bytoby wprowadzenie w przysztosci wickszej liczby
roznorodnych i kreatywnych zadan informatycznych
do rozwigzania zamiast wielu pytan testowych. Jedno-
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czesnie w ramach pytan testowych dla wprowadzenia
wigkszej roznorodnosci zaleca si¢ w przyszlych edy-
cjach konkursu uwzglednienie mozliwosci wielokrot-
nego wyboru prawidlowej odpowiedzi w ramach poje-
dynczego pytania.

Etap powiatowy

Etap II, powiatowy polega na rozwigzywaniu prak-
tycznych zadan informatycznych na komputerze. Sg to
zadania o wiele bardziej rozbudowane i wymagajace
poswigcenia na ich rozwigzanie duzo wigcej czasu.
Dlatego uczniowie majac kilkanascie dni rozwigzuja te
zadania w warunkach domowych, a rozwigzania prze-
sylaja korespondencyjnie. Zgodnie z podstawg progra-
mowg najwigcej zadan dotyczy problematyki zwia-
zanej z algorytmami i programowaniem w jezykach
programowania nauczanych w danych typach szkot.
Dla szkot podstawowych oryginalnym zadaniem byto
stworzenie popularnej gry ,,Wilk i jajka” w $rodowi-
sku Scratch, ktore obecnie jest popularne w szkotach
i na kursach programowania robotow. Podstawowym
celem tego srodowiska jest nauka uniwersalnych za-
sad programowania oraz sposobu funkcjonowania al-
gorytmow. Bardzo dobrze nadaje si¢ rowniez do nauki
implementacji zasad i mechaniki gier komputerowych.
Kolejne jezyki programowania tego i innego podejscia
w sposobie implementacji rozszerzaja kwalifikacje
w rodzinie jezykow wysokiego poziomu, co pokazuje
dynamiczny rozwoj technologii informatycznej, ktorej
jestesmy wspotczes$nie swiadkami.
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Zrédto: Praca wasna Kamila Kowalczyka ze Szkoty Podstawowej
nr 5 w Gdansku w $§rodowisku Scratch (https://scratch.mit.edu/).
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Prace uczniéw byly kreatywne (tam gdzie mozna
bylo wykaza¢ si¢ wlasng inwencja) 1 prezentowaty
wysoki poziom. Powyzej przyktad pracy Kamila Ko-
walczyka z etapu powiatowego, jak pozniej si¢ okazato
zwyciezcey konkursu na poziomie szkot podstawowych.

Natomiast w szkotach ponadpodstawowych wy-
roézniajacym si¢ zadaniem w tym obszarze bylo napisa-
nie programu, ktory realizowat funkcjonalno$¢ tablicy
wynikoéw do gry w kregle w jezyku programowania C#
lub Java Gabriela Myszkiera z Gdanska.

Oczywiscie dla wigkszej roznorodnosci i spraw-
dzenia 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 mierzyly si¢ z zadaniami dotyczacymi od-
powiedniego przetwarzania danych w ramach arkusza
kalkulacyjnego. Stopien trudnosci zadan byt dosto-
sowany do typu szkoly i wlasciwego etapu rozwoju
uczestnikow. Przyktadem takiego praktycznego zada-
nia informatycznego na etapie powiatowym jest two-
rzenie strony internetowej. Szkoty podstawowe roz-
wigzywaly to zadanie z wykorzystaniem mozliwosci
jezyka HTML. Natomiast szkoly ponadpodstawowe
miaty juz do dyspozycji mozliwosci HTML/CSS i Java
Script dla trudniejszych zadan dotyczacych dynamicz-
nej strony internetowej. Przy tym zadaniu w ramach
dodania dynamicznych aspektow zapewniajacych in-
teraktywnos$¢ stron oraz obstuge zdarzen na wlasna
stron¢ internetowa w technologii Java Script nalezato
zrealizowac takie elementy jak: formularz kontaktowy,
zegar, kalendarz, czy przegladarke obrazéw. Mozna
stwierdzi¢, ze uczniowie wedlug zadanych kryteriow
tworzyli bardzo profesjonalne strony internetowe. Po-
nizej przyktad pracy Gabriela Myszkiera z Zespotu
Szkét Ogolnoksztatcaecych nr 13, III Liceum Ogolno-
ksztalcacego z Oddzialami Dwujezycznymi w Gdan-
sku, jak pozniej si¢ okazato zwycigzcy konkursu na
poziomie szkot ponadpodstawowych.

Mozna zauwazy¢, ze niejednokrotnie uczniowie
szkot podstawowych 1 ponadpodstawowych zaskaku-
ja dojrzaloscia edukacyjng i s3 w stanie rozwigzywac
zadania, ktorych poziom trudnosci jest dostosowany
do szkdét na wyzszym etapie edukacji. Mianowicie
uczniowie szkdt podstawowych potrafia rozwigzad
zadania przeznaczone dla szkot ponadpodstawowych,
a uczniowie szkot srednich z zakresu przeznaczonego
dla studentow. Niewatpliwie jest to pozytywny przejaw
umiejetnosci nabytych dzigki wlasnym zainteresowa-
niom i praktycznemu wykorzystaniu rozwigzan infor-
matycznych w zyciu codziennym.
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Zrodto: Praca wiasna Gabriela Myszkiera z Zespotu Szkot Ogolno-
ksztatcacych nr 13, III Liceum Ogolnoksztatcacego z Oddziatami
Dwujgzycznymi w Gdansku.

Etap wojewodzki

Wiekszym wyzwaniem sg zadania etapu III, wo-
jewddzkiego, poniewaz praktycznych zadan informa-
tycznych do rozwigzania jest rowniez pi¢¢, jak przy
etapie powiatowym, ale w tym przypadku mamy ogra-
niczenie czasowe w postaci 135 minut. Dlatego trzeba
tak stworzy¢ zadania, aby zarezerwowany na nie czas
byl wystarczajacy dla ucznidow na odpowiednim etapie
edukacyjnym. Dodatkowo jest to ostatni etap (finato-
wy), ktory decyduje o ostatecznych miejscach uczest-
nikéw w konkursie, co powoduje, ze powinny dac
obiektywna odpowiedz o posiadanych przez uczniow
umiejetnosciach cyfrowych. Tym bardziej, ze etap po-
wiatowy realizowany jest w trybie korespondencyjnym
pozwalajacym na korzystanie z materiatéw i by¢ moze
podpowiedzi innych os6b, co wymaga innego podejscia
do tworzonych zadan. Bowiem na etapie powiatowym
mysla przewodnig jest motywowanie do promowania
warto$ci pracy nad rozwojem swoich uzdolnien oraz
stwarzanie sytuacji pobudzajacych uczniow do twor-
czego myslenia. Przektada si¢ to na realizacje jednego
z zatozen konkursu, a mianowicie ksztaltowania umie-
jetnos$ci postugiwania si¢ metodg naukowg w praktyce
i teorii. Natomiast na etapie finalowym organizatorzy
konkursu musza w wigkszym stopniu zadba¢ o spraw-
dzenie nabytych umiej¢tnosci cyfrowych. Staramy sig
zatem, aby 1 na tym etapie pojawily si¢ zadania wyma-
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gajace sformulowania postaci algorytmicznej i zapisu
go w postaci programu dla rozwigzania okreslonych
problemow, ktorych implementacja daje praktyczne
korzys$ci. Natomiast ze wzgledu na ograniczenia cza-
sowe chodzi o problemy wymagajace btyskotliwosci
i kreatywnosci, ale jednocze$nie takze duzego doswiad-
czenia w $wiecie algorytméw. W przypadku zadan pro-
gramistycznych poza inwencja wtasng oczekiwano od
ucznidow znajomosci wielu gotowych rozwigzan, czyli
pewnych algorytmow, ktére powinni pozna¢ w szkole
w trakcie zaj¢¢ informatyki lub dzigki wlasnym zainte-
resowaniom, a bylty przydatne w rozwigzaniu konkret-
nych probleméw. Do tych algorytmow nalezy zaliczy¢
migdzy innymi zamiang liczby zapisanej w systemie
dziesigtnym na system techniczny (binarny, oktalny,
czy heksadecymalny), znajdowanie najwickszej liczby
w ciggu liczbowym, rézne sposoby sortowania zbio-
row liczbowych, iteracyjne generowanie wartosci cig-
gu wedtug okreslonego wzoru, czy rozwigzania dla de-
terministycznych wzoréw matematycznych.

Jednoczesnie, zeby sprawdzi¢ umiejetnosci cyfro-
we w szerokim zakresie nalezy rowniez zadba¢ o 16z-
norodno$¢ zadan z wykorzystaniem najrozniejszej
technologii informatycznej. Dzigki temu w etapie fi-
nalowym znalazlo si¢ miejsce na odpowiednio dosto-
sowane problemy zwigzane z przetwarzaniem danych
za pomocg arkusza kalkulacyjnego oraz rozwigzania
zwigzane z technologig front-end dotyczacg tworzenia
interaktywnych stron internetowych. Jednocze$nie dla
szkot podstawowych pojawilo si¢ zadanie wymagaja-
ce szeroko rozumianej edycji dokumentow multime-
dialnych (prezentacji multimedialnej) oraz klipu video
w zadanym formacie.

Przed etapem wojewddzkim (finatowym) istotny
jest rdbwniez element wspotpracy nauczyciela i ucznia
w danej szkole. Bowiem wymagania sg rozszerzane
o konkretng tematyke ponad podstawe programowa.
Dlatego organizowane jest spotkanie w formie zdal-
nej z nauczycielami uczniow bioracych udziat w kon-
kursie, zeby przekaza¢ i oméwic¢ obszary tematyczne,
ktore sa rozszerzeniem podstawy programowej na
danym etapie edukacji. Wydaje si¢ to niezwykle cie-
kawym i korzystnym rozwigzaniem, rzadko spotyka-
nym w innych tego typu olimpiadach. Bowiem wynika
z tego konieczno$¢ szerszej wspolpracy nauczycie-
la z uczniem i dodatkowej pracy dla celu, jakim jest
rozbudzanie i1 rozwijanie zainteresowan uczniOw oraz
wspieranie ich uzdolnien kierunkowych. Dodatko-
wo dzigki takiej realizacji tego zadania podnoszenie
kompetencji cyfrowych nastgpuje po obu stronach tej
kooperacji, co jest wartoscig dodang. Nalezy zwroci¢
uwage na fakt organizacji spotkania w trybie zdalnym,
bowiem rozwija to kompetencje cyfrowe wszystkich

uczestnikow 1 tworzy §wiadome wspotczesne spote-
czenstwo informacyjne. W tym przypadku zalety takie-
g0 rozwigzania sg oczywiste, poniewaz odpowiednik
takiego spotkania w trybie stacjonarnym bylby bar-
dziej czasochtonny i kosztowniejszy. Natomiast jakby
rozszerzono obszar uczestnictwa na cate wojewodztwo
pomorskie, co bytoby niemozliwe do realizacji bez do-
datkowego dofinansowania stron zainteresowanych.
Dlatego witaczajac si¢ w dyskusj¢ na temat efektywno-
Sci zaje¢ zdalnych i stacjonarnych to na pewno nalezy
korzysta¢ z zalet obu form oraz dostosowywac okreslo-
ng ich ilos¢ w dostosowaniu do realizowanych celow
konkretnego przedsiewzi¢cia.

Podsumowanie

Generalnie nalezy pochwali¢ uczniow obu typow
szkot za pewna biegtos¢ w postugiwaniu sig¢ roznorod-
nymi technologiami i pomystowos$ciag w poszukiwaniu
rozwigzan. Jednak jesli mowimy o zadaniach z progra-
mowania, na ktoére niezmiennie stawiamy w ramach
konkursu Zdolni z Pomorza to zaczyna powtarzac si¢
pewien niezbyt budujacy problem wynikajacy z reali-
zacji podstawy programowej w szkole. O ile w szkole
podstawowej, w naturalny sposob jest mniej technolo-
gii mozliwych do ominigcia oraz nie ma egzaminéw
sprawdzajacych w tej dziedzinie to w szkotach ponad-
podstawowych wystepuja egzaminy maturalne i zawo-
dowe oparte o technologie wskazane w podstawie pro-
gramowej. Chodzi tu przed wszystkim o konieczno$¢
programowania w jezyku C++ lub Python. Natomiast
podczas konkursu okazalo si¢, ze niektore szkoly re-
alizuja nauke algorytmoéw i zadan programistycznych
wylacznie w jezyku Java. Skutkiem byta niemozno$¢
rozwigzania zadan w innych technologiach i to pomi-
mo tego, ze rozwigzanie problemu od strony algoryt-
micznej nie stwarzato uczestnikom problemu.

Calosé¢ do przeczytania: hitps.//tiny.pl/chnz4
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