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Slowo wstepne

Drodzy czytelnicy. Celem przedstawionej publikacji  jest
zaprezentowanie wybranych aspektow wspomagania komputerowego
w dydaktyce. Fundamentem lezacym u podstaw powstania ponizsze]
publikacji sa doswiadczenia badawcze 1 praktyczne autorow oraz
pracownikow Wydzialu Podstaw Techniki Politechniki Lubelskie;j.
JesteSmy ludZzmi nauki, ktérzy na co dzien z pasja 1 zaangazowaniem
pracuja z miodzieza akademicka, wspolpracuja z mtodzieza szkolng
I nauczycielami, a jednoczesnie nieustannie szukaja sposobow na
zwigkszenie  skuteczno$ci  dziatan  dydaktycznych.  Nowoczesne
technologie otwieraja bardzo szerokie mozliwosci.

Technologia informacyjna stosowana w procesie edukacji dostarcza
narzedzi wspomagajacych proces nauczania oraz shuzy poprawie
efektywnosci  pracy. Dostepne narzedzia pozwalaja juz od
najwczesniejszych latach zycia dziecka na wspomaganie jego rozwoju
jezykowego, poprzez interaktywne ¢wiczenia. Wykorzystanie ukazanej
aplikacji Learning Apps umozliwia ponadto edytowanie zadan
przygotowanych przez innych uzytkownikéw i1 dopasowanie ich do
osobistych potrzeb.

Oprocz edukacji wspomaganie komputerowe dotyczy takze wielu
innych dziedzin, jak grafika, badania naukowe czy chociazby projekty
budynkow inteligentnych 1 wielu innych. Uzytkownicy najczescie)
korzystaja z darmowych aplikacji webowych i mobilnych wykorzystujac
je do codziennego uzytku, takiego jak: obrobka fotograficzna zdjec,
projekty czy tez wizualizacja danych. Cze$¢ oséb tworzy mapy mysli,
grafiki reklamowe, infografiki, rozktady zadan, i inne. Sg to przydatne
I pomocne narzgdzia w wielu branzach. W budownictwie elementem, ktory
obecnie dopeilnia poczucie komfortu mieszkania sg wizualizacje,
pozwalajace na zdalne sterowanie wybranymi instalacjami z dowolnego
miejsca w domu 1 poza nim za posrednictwem tgcznosci komorkowej lub
internetowe;.
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Jednak w dobie pandemii COVID-19 caly sektor edukacji formalnej
zostal zmuszony do wdrozenia ksztatcenia na odlegtos¢. Mozna postawic
teze, ze czynniki dydaktyczne, ktore determinuja skutecznos¢ i jakos¢
ksztalcenia, to organizacja zdalnego nauczania, metody ksztatcenia
I material dydaktyczny. Aby skuteczno$¢ ksztatcenia zdalnego byta na
podobnym poziomie jak przy tradycyjnym nauczaniu, nalezatoby poprawic
sposob organizacji zdalnego nauczania, wdrazajac kolejne etapy koncepcji
Instructional Design czy wykorzysta¢ modele Design thinking w edukacji.
Warto roéwniez wprowadzi¢ interaktywne materialy dydaktyczne
I aktywizujagce metody nauczania angazujace uczacych si¢ w proces
przyswajania wiedzy 1 nabywania umiejetnosci.

Koncepcja Instructional Design ma na celu zwigkszenie aktywnosci
uczacego si¢ w procesie zdalnej edukacji poprzez okreslone etapy
organizacji i przebiegu zdalnej lekcji. Wedlug zatozen tres¢ nauczania
powinna by¢ zorganizowana w mniejszych jednostkach systematycznie
udostgpnianym uczacym si¢, a kazda lekcja powinna sktadac¢ si¢ z blokoéw
wiedzy konczacych si¢ pytaniami sprawdzajacymi oraz zawiera¢ elementy
wynikajace z poszczegbdlnych etapow Instructional Design. Koncepcja
Design thinking,, jest ogodlnie okre$lana jako proces projektowania
innowacji odpowiadajacych na rzeczywiste problemy 1 potrzeby
uzytkownikéw lub szczegotowiej jako analityczny 1 tworczy proces, ktory
angazuje projektanta w mozliwosci eksperymentowania, tworzenia
I prototypowania modeli, zbierania opinii i przeprojektowywania.
W aspekcie doskonalenia jakosci ksztalcenia koncepcje Design thinking
mozna wykorzysta¢ W edukacji nie tylko jako propozycje metody
ksztatcenia, ale tez jako tworczy sposob na wdrazanie zmian w Srodowisku
edukacyjnym. Z wykorzystaniem wybranego modelu design thinking
mozna reorganizowa¢ przestrzen edukacyjna, tworzy¢ i1 doskonalié
programy nauczania, budowa¢ procesy i narz¢dzia oraz wdraza¢ nowe
systemy.

Obecnie ciekawg 1 atrakcyjng metodg nauczania jest gamifikacja, ktéra
polega na wykorzystaniu gier w celu zwigkszenia poziomu motywacji,
aktywnos$ci 1 zaangazowania uczniow w proces zdobywania wiedzy.
Konstrukcja i mechanizmy gier implikuja cele i wyzwania poszukiwania
rozwigzan, ktore przy okazji pozwalajag zdobywaé wiedzg 1 umiejetnosci.
Zatem popularno$¢ gier moze by¢ wykorzystana do osiggniecia
zamierzonych celow edukacyjnych. Dodatnie bowiem elementéw
gamifikacji do tradycyjnego modelu nauki moze znaczaco urozmaicié
I wzbogaci¢ proces zdobywania wiedzy i umiejetnosci.
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Problem dydaktyczny stanowi wspotcze$nie bezpieczenstwo, tak
informacji w firmach i organizacjach, co zagraza ich dziatalnosci,
efektywnosci i funkcjonowaniu, po bezpieczenstwo transportu drogowego.
W tym aspekcie symulacje komputerowe pozwalaja wykry¢ potencjalne
skutki zdarzen, ktéore moga wystapi¢ realnie w transporcie drogowym.
W kwestii bezpieczenstwa informacyjnego okazuje si¢, ze wiedza na ten
temat jest bardzo mocno zréznicowana w firmach 1 przedsigbiorstwach.
Wymaga to podjecia dzialan i1 wspomagania rozwigzan zwigzanych
Z ochrong danych, poufnos$cig informacji, ich wykorzystywaniem, czy
stosowaniem wypracowanych procedur.

Podjeta i zaprezentowana tematyka stanowi kolejny krok w kierunku
poszukiwan najlepszych wspotczesnie rozwigzan dla edukacji oraz stanowi
zaproszenie dla oséb zainteresowanych wspoipracg na polu dydaktycznym.

Redaktor naukowy
dr hab. Mariusz SNIADKOWSKI, profesor uczelni






Agnieszka Gandzel*

Learning Apps jako narzedzie do stymulowania
rozwoju mowy dzieci w wieku przedszkolnym

Streszczenie

Niniejszy artykul ma na celu przedstawienie mozliwosci, jakie daje Learning Apps
w stymulowaniu rozwoju mowy dzieci w wieku przedszkolnym. W prezentowanym tekscie
opisany zostal rozwo6j mowy przedszkolakow, znaczenie nowoczesnych technologii dla
tegoz rozwoju oraz przyktady wykorzystania Learning Apps w celu urozmaicania zajeé,
aktywizowania dzieci, a przede wszystkim stymulowania rozwoju ich mowy.

Stowa kluczowe: rozwoj mowy, technologie informacyjno-komunikacyjne, Learning Apps, wiek
przedszkolny

Wstep

Okres przedszkolny jest czasem, w ktorym nalezy wspomagaé i rozwijac
wrodzong dziecigcg ciekawo$¢ ukierunkowang na obrazy, symbole czy litery,
a jednoczesnie wskazywaé, ze nauka moze by¢ przyjemna. Moézg dziecka
w wieku 3-6 lat jest bardzo plastyczny, z tatwos$cig chtonie informacje, ktore
przekazywane w formie zabawy daja podstawy nauce w kolejnych latach zycia
czlowieka. Odpowiednia stymulacja w tym okresie — roOwniez w zakresie rozwoju
mowy — pomoze dzieciom odnies¢ pozniejszy sukces w szkole. Szczegdlnie
w Kklasie pierwszej, w ktorej dobry start jest bardzo wazny w Ksztattowaniu
pozytywnego obrazu szkoty, poczucia wlasnej wartosci, a takze w wyrobieniu
wlasnej pozycji w klasie.

Coraz wigcej dzieci w wieku przedszkolnym wykazuje opdzniony rozwoj
mowy (ORM), a to z kolei wiaze si¢ z zaburzeniami analizatoréw: stuchowego,
wzrokowego, ruchowego, czasem zaburzeniami emocjonalnymi,
nadpobudliwoscig psychoruchows itp. [1]. Analizujac ten element nalezy zwrocic¢
uwage na klopoty dzieci z formulowaniem wilasnych mysli, niechecig do
wypowiadania si¢ czy sluchania tekstow moéwionych lub czytanych, a takze na
problemy z artykulacja, czy brakiem rozumienia tresci. J. Melendowicz twierdzi,

! dr Agnieszka Gandzel, Katedra Metod i Technik Nauczania, Wydziat Podstaw Techniki,
Politechnika Lubelska.
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ze prawidlowy rozwoj mowy — czyli posiadanie odpowiedniego zasobu stow
I umiejetnosci stownego wyrazania swoich mysli w sposob w petni zrozumiaty
dla otoczenia — jest jednym z podstawowych warunkéw, od ktoérych zalezy
mozliwo$¢ rozpoczecia nauki [2]. E. Malmquist wskazuje, ze dojrzatos¢ mowy
dotyczy ,,poprawnos$ci, logiki wypowiadania si¢ oraz braku wad wymowy.
Rozumienie i wychwytywanie sensu mowy jest procesem trwajacym przez cate
zycie jednostki. Niewiedza o profilaktyce logopedycznej, brak adekwatnych
¢wiczen we weczesnych latach dziecinstwa moze powaznie przeszkodzi¢
rozwojowi umiejetnosci czytania w wieku starszym, a wlasciwie i celowi rozwoju
osobowosci jednostki” [2]. Badaczka podkresla, ze ,,absolutng stratg czasu jest
usitlowanie uczenia dziecka czytania, zanim bedzie ono zdolne wymawia¢ stowa
stosunkowo wyraznie i jasno, bez wigkszych trudnos$ci, zanim bedzie w stanie
wyraza¢ swe mysli, opowiadaé¢ swe przezycia i w sposob zrozumialy zadawaé
pytania” [3]. Mowa pozwala na nawigzywanie relacji migdzyosobowych, stwarza
mozliwo$¢ dobrej komunikacji, pomaga w zbieraniu informacji, a takze pozwala
na wyrazenie wiasnych uczu¢, mysli czy sadow. Jak juz wspomniano, jest tez
jedna ze sktadowych procesu czytania i pisania, ktory wymaga od dziecka
roznicowania foneméw (podstawowych elementdéw mowy) oraz dokonywania
analizy i1 syntezy dzwigkowej stow.

Stymulowanie rozwoju mowy dziecka powinno odbywac¢ si¢ juz w domu, ale
tez w przedszkolu i — w razie potrzeby — przez logopedéw. Powinno by¢ oparte
o indywidualizacj¢ pracy tak, by dobierane metody, tresci i srodki dydaktyczne
odpowiadaty potrzebom i mozliwosciom dziecka, a jednoczes$nie jak najbardziej
angazowaly go w prace. Z pomocg przychodzg technologie
informacyjno-komunikacyjne, ktére czynig zajgcia atrakcyjnymi i motywuja
dzieci do pracy.

1. Rozwéj mowy dziecka w wieku przedszkolnym

Okres przedszkolny to czas roztoczenia opieki nad ostatnig fazg rozwoju
mowy dziecka, aby stata si¢ ona dojrzata w chwili przekroczenia progéw szkoty
[4]. W okresie przygotowujacym, dzieci ucza si¢ wyodrgbniania gloski
w stowach, ustalajg jej lokalizacj¢ — naglos, §rodglos, wyglos, a takze sktadaja
stowa z pojedynczych glosek. Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze gloska jest
najmniejszym elementem stowa, natomiast litera to najmniejszy element wyrazu.
,,lata” jest stowem, gdy je wymawiamy, ale wyrazem, gdy piszemy.

Stuch fonemowy, ktory odpowiedzialny jest za identyfikacje poszczegdlnych
fonemdéw, warunkuje komunikacje z otoczeniem na odpowiednim poziomie.
,Nabywajac owe umiejetnosci, dziecko tworzy skojarzenia pomigdzy gloskami,
a literami. Jednak z powodu zaburzen artykulacyjnych proces ten moze by¢
utrudniony. ,,Stuch fonematyczny jako podstawowy element czynnos$ci percepcji
mowy W znacznym stopniu warunkuje osiggnigcie prawidlowego rozwoju
Wymowy oraz umiejg¢tnosci czytania i pisania” [5].
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Wiek przedszkolny to okres swoistej mowy dzieciecej. ,,Dziecko zaczyna
odroznia¢ dzwigki s, z, ¢, dz od ich migkkich odpowiednikow. Pod koniec
czwartego roku pojawia si¢ gloska r. [...] Okoto 4 — 5 roku zycia pojawiaja si¢
gloski sz, Z, ¢z, dz cho¢ mogg by¢ jeszcze wymawiane jako s, z, C, dz. [...] Wyrazy
sa poskracane, gloski poprzestawiane, grupy spotgloskowe — uproszczone.
Wystepuja zlepki wyrazow i nowotwory jezykowe. [...] Dziecko 5-letnie potrafi
si¢ juz porozumie¢ z dorostymi, chociaz mowa jego nie jest uksztattowana pod
wzgledem dzwickowym, jak np. szeSciolatka” [4]. Ponizsza tabela przedstawia
gloski, ktore zazwyczaj pojawiajg si¢ u dzieci w poszczegolnej grupie wiekowej:

Tabela 1. Pojawianie si¢ glosek w poszczego6lnych grupach wiekowych

3-latki 4-latki S-latki

a,e,i,0,u,v,3,¢
m, mi, b, bi, p, pi
f, fi, w, wi
$,7,¢,dz, n

k, g, ki, gi

ch

t,d,n, z

1, i

3,1

S, Z, ¢, dz sz, 7, ¢z, dz

Zrédto: G. Demel, Minimum logopedyczne nauczyciela przedszkola. WSiP, Warszawa 1996

Do szostego roku zycia dziecko powinno opanowaé wszystkie gtoski jezyka
polskiego.

Waznym aspektem jest zwracanie uwagi — przez rodzicéw i nauczycieli — na
dtugos¢ wedzidetka podjezykowego. Zbyt krotkie nie pozwala dziecku realizowad
glosek wymagajacych pionizacji jezyka — |, r, sz itp.

Wszystkie wady wymowy s3 bariera w nauce czytania i pisania, zwlaszcza,
gdy dziecko zamienia gloski, opuszcza je badZ ubezdzwiecznia [6]. Wynika stad
konieczno$¢ eliminowania wszelkich zaburzen mowy przed rozpoczeciem nauki
w szkole, aby unikng¢ pisania przez dziecko tak, jak moéwi. Aby wspomoc ten
proces warto przeprowadza¢ z dzieCmi zabawy 1 ¢wiczenia oddechowe,
usprawniajgce motoryke narzadow mowy, C¢wiczenia stuchu mownego
(fonematycznego) czy logorytmiczne.

Mowa jest nieroztgcznie zwigzana z oddychaniem. Cwiczenia oddechowe ucza
dzieci, jak wlasciwie gospodarowaé oddechem. Wspomagaja wydtuzanie fazy
wydechowej, reguluja prace przepony, jak roéwniez usprawniajg prace warg
I jezyka. Sprawne funkcjonowanie narzadéw mowy jest jednym z warunkéw, by
dziecko prawidlowo wymawialo wszystkie gloski. Cwiczenia usprawniajace
motoryke narzadéw mowy, takich jak wargi czy jezyk majg na celu wzmocnienie
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migs$ni, ktore biorg udziat w procesie artykulacji. Cwiczenia stuchu mownego sa
bardzo waznym elementem przygotowujacym dzieci do czytania i pisania. Stuch
fonematyczny okreslany jest jako ,,umiej¢tno$¢ rozrézniania najmniejszych
sktadowych wyrazéw, czyli fonemow [...]. Stuch fonematyczny jest takze
umiejetnoscig utozsamiania roznych wymowien gloski” [7]. Z dzie¢mi w wieku
przedszkolnym nalezy organizowa¢ szereg takich ¢wiczen — budowanie zdan,
wyrdznianie wyrazéw w zdaniu, sylab oraz glosek w stowach. Logorytmika to
¢wiczenia muzyczno — ruchowe, ktore podporzadkowane sa celom zaje¢
logopedycznych. Ich podstawg jest zwigzek ruchu z muzyka, ktéry za zadanie ma
uwrazliwi¢ dzieci i zwroci¢ ich uwage na zjawiska wspolne dla muzyki i mowy

— rytm, tempo, wysokos¢ dzwigku, glto$nos¢, akcent, fraze czy artykulacje.

Cwiczenia logorytmiczne, speniajg tez funkcje uspoteczniajacg i wychowawcza.

Logorytmika obejmuje elementy rytmiki E. Jaques - Dalcroze’a, jak réwniez

elementy metody C. Orffa, a jej gldwnym zadaniem jest usprawnienie stuchowe

i ruchowe dzieci z zaburzeniami mowy [8].

Jak zauwaza A. Balejko, w piatym roku zycia dziecko powinno ,,przyswajac
wszystkie formy koniugacyjne i deklinacyjne, a nastepnie formy czasownikowe
W kolejnosci: czas terazniejszy, czas przeszly i czas przyszly. Wzbogaca si¢
iloSciowo 1 jakosciowo stownik dziecka” [9]. Aby wspomoéc ten proces,
powigkszy¢ stownik bierny 1 czynny, rozwija¢ umiej¢tno$¢ opowiadania
i tworzenia historii, warto siega¢ do ksigzek, czyta¢ je dzieciom i z dzie¢mi.
Budujac samodzielnie swoj jezyk, dziecko bierze wzorzec z jezyka dorostych.
Dzigki codziennym rozmowom czy czytaniu ksigzek, przyswaja ono
nie§wiadomie wiedze na temat komunikacji werbalnej, narracji, opisu czy
opowiadan. M. Kielar-Turska wyroznita nastgpujgce etapy rozwoju umiejgtnosci
opowiadania:

—,,Dziecko tworzy opowiadanie przy uzyciu srodkdéw niejezykowych, takich jak
mina, gest, spojrzenie. Bohaterem tych opowiadan jest samo dziecko, ktore
informuje o swoich doznaniach i przezyciach.

— Opowiadanie powstaje w formie wypowiedzi jednoklasowej. Laczy stowo ze
srodkami niejezykowymi. Dziecko wyodrebnia przedmiot opowiadania, ktorym
sg najczesciej elementy otoczenia, a sprawcg dzialania jest zazwyczaj samo
dziecko.

— Etap budowania wypowiedzi dwuklasowej. Charakteryzuje si¢ wicksza
mozliwoscia przekazywania informacji o warunkach, okolicznosciach
i sposobach dziatania. Dziecko opisuje przebieg zdarzenia, warunki, w jakich
si¢ ono rozgrywa, ukazuje jego zakonczenie.

— W wieku przedszkolnym dziecko przedstawia sprawce dziatania, jego czyny
i przygody. Wzrasta liczba opisoOw dziatan bohatera, taczy je nastepstwo
w czasie. Okoto 3. roku zycia =zaczynaja si¢ pojawia¢ powigzania
przyczynowo-skutkowe, a znaczny wzrost ich liczby przypada na 6—7 rok zycia.
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Dziecko dostrzega zalezno$¢ miedzy zachowaniem si¢ bohatera a warunkami,
w ktorych on dziata” [10].

Jak wigc wspomagaé rozwoj umiejetnosci opowiadania? Aby dziecko
utrwalito sobie dane stowo, musi wielokrotnie je stysze¢ w réznych sytuacjach,
a takze mie¢ poczucie, ze owe stowo ma moc sprawcza. Nalezy tez
tworzy¢ stymulujace i roznorodne otoczenie dziecka — przedszkolak opisujac je
w swobodnych wypowiedziach, wzbogaca swojag mowe. Wazne jest, by nie
krytykowa¢ dziecka za pomytki jezykowe, ktore popetnia bawigc si¢ stowem, ale
powtorzy¢ dane stowo poprawnie i przej$¢ do dalszej zabawy. W rozmowie
z dzieckiem nalezy formutowac jasne komunikaty — nie rozwija¢ ich nadmiernie,
ale tez zbytnio nie upraszczaé. Wspoélne czytanie bajek warto wzbogacié
opowiadaniem ilustracji czy wymyslaniem zakonczenia historii. Wskazane jest,
by dzieciom od czwartego roku zycia w czasie czytania ksigzek zadawaé pytania
,dlaczego?” i stale sprawdza¢ rozumienie czytanego tekstu. Warto tez uktadaé
i opowiadac¢ historyjki obrazkowe, dzigki temu dziecko ma okazj¢ do stosowania
roznych form gramatycznych i leksykalnych. Wcielanie si¢ w rézne postaci
stwarza rowniez okazje do wzbogacania stownika oraz rozwijania umiejetnosci
zadawania pytan. Wiek przedszkolny to czas zadawania wielu pytan, warto
wykorzystywaé t¢ szans¢ do opowiadania dziecku o $wiecie udzielajac
wyczerpujacych odpowiedzi [11].

Planujac i organizujgc dziatania rozwijajace mowe i jezyk dziecka nalezy
zwroci¢ uwageg, by ,utrwala¢ poszczegoélne struktury jezykowe, usprawniac
umiejetnosei jezykowego komunikowania si¢ w formie naturalnej zabawy —
rozmowy” [12]. Nalezy tez pamie¢taé, ze dziecko, ktore przekracza progi
przedszkola powinno by¢ gotowe do podjecia edukacji przedszkolnej — rowniez
pod wzgledem mowy. W innym razie moze rodzi¢ si¢ w nim frustracja z powodu
braku zrozumienia jezyka i funkcji spolecznych [13]. Dlatego nalezy wspiera¢
dzieci w rozwoju ich mowy, a wszystko to powinno odbywac si¢ w codziennych
sytuacjach i zyczliwej atmosferze.

2. Znaczenie nowoczesnych technologii dla rozwoju mowy dziecka

Wykorzystanie nowoczesnych technologii w stymulowaniu rozwoju mowy
dzieci wzbudza entuzjazm, ale tez obawy wsrod wielu teoretykow i praktykow.
Z jednej strony elektroniczne zrodta informacji wypierajg te tradycyjne, sg czgsto
atrakcyjniejsze, z drugiej strony badania wskazuja na coraz wigksze uzaleznienie
dzieci i mlodziezy od Internetu, telefonu, komputera itd., tym bardziej w czasach
ksztalcenia zdalnego, ktérych mamy szanse do§wiadczacé.

Warto zwroci¢ uwage, ze za odbieranie i tworzenie jezyka odpowiedzialna jest
lewa potkula mozgu, natomiast prawa odpowiada za odbidr i przetwarzanie
bodzcow dzwigkowych oraz wizualnych. Podczas stalego korzystania
z nowoczesnych technologii prawa potkula mozgu (niejezykowa) jest silnie
stymulowana, natomiast lewa jest w tym czasie u$piona, co moze powodowac
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blokade rozwoju mowy dzieci. Nalezy tez podkresli¢, ze stowa, ktére pochodza
Z telewizora, tabletu itp. sa odbierane przez dzieci biernie, nie zachgcaja do
dialogu, nie prowokuja do budowania relacji. Dzieci sa jedynie odbiorcami, a nie
tworcami jezyka. Jak podkresla J. Cieszynska — Rozek, dzieci stysza dzwigki
pochodzace z mediow, ale nie nadaja im znaczenia, z czasem zaczynaja je
ignorowac tak, jak dorosli nie reagujg na tykanie zegara podczas pracy. ,,W ten
sposob dzieci stajg si¢ niejako impregnowane na jezyk, te informacje nie sg
przesytane do dalszego przetwarzania, bowiem mozg uznaje je za nieistotne” [13].
G. Small i G. Vorgan zauwazaja, ze rozwijajacy si¢ mozg, ktdry zaczyna si¢
koncentrowa¢ na nowych umiejetnosciach zwigzanych z nowoczesnymi
technologiami coraz bardziej odgradzany jest od umiejetnosci spotecznych takich
jak odczytywanie mimiki, rozpoznawanie kontekstu emocjonalnego na podstawie
gestow [14]. Kolejnym problemem jest spedzanie duzej ilosci czasu w mediach,
ktére sg wybierane zamiast aktywnos$ci ruchowej. Osrodki mowy w moézgu
potozone sg blisko o$rodkow ruchu, stad tez rozwdj ruchowy jest powigzany
Z rozwojem jezykowym.

Nowoczesne technologie to tez mozliwosci, po ktore mozna siggna¢ w wielu
przypadkach. Dzigki nim tatwiej zacheci¢ dzieci do pracy. Narzedzia
multimedialne stosowane w rozwoju mowy rozbudzajg motywacj¢, ciekawos¢
przez co dzieci chetniej podejmuja si¢ ¢wiczen. Interaktywne metody ksztatcenia
pozwalajg dzieciom uczy¢ si¢ przez zabawe, wprowadzajg rozrywke i edukacje
jednoczesnie. Technologie zapewniajg tez fatwiejszy dostep do nauki. Ksztatcenie
zdalne, ktore zostalo wprowadzone w szkotach na wiosng i jesien 2020 r.
spowodowaly, Zze to wlasnie wykorzystanie nowych mediow stato si¢ podstawa
ksztalcenia — réwniez dzieci z trudno$ciami. Jak zauwaza J. Skibska, walory
edukacyjne nowoczesnych technologii wynikaja z faktu, iz uaktywniajg wiele
zmyslow jednoczes$nie, tworza tez wirtualng rzeczywistos¢ i dajg dzieciom
poczucie sprawstwa. Dzigki nim zapewniona jest tez komunikacja z innymi
osobami [15]. Czgsto programy komputerowe, czy strony internetowe posiadaja
bogatg animacje, elementy gamifikacji — jak pasek postepu, liste rankingowa, co
wzbudza w dzieciach ch¢¢ pokonywania samych siebie lub innych oséb.
Wykorzystanie nowoczesnych technologii pokazuje dzieciom, ze nauka moze by¢
fascynujaca przygoda, w ktorej trzeba pokonywaé trudnosci i rozwigzywac
problemy. Narzedzia internetowe mozna rowniez wykorzysta¢ w profilaktyce czy
tez terapii mowy. Wiele logopedycznych programéw komputerowych zapewnia
mozliwos¢ wykonywania ¢wiczen oddechowych, doskonalenia stuchu
fonematycznego czy analizy i syntezy stuchowej. Programy te sg tak
skonstruowane, by dziecko mogto odnies¢ sukces — jesli nie za pierwszym, to
kolejnym razem. Roéznorodnos¢ ¢wiczen zapobiega znuzeniu i pozwala na
wielokrotne powtarzanie tego samego materialu na wiele roznych sposobow.

Przytoczone trudno$ci i mozliwo$ci zwigzane z nowoczesnymi technologiami
sa niewatpliwe. Nierozsadne korzystanie z nich powoduje utrudnienia
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W nabywaniu mowy przez dzieci, ich zachowaniu a takze w nawiazywaniu relacji
spotecznych. Nie chodzi jednak o wyeliminowanie z zycia dzieci nowoczesnych
technologii, ale sprawowanie kontroli nad tym, jak duzo czasu dzieci spedzajg
z telefonami, czy tabletami, nauczenie ich racjonalnego korzystania z mediéw
oraz uswiadomienie zagrozen z nich plynacych. Dzigki racjonalnemu
wykorzystaniu z nowoczesnych technologii dzieci rozwijaja kompetencje
kluczowe, uczg si¢ a przy tym bawig. Nalezy jednak pamigta¢, ze nigdy
technologia nie zastapi stowa, relacji, prawdziwej terapii.

3. Przyklady wspierania rozwoju mowy dzieci z wykorzystaniem Learning

Apps

Wspomaganie rozwoju mowy stwarza wiele mozliwosci zaangazowania
dziecka w ten proces. Pomocnymi narzgdziami w tym zakresie sg tablety,
smartfony czy tez mikrofony z funkcja nagrywania glosu. Dzigki nim dziecko
moze odstuchiwa¢ swoja poprawng i niepoprawna wymowg, zauwazac postepy
w terapii, tworzy¢ opowiadania i budowaé¢ motywacje do dalszej pracy.

W artykule poruszone zostaly nastepujace sposoby rozwijania mowy dzieci:
— uktadanie i odtwarzanie opowiadan;

— ¢wiczenia logopedyczne;
— czytanie sylabowe;

Pojawia si¢ coraz wigcej aplikacji, ktére wymagaja opowiadania, uktadania
puzzli, rozwigzywania zagadek, a tym samym wspieraja rozwdj mowy. Jedng z
nich jest LearningApps [16]. To aplikacja webowa, ktoéra dynamizuje proces
ksztalcenia za pomocg interaktywnych ¢wiczen. Mozna je wykorzystywac
bezposrednio lub zmienia¢ w internecie. Pozwala ona tworzy¢ zadania typu
,»Znajdz parg”, ,,memo”, , krzyzowki” czy ,,puzzle”, ktore z powodzeniem mozna
stosowa¢ w rozwoju mowy dzieci.

Learning Apps moze by¢ wykorzystywany do ukltadania i odtwarzania
opowiadan dzigki wykorzystaniu tworzenia zadan z lukami. Nauczyciel czyta
dziecku tekst piosenki, wiersz lub opowiadanie, zadaniem dziecka jest uwazne
stuchanie, zapamigtanie a nastgpnie uzupeknienie luk brakujacymi wyrazami.
Dzigki takiemu ¢wiczeniu wspomagany jest rozwoj pamigci shuchowej,
koncentracji oraz czytanie ze zrozumieniem. Gdy w tekScie pojawig si¢ stowa
z gtoskami, z ktérymi dziecko ma trudno$ci, mozemy powtarzaé ich poprawnag

wymowe.
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Rys. 1. Learning Apps — ukladanie i odtwarzanie opowiesci

Zrbdlo: opracowanie wiasne

Inng mozliwoscia wykorzystania Learning Apps do tworzenia i odtwarzania opowiadan
jest uktadanie historyjek obrazkowych. Tego typu ¢wiczenie zacheca dzieci do
mowienia, ukladania wypowiedzi wielozdaniowych, ale tez rozwija umiejgtnosé
uktadania logicznego ciggu wydarzen, myslenia przyczynowo-skutkowego.
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Rys. 2. Learning Apps — ukladanie historyjek obrazkowych

Zroédto: opracowanie wlasne

Learning Apps moze shuzyé pomoca przy opowiadaniu fabuly wierszy,
opowiadan, bajek. Wezmy za przyklad wiersz H. Bechlerowej pt. ,,Jak kotek
zwierzgta mlekiem czgstowal”. To historia kotka, ktory czestowal rozne zwierzeta
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mlekiem, ale one nie chciaty pi¢ mleka, poniewaz jedza inne produkty. Dziecko
stucha tekstu, opisuje gtownego bohatera, podaje jego imig, cechy wygladu itp.
Nastgpnie wykorzystujac platforme¢ uktada na podstawie wiersza kolejnosé
zwierzat, ktore byly czestowane mlekiem, a takze dopasowuje produkty, ktore
W rzeczywistosci jedza podane zwierzeta. Kolejnym zadaniem moze by¢
uktadanie dalszej czgsci historii kotka i jego przyjaciot.
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Rys. 3. Learning Apps — znajdz pary

Zrédlo: opracowanie wiasne

W ramach kategorii ¢wiczen logopedycznych wskazano na realizacje
okreslonych glosek. W Learning Apps odnalezé mozna szereg zabaw
przygotowanych przez logopedow, terapeutow, nauczycieli, ktore moga stanowic¢
inspiracje. Ponizej przyktad ¢wiczen w formie krzyzowki na gtoske ,,52:
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Kolejng mozliwoscia jest poszukiwanie obrazkéw, ktdrych nazwy zawieraja
¢wiczone gloski. Ponizej przyktad z gloska ,,sz”.
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Zrodlo: opracowanie wlasne

W Learning Apps mozna takze umieszczac rebusy, ktore moga stuzy¢ utrwalaniu
¢wiczonej gloski.
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Innym przyktadem wykorzystania Learning Apps jest rozwijanie stuchu
fonematycznego poprzez gloskowanie, wyodrgbnianie wybranych glosek
w naglosie, srodglosie i wyglosie.
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Badania D. Massaro opublikowane w 1994 r. wskazuja, iz w percepcji
dzwiekow mowy prym wiedzie sylaba [17]. Dzieci ,,identyfikujac stowa kieruja
si¢ [...] przede wszystkim tzw. ugigciem formantowym, co $wiadczy
0 caloSciowym przetwarzaniu sylab, bez koncentrowania si¢ na poszczegdlnych
fonemach” [18], dlatego tez — zdaniem J. Cieszynskiej — Rozek — istotne jest
czytanie przez dzieci sylab bez gloskowania. J. Cieszynska proponuje
rozpoczynanie  ¢wiczen  od  samoglosek  prymarnych,  wyrazoéw
dzwigkonasladowczych czy imion, a nast¢pnie spotgtosek w paradygmatach sylab
otwartych (np.: MA, MO, ME, MI, MU, MY), i sylabach zamknietych (np. AM,
OM, EM, IM, UM, YM). Ponizej przyktadowe wykorzystanie aplikacji Learning
Apps w tym zakresie.
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Rys. 11. Learning Apps — Sylaby
Zrédlo: opracowanie whasne

Przytoczone przyktady sa jednymi z wielu mozliwosci, ktore oferuje Learning
Apps. Zaleta tej aplikacji jest fakt, iz mozna skopiowac i przesta¢ dzieciom
zadanie w postaci linku lub kodu QR. Mozemy tez je osadzi¢ na wlasnej stronie.
Zadania mozna rozwigzywaé na komputerach, ale tez w telefonach czy na
tabletach. Strona ta jest w jezyku polskim, co pozwala na tworzenie wiasnych
¢wiczen w prosty i przejrzysty sposob.

Podsumowanie

Prawidlowy rozwdj mowy dziecka jest waznym aspektem ksztattowania si¢
jego osobowosci, interakcji z innymi. Dziecko, ktore nieprawidlowo realizuje
gloski, ma problemy artykulacyjne — nie zawsze jest zrozumiate, co moze rodzié
u niego frustracj¢. Bledna wymowa moze spowodowac obnizone poczucie
wlasnej warto$ci czy niesmiatos¢. Prawidlowo rozwinigta mowa pozwala dziecku
opowiada¢ $wiat, wlasciwie go nazywac¢ i wymawiaé, kodowaé zdobywane
informacje, uogolniac je, uyymowac w kategorie pojeciowe, a takze tworzy¢ plan
dziatania. Dziecko rozwija si¢ jezykowo szczegélnie wtedy, gdy C¢wiczy ja
podczas naturalnych rozméw, nawigzywania kontaktow z innymi ludzmi.
Wspomaganie tego rozwoju jest szczegolnie wazne w najwczesniejszych latach
zycia dziecka, kiedy modzg jest najbardziej plastyczny. Nalezy pamigtac, zZe
przeprowadzane zabawy i ¢wiczenia powinny sprawia¢ dzieciom rados$¢, byc
powodem poczucia sukcesu. To od tego zalezy, czy ochoczo przystapia do
¢wiczen wspierajacych rozwoj ich mowy, czy tez beda kojarzy¢ ten proces
z negatywnymi emocjami. Zaré6wno rodzice jak i nauczyciele moga stymulowac
rozwdj mowy dziecka zapewniajac mu tzw. ,kapiele stowne” oraz organizujac
interesujgce ¢wiczenia — migdzy innymi te z wykorzystaniem narzgdzi
internetowych.
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W niniejszym artykule ukazano przyktadowe zastosowania aplikacji Learning
Apps, ktora pozwala tworzy¢ wachlarz interaktywnych ¢wiczen - rowniez
w zakresie mowy. Dzieki réznorodnosci zadan przedszkolak moze utrwala¢ ten
sam material na wiele sposobow, a przy tym bawi¢ si¢ i nie nudzi¢. Stworzone
gry edukacyjne mozna przechowywaé jako prywatne lub publiczne, istnieje
mozliwo$¢ dzielenia si¢ nimi poprzez skopiowany link lub kod QR. Learning
Apps pozwala na edytowanie zadan przygotowanych przez innych uzytkownikow
i dopasowanie ich do naszych potrzeb, wyszukiwa¢ ¢wiczenia wedtug tematow
lub Kkategorii. Warto wigc pochyli¢ si¢ nad mozliwosciami wykorzystania tej
platformy w edukacji dzieci, mtodziezy a nawet osob dorostych.
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Learning Apps as a Tool for Stimulating Speech Development
of Preschool Children

Summary

The aim of this article is to present the possibilities offered by Learning Apps
to stimulate the speech development of preschool children. The text describes the speech
development of preschool children, the importance of modern technology for this
development and examples of using Learning Apps for diversify classes, activate children
and above all stimulate their speech development.

Keywords: speech development, information and communication technologies, Learning Apps,
preschool age
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Dydaktyczne determinanty skutecznos$ci zdalnej
edukacji w dobie pandemii COVID-19

Streszczenie

W dobie pandemii COVID-19 caty sektor edukacji formalnej zostal zmuszony do
wdrozenia ksztatcenia na odlegto$é. Na proces uczenia si¢ i nauczania zdalnego wywiera
wplyw wiele czynnikow. Mozna je skategoryzowac w trzy podstawowe grupy: wlasciwosci
psychiczne uczestnika procesu edukacyjnego, czynniki dydaktyczne i whasciwosci
srodowiska, w ktorym zachodzi edukacja. W niniejszym artykule oméwiono wybrane
czynniki dydaktyczne, ktore determinuja skuteczno$¢ i jako$¢ ksztalcenia, takie jak:
organizacja zdalnego nauczania, metody ksztalcenia i materiat dydaktyczny.

Stowa kluczowe: zdalna edukacja, metody dydaktyczne, covid-19, skutecznosé¢ nauczania

Wstep

W dobie pandemii COVID-19 ilo$¢ czasu bycia online znacznie si¢ wydluzyta
ze wzgledu na przeniesienie wigkszosci obszarow zycia spotecznego do internetu.
Sytuacja ta zwlaszcza dotkngta obszar edukacji formalnej. Brak kontaktu
fizycznego z nauczycielami oraz kolegami ze studiow spowodowat zupekie inny
sposdb angazowania uczacych si¢ w proces ksztalcenia. Brak stycznosci
bezposredniej w sali wykladowej czy laboratoryjnej dodatkowo negatywnie
wplywa na wspoluczestniczenie w tym procesie. Dlatego tez, w artykule
dokonano omoéwienia wybranych czynnikéw dydaktycznych wplywajacych na
skuteczno$¢ zdalnej edukacji.

Idea zdalnego nauczania nie jest nowa, jej poczatki siggaja drugiej potowy
XIX wieku kiedy to pierwszg forma nauczania zdalnego byly kursy
korespondencyjne. Nauczyciele komunikowali si¢ z uczniami drogg pocztowsa
wysyltajac im materiaty dydaktyczne oraz zadania do samodzielnego wykonania.
Rozwoj techniki umozliwit wprowadzenie nowych narzedzi zdalnego nauczania
tj. kasety magnetofonowe, kasety VHS, dyskietki oraz ptyty CD, audycje radiowe
i telewizyjnej.

! dr Renata Lis, Zaktad Dydaktyczny Podstaw Techniki, Katedra Podstaw Techniki,
Wydziat Podstaw Techniki, Politechnika Lubelska.
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Ogolnie wyroznia si¢ cztery generacje ksztalcenia na odlegtos¢ (Rys. 1):

— Generacja 1: model korespondencyjny z wykorzystaniem najczesciej poczty
i materiatéw papierowych.

—Generacja2:  model  teleedukacyjny  bazujacy na  transmisjach
edukacyjnych i programéw w radiu i telewizji.

— Generacja 3: model multimedialny z wykorzystaniem ptyt audio kaset wideo
i komputerow multimedialnych.

— Generacja 4: model wirtualny bazujacy na narzedziach i ustugach Internetu.

KSZTALCENIE ZDALNE

S

GENERACIA 1. GENERACIA 4.
Model \ Model
korespondencyjny wirtualny
GENERACIA 2. GENERACJA 3.
Model Model Interaktywne
Materiaty papierowe Teleedukacyjny multimedialny ustugi i narzedzia
Internetu

Audiokonferencje Kasety/ptyty audio
Telekonferencje Kasety wideo
Transmisje radiowe Komputer
Transmisje telewizyjne multimedialny

Rys. 1. Generacje ksztalcenia zdalnego [10]

Zrédto: opracowanie wiasne

Istota ksztalcenia na odleglos¢ (distance learning, d-learning), z punktu
widzenia dydaktyki wyraza si¢ w tym, iz kontakt pomig¢dzy nauczycielem
a uczacym si¢ odbywa si¢ catkowicie w sposob zdalny [14], np. z wykorzystaniem
poczty lub innego medium. W przypadku e-learningu ,,system
techniczno-informatyczny odpowiada za realizacje szeregu zadan zwigzanych
z procesem ksztatcenia” [20] a kontakt jest zaposredniczony przez media
elektroniczne np. komputer podtaczony do internetu, a w m-learningu (mobile
learning) przez urzadzenia przenosne tj. smartfon, tablet, laptop.

Posrednig forma nauczania jest b-learning (blended learning) tzw. nauczanie
hybrydowe, komplementarne, ktore laczy zdalne nauczanie z nauczaniem
tradycyjnym. Czg$¢ zajeC, najczeSciej wyklady, realizowane sa w formie
e-learningu natomiast zaj¢cia praktyczne odbywajg si¢ w sposob tradycyjny.
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Kluczowym elementem charakteryzujacym blended learning jest pofaczenie
aktywnos$ci wykonywanych w trakcie np. szkolenia e-learningowego oraz
spotkan ,,twarzg w twarz” z nauczycielem lub osobg prowadzaca szkolenie [4].

Rys. 2. Formy zdalnego nauczania

Zrodlo: opracowanie wlasne

Na proces zdalnego ksztalcenia wywiera wptyw wiele czynnikow. Mozna je
skategoryzowaé w trzy podstawowe grupy: wiasciwosci psychiczne uczestnika
procesu edukacyjnego, wiasciwosci procesu dydaktycznego i wiasciwosci
srodowiska, w ktorym zachodzi edukacja.

W niniejszym artykule omowiono takie wtasciwosci procesu dydaktycznego
na, ktére nauczyciel, jako organizator procesu ksztatcenia, ma wplyw. Sg to:
organizacja zdalnego nauczania, zastosowane metody ksztalcenia i materiat
dydaktyczny.

Organizacja zdalnego nauczania

Pierwszy z czynnikow warunkujacych skutecznos¢ ksztatcenia na odlegtos¢ to
organizacja i przebieg procesu zdalnej edukacji. Komponenty tworzace ten proces
nazywa si¢ powszechnie etapami, badz ogniwami tego procesu. W. Okon, piszac
0 organizacji i przebiegu ,tradycyjnej” edukacji, zwraca uwage na nastepujace
etapy:

1. Uswiadomienie uczniom celdéw i zadan.

2. Poznanie nowych faktow.

3. Nabywanie nowych pojec.

4. Poznawanie prawidtowosci i systematyzowanie wiedzy.
5. Przechodzenie od teorii do praktyki.

6. Wykonywanie zadan praktyczno-wytworczych.
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7. Sprawdzenie i ocena osiagni¢¢ [16].

Taki model organizacji mozna zastosowa¢ w nauczaniu zdalnym, jednak
Z pewnymi ograniczeniami, co zapewne odbije si¢ na jakosci ksztatcenia. Dlatego
tez najczeSciej przyjmuje sie, ze podstawg organizacji i przebiegu zdalnych
kursow/lekcji jest, koncepcja Instructional Design zaproponowana przez
R.Gange, ktorej gtéwnym celem jest zwigkszenie aktywnosci uczacego sie W
procesie zdalnej edukacji. W Instructional Design wyro6znia si¢ nastepujace etapy
organizacji i przebiegu zdalnej lekcji [3], [13]:

— motywowanie uczacych sig,

— informowanie, co bedzie trescig nauczania,

—nawigzywanie do wczesniejszej wiedzy,

— prezentacja nauczanych tresci,

— wspieranie uczacych sig,

— zachgcanie uczgcych si¢ do wtasnej aktywnosci,

— dostarczanie uczacym informacji zwrotnej,

— ocena procesu uczenia sig,

— wspieranie procesu utrwalania i poszerzania zdobytej wiedzy i umiejetnosci.

Motywowanie uczacych si¢ (Motivate the Learner) polega na uzasadnieniu
wyboru tresci lekcji oraz takim uatrakcyjnieniu formy przekazu, aby byta ona
dostosowana do réznych stylow uczenia si¢ odbiorcow. Warto mie¢ na wzgledzie
to, ze kazdy ma inny sposob uczenia si¢, w zwigzku z czym w przygotowywanym
e-kursie tresci powinny by¢ prezentowane w roznorodny sposob.

Wyjasnienie tresci nauczania (Explain What is to be Learned) to opis
efektow przedmiotowych dla danej lekcji oraz prezentacja wymagan stawianych
uczacym si¢ juz na samym poczatku kursu. Dostarczenie takiej wiedzy pozwoli
im na odpowiednig selekcje informacji w trakcie korzystania z e-learningu
oraz trzymanie si¢ gldwnego tematu szkolenia.

Nawigzywanie do wcze$niejszej wiedzy (Recall Previous Knowledge)
to odwotanie do tresci z poprzednich lekcji. Dzigki temu utrwalone zostang
wczesniejsze informacje, utworzone zostang logiczne powigzania migdzy trescia,
wzrosnie takze motywacja do powtorzenia lub uzupelnienia brakow
z poprzednich zajec.

Prezentacja nauczanych tresci (Present the Material to be Learned) ten etap
obejmuje utworzenie treSci danego bloku edukacyjnego. Jest jednym
Z najwazniejszych elementow nauczania zdalnego. To, w jaki sposob zostana
przedstawione tresci ksztalcenia, determinuje efektywno$¢ catego procesu.

Uczenie si¢ na odlegtos¢ wymaga od uczacych si¢ samodyscypliny i w gtdwnej
mierze pracy samodzielnej. W zwigzku z tym istotne jest wspieranie uczacych
sie (Provide Guadiance for Learning). Jest to mozliwe poprzez np. umieszczanie
wielu przyktadow do prezentowanej teorii, dotaczanie listy najczescie]
zadawanych pytan (FAQ) czy mozliwos¢ czatu z prowadzacym.
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Istotne jest takze zachecanie do aktywnosci wlasnej uczacych sie¢ (Active
Involvement). Polega ono na stworzeniu przestrzeni do aktywnosci,
nawigzywaniu interakcji z innymi uczestnikami procesu edukacyjnego, a takze
pracy zespotowej i samodzielnego poszerzania swojej wiedzy. Takim dziataniom
sprzyja wiele narzedzi zdalnego nauczania jak czaty, fora dyskusyjne itp.

Podczas wykonywania zadan pomocne sa informacje pozwalajace na
samoocene¢ postepow w nauce (Provide Feedback). Informacja od prowadzacego
o postepach w nauce i aktywnosci, wskazowki i podpowiedzi sg takze forma
wsparcia dla studenta. Dzigki temu bedzie mogt on na biezaco weryfikowac swoje
btedy i kontrolowa¢ postepy, co dodatkowo motywuje do pracy.

Ocena efektow ksztalcenia (Test Comprehension) jest oceng postepow 0soby
uczacej si¢. W tradycyjnym nauczaniu ma zazwyczaj forme egzaminu.
W przypadku zdalnej edukacji moze to by¢ zadanie indywidualne lub projekt
grupowy, ktory nalezy wykona¢ np. przez caly semestr. Moze on by¢ podzielony
na kilka cze$ci, ktore trzeba kolejno zaliczy¢, lub odbywac si¢ na koniec kursu.
Polecane jest rowniez wprowadzenie oceny takze przez innych uczestnikéw
procesu edukacyjnego, co stanowi dodatkowy czynnik motywujacy. Informacje
od innych studentéw pozwalaja rowniez na szersze spojrzenie na swoj projekt
i doskonalsze jego wykonanie.

Ostatnim etapem jest wspieranie procesu utrwalania i poszerzania zdobytej
wiedzy i umiejetnosci (Provide Enrichment Or Remediation). Kurs w formie
zdalnej jest zazwyczaj niewystarczajacy do przekazania calej wiedzy. To takze
nie jest jego celem, gdyz ma on zacheci¢ uczacych sie do samodzielnej pracy.
W zwigzku z tym warto umieszcza¢ w kursie lub na jego koncu odno$niki do stron
czy dodatkowa literaturg, ktore poszerza material przedstawiony w szkoleniu.

Wedtug Instructional Design tres¢ nauczania powinna by¢ zorganizowana
w mniejszych jednostkach np. lekcjach — zazwyczaj 15, ktére powinny by¢
systematycznie udostepniane uczacym si¢. Kazda lekcja powinna sktadaé sie¢
z blokéw wiedzy konczacych si¢ pytaniami sprawdzajagcymi oraz zawieraé
elementy wynikajace z opisanych etapow ID. Na Rys. 3 przedstawiono
przyktadows strukture lekcji rozpisang zgodnie z zasadami Instructional Design.

Opisana metoda organizacji zdalnego nauczania idealnie sprawdza sig¢
w ksztatceniu z wykorzystaniem platform zdalnego nauczania (learning menagent
system) gdzie struktura tre$ci nauczania moze by¢ budowana w oparciu o podziat
tematyczny lub czasowy. Natomiast w aplikacji Microsoft Teams, ktora zostata
wdrozona w wigkszo$ci szkot, taki sposob organizacji nastrecza pewne trudnosci
ze wzgledu na ograniczong funkcjonalno$¢ programu. Z natury swej jest to
program stworzony gldwnie do pracy grupowej bazujacej na wideokonferencjach.
Jednakze mozna w nim utworzy¢ lekcje korzystajac z dodatkowych kart np.
notatnik OneNote Class Notebook. Nie bedzie to oczywiscie rozwigzanie
systemowe ale pozwoli na zbudowanie aktywizujgcych tresci dydaktycznych.
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Rys. 3. Sugerowany uklad tresci z przedmiotu nauczanego zdalnie [7]

Zrédto: opracowanie wiasne

Metody ksztalcenia

Nastepny czynnik determinujacy proces ksztalcenia to metody nauczania.
Za'W. Okoniem mozna rozumie¢ je jako ,,systematycznie stosowany sposOb
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pracy nauczyciela z uczniami, umozliwiajacy osiagniecie celéw ksztalcenia,
inaczej mowiac, jest to wyprobowany uklad czynno$ci nauczycieli i uczniow
realizowanych $§wiadomie w celu spowodowania zatozonych zmian
w osobowosciach ucznidéw. O wartosci metod nauczania decyduje charakter
czynnos$ci nauczycieli i uczniow oraz $rodkow pogladowo-technicznych,
wspierajacych lub zastepujacych niektore czynnosci” [17]. Z przytoczonej
definicji wynika, iz istotnym aspektem skutecznego ksztalcenia jest taki dobor
sposobow pracy nauczyciela z uczacymi sie, aby w pelni zostaly osiagnigte
zamierzone cele dydaktyczne. Dobdér metod ksztalcenia zalezy od: wieku
uczacego sig, treSci nauczania, celow oraz zadan pracy dydaktyczno-
wychowawczej, jak rowniez organizacji i srodkéw dydaktycznych, ktorymi
zamierza si¢ postuzy¢ nauczyciel.

W literaturze mozna znalez¢ rézne podzialy metod nauczania. Obecnie
najczesciej przytacza sie tzw. zmodyfikowany podzial metod nauczania (Rys. 4),
ktory obejmuje nastepujaca klasyfikacje [19]:

1. Metody podajace — metody te, zwane takze metodami asymilacji wiedzy,
polegaja na przekazywaniu przez nauczyciela gotowej wiedzy w celu
przyswojenia jej przez uczacych si¢ i zapamigtania. Ksztalcg zdolno$c¢
rozumienia dtuzszej wypowiedzi nadawcy i1 podazania za tokiem jego
rozumowania, doskonalg przez to myslenie produktywne. Cwicza pamieé,
rozwijaja umiejetnos¢ dtuzszej koncentracji uwagi oraz ewentualnie
notowania stuchanego badz czytanego tekstu. W grupie metod podajacych
mozna wyr6zni¢ mi¢dzy innymi: pogadanka, dyskusja, wyktad, itp.

2. Metody problemowe — sposéb nauczania lub uczenia sig, ktorego przedmiot
stanowi rozwigzywanie przez uczacych si¢ zagadnien praktycznych
i teoretycznych. Metody te pobudzaja uczacych sie, gdyz ksztalcg u nich
umiejetnosci  szukania  informacji, ich  przetwarzania, stawiania
I rozwigzywania problemow. Doskonala umiejetnos¢ dyskutowania,
argumentowania. W tej grupie odrebny obszar stanowia metody aktywizujace
sktadajace si¢ z:

— Metoda analizy przypadkéow — metoda ta sprowadza sie do analizy,
a nastgpnie do dyskusji nad przedstawionym przez nauczyciela na
pi$mie, taSmie magnetofonowej lub magnetowidowej opisie zdarzenia.
Stosujac te metody, nie podaje si¢ nowego materialu nauczania, lecz
przedstawia stuchaczowi sytuacje problemows, tkwigca w zyciu
praktycznym, w taki sposob, aby zdobyta wiedzg i doswiadczenie umiat
wykorzystywaé tworczo w nowych warunkach lub przy podejmowaniu
najbardziej trafnych decyzji.

— Metoda sytuacyjna — polega na opisie kilku powigzanych ze sobg
zdarzen, ztozong sytuacje, za rozwigzaniem, ktorej przemawiajg jakies$
racje ,,za” 1 ,,przeciw’”’.
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— Inscenizacje — do przeprowadzenia zaje¢ metodg inscenizacji niezbedny
jest $rodek dydaktyczny w formie scenariusza, przypominajacy
scenariusz literacki (osoby, dialogi i rekwizyty). Jego autorem jest
najczesciej nauczyciel prowadzacy zajecia.

— Gry dydaktyczne (np. symulacyjne, decyzyjne, psychologiczne)

— Seminarium — metoda nauczania polegajaca na nauczaniu z czynnym
uczestnictwem uczacych si¢, ktorzy samodzielnie opracowujg czes$é
zagadnien poruszanych na seminarium i nast¢pnie przedstawiaja swoje
opracowania w postaci prezentacji, referatu oraz biorg aktywny udziat
w dyskusji nad danym zagadnieniem wykazujac si¢ posiadang wiedzg.

— Dyskusje dydaktyczne (np. burza mézgow) — istota tej metody polega
na zorganizowanej wymianie mysli i pogladow uczestnikow grupy na
okreslony temat. Dyskusja to takze sztuka wyrazania swojego zdania,
argumentacji i szacunku dla przekonan innych.

3. Metody eksponujace — zwane takze waloryzacyjnymi, pozwalaja
ukierunkowa¢ uwagg o0sOb uczacych si¢ na istotne, z punktu widzenia
efektywno$ci nauczania, wlasciwosci prezentowanych rzeczy i zjawisk.
Najwigksza skuteczno$¢ metody pokazowe osiggaja w przypadkach
w ktorych przedmiotem prezentacji sa naturalne rzeczy, zjawiska i procesy,
wystepujace w ich naturalnym otoczeniu. W przypadku gdy pokaz
W naturalnym otoczeniu jest niemozliwy lub trudny w przeprowadzeniu,
eksponuje si¢ rzeczy za pomoca odpowiednich pomocy naukowych bgdacymi
ich zastepnikami. Do tej kategorii zalicza si¢: pokaz, wystapienie, film.

4. Metody programowane — to te metody, ktore bazuja na pracy
z wykorzystaniem urzadzen komputerowych/dydaktycznych czy podrecznika
programowanego.

5. Metody praktyczne — za pomocg tych metod rozwija sie¢ umiejetnosci
praktyczne. W tej grupie metod wyrézni¢ mozna, m.in.. ¢wiczenia
laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe, metodg projektow.

W czasach powszechnej edukacji zdalnej z powodu pandemii COVID-19
zaprezentowany podziat metod nauczania moze by¢ z powodzeniem dalej stosowany
ale z wykorzystaniem narzgdzi technologii informacyjno-telekomunikacyjnej.
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Rys. 4. Zmodyfikowany podzial metod nauczania [5]

Zrodlo: opracowanie wlasne

Podstawg efektywnego uczenia si¢ jest uczenie si¢ w dzialaniu. Aby stworzy¢
odpowiednie warunki uczacemu si¢, nauczyciel powinien przygotowywac jak
najwiecej sytuacji bogatych w przezycia, ktore pobudzg oraz bedg angazowaé
aktywno$¢ uczacego sie. Metody, ktore sa oparte na dzialaniu uczacego si¢
zapewniajg wigksza i lepsza jako$¢ przyswajanej tresci dydaktycznej, niz metody
nie inspirujace uczacego si¢ do dziatania lub czynigce to w niewielkim stopniu.
Zastosowanie aktywizujacych metod i technik nauczania sprawia, Ze zajgcia stajg
si¢ bardziej interesujace, a zarazem proces nauczania przebiega efektywniej. Aby
wytyczone zadania i cele wychowawcze i1 dydaktyczne byty poprawnie
zrealizowane, w pierwszej kolejnosci nalezy zastanowié¢ si¢ nad wyborem
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odpowiednich metod i technik aktywizujacych, gdyz gléwnie one decyduja
o efektach uczenia si¢ i zapamigtywania.

Warto réwniez wspomnie¢ o metodach, ktére coraz czeSciej zostaja
zapozyczone z biznesu i adaptowane do edukacji, np. Design Thinking, STEAM
czy metoda odwroconej lekeji (flipped learning).

Design thinking to ,pewien usystematyzowany sposob podejscia do
tworzenia, rozwijania i weryfikowania pomystéw poczawszy od zdefiniowania
problemu, dostrzezenia roéznych mozliwo$ci zwigzanych z problemem,
zgromadzenia réznych pomystow i koncepcji (np. w wyniku burzy moézgoéw,
zastosowania metody kapeluszy myslowych de Bono), testowania, oceniania
i redefiniowania pomystow/probleméw, az po zbudowanie i przetestowanie
(ewaluacje) prototypow™ [1].

STEAM ,ukierunkowany jest na ksztalcenie uczniéw, ktorzy w efekcie
realizacji STEAM-owych projektow potrafia mysle¢ w sposob innowacyjny,
niestandardowy, podejmujg rozwazne ryzyko, angazuja si¢ w eksperymentalne
uczenie sig, tworcze rozwigzywanie probleméw, podejmuja wspotprace
i aktywnie uczestnicza w procesach tworczych. Filozofia STEAM odzwierciedla
koncepcje:

STEAM = Science & Technology
interpretowane przez
Engineering & Arts

bazujgce na Mathematics™ [18].

Metoda odwrdéconej lekceji ,,polega na zmianie koncepcji lekcji: uczniowie
najpierw w swoich domach zapoznajg si¢ z nowymi treSciami, a w szkole
poglebiaja 1 utrwalaja swoja wiedzg, ¢wicza umiejetnosci, rozwiagzuja problemy
z wykorzystaniem wiedzy nauczyciela” [9].

Material dydaktyczny

Nastepny czynnik determinujacy proces zdalnego ksztalcenia to materiat
dydaktyczny. Sposéb przedstawiania wiedzy ma istotny wplyw na jej trwate
I szybkie zapamigtanie. Liczne badania wykazaty, ze cztowiek jest w stanie
przyswoi¢ trwale stosunkowo niewiele nowych wiadomosci, dlatego tez bardzo
wazny jest sposOb prezentacji wiedzy przy pomocy adekwatnego materiatu
dydaktycznego. Za material dydaktyczny w zdalnej edukacji mozna uznaé
»dowolne tresci w postaci elektronicznej, dostarczone uczacemu si¢ w trakcie
procesu ksztatcenia na odlegtos¢” [15].

W zdalnym ksztalceniu najbardziej pozgdane sg materialy angazujace
uczacego si¢ w proces uczenia si¢. Taka role petnig materialy interaktywne.

Poprzez interaktywno$¢ mozna rozumie¢ zdolno$¢ programu lub urzadzenia
do jednoczesnego odbierania informacji i reagowania na nig [2]. Cechag
charakterystyczng interaktywnosci jest natychmiastowa informacja zwrotna.
Uzytkownik klikajagc w dany element materiatu dydaktycznego, powoduje
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uruchomienie zaprogramowanego algorytmu. Dzigki takim mozliwo$ciom,
uzytkownik przestaje by¢ osobg bierng a zaczyna uczestniczy¢ i/lub wspottworzy¢
kurs [11].

Uzyskanie ~w  kursie  e-learningowym  odpowiedniego  poziomu
interaktywno$ci, a w konsekwencji zaangazowania uczacych si¢, wymaga
uwzglednienia wiasciwych form przekazywania wiedzy. Typy glownych
interaktywnych  form (interaktywnosci) wykorzystywanych w kursach
e-learningowych, mozna podzieli¢ na:

— ¢wiczenia i testy,
—ary,

— symulacje,

— wirtualni mentorzy [8].

Cwiczenia i testy to najczesciej pojawiajace si¢ elementy w kursach
e-learningowych. Stuzg zaré6wno przyswajaniu wiedzy jak i jej utrwalaniu oraz
kontroli i ocenie wynikow ksztalcenia. Bazuja na sprz¢zeniu zwrotnym, ktore
zachodzi miedzy osoba szkolona, a kursem (np.: pytania zamkniecte
z wbudowanym mechanizmem sprawdzajacym wybor i wywotujacy odpowiedni
komunikat) oraz miedzy osoba szkolona, a nauczycielem, osoba szkolaca (np.:
pytania otwarte, ktore zostang sprawdzone przez eksperta). Interakcje
w szkoleniach e-learningowych mozna podzieli¢ na trzy grupy [21]:

1. ,Kliknij” — Najprostszy typ interakcji, polegajacy na wykonaniu

odpowiednich czynnosci, aby przej$¢ do kolejnej czesci kursu.

2. ,Pomysl i kliknij” — kolejny poziom interakcji, ktéry wymaga wiekszego
zaangazowania od uzytkownika. W tym przypadku, kursant musi podjaé¢
jaka$ decyzje¢ w oparciu o dostarczone informacje i wybra¢ jedna
z zaproponowanych opcji. Uzytkownik musi zrozumie¢ pewna regule
i zastosowa¢ jg w praktyce. W tym wypadku samo kliknigcie
w odpowiednig opcj¢ jest nastgpstwem procesu myslowego.

3. ,,Zrdb co$ i kliknij” — To potaczenie czynno$ci technicznej i wyboru
jednej z opcji, ktora jest nastgpstwem zastosowania danej wiedzy. Taki
typ interakcji jest wazny sytuacjach gdzie oprocz wiedzy liczy si¢ takze
szybkos¢ podjecia decyzji.

Gry edukacyjne stanowia jeden z elementdw, ktore sa najbardziej pozytywnie
odbierane podczas kursow. Zawsze istotg jakiejkolwiek gry jest jej wyzwanie.
Wyzwanie polega na wykonaniu danego zadania, zdobywajac przy tym punkty,
ktore pozwalaja rywalizowac z innymi o jak najlepsze miejsce. Gry w e-learningu
odzwierciedlaja rzeczywiste sytuacje problemowe. Pozwalajg na wcielenie si¢
w wykreowane postacie i odgrywanie przypisanych im rol. Powoduje to silne
zaangazowanie kursanta, co z kolei przeklada si¢ na trwalsze zapamigtanie
materiatu.

Symulacje systeméw oraz zdarzen stanowig drugg, najczesciej stosowang
forme po grach edukacyjnych, ktérg wykorzystuje sie w kursach e-learningowych.
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Najbardziej rozpowszechnione podczas nauki sg symulacje systeméw lub
aplikacji komputerowych oraz symulacje zdarzen, w ktorych moga uczestniczy¢
ludzie. Symulacje pierwszego rodzaju sa stosowane podczas nauki obstugi
systemow informatycznych. Wowczas wystepuje symulacja obudowana
algorytmem prowadzacym krok po kroku do wykonania przez kursanta pewnej
operacji czy catego zadania. Jest to jedna z podstawowych form, ktoéra wykazuje
swojg efektywnos$¢, lecz po czasie moze wydac si¢ nuzaca. Dlatego tez wazne jest,
aby w kursach pojawiaty si¢ tylko Sciste i optymalne informacje, ktore sa
wlasciwie opisane.

Symulacje drugiego rodzaju maja charakter krotkiego filmiku lub zestawu
zdje¢. Na ekranie pokazane jest jakie§ zdarzenie, gdzie po jego wykonaniu
uzytkownik musi podja¢ decyzje. Po wybraniu odpowiedniej opcji nastepuja jego
konsekwencje. Takie §ciezki rozwoju zdarzen mogg stanowi¢ problem dla
projektantow, ktdrzy nie majg petnej wiedzy na ten temat. Najbardziej popularng
formg symulacji jest tutaj nakrgcenie filmu, ktory jest tani i krotki a przy tym
skondensowany i wymowny tematycznie w swojej symulacji [8].

Wirtualni mentorzy sa to wizerunki postaci bagdz twarzy, ktore przekazujg
informacje osobie szkolonej, komentujac jej wybory i chwalac uzyskane
osiagnigcia, ktore motywuja do doskonalenia kolejnych wynikoéw. Postacie takie
sg wprowadzane, aby polepszy¢ jako$¢ procesu szkolenia on-line. Niektdre osoby
mogga mie¢ problem z nawigacja kursu badz ze zrozumieniem materiatu, stad
zawsze mogg zwrocic si¢ do takiej osoby o pomoc. Wirtualni mentorzy utatwiaja
wyrazanie emocji oraz wzmacniajg zaufanie wobec osoby szkolacej. Wszystkie te
elementy sprawiaja, ze kurs staje si¢ przystgpniejszy [12].

Elementow interaktywnych nie nalezy traktowac jedynie jako swego rodzaju
uatrakcyjnienia kursow. Tworzone formy interaktywne powinny by¢ spdjne
Z treScig merytoryczng [2], [6]. Takie zadania absorbujg uwage uzytkownika
I rozbudzajg jego pasj¢ poznawcza. Dzigki interaktywnosci ¢wiczen uczacy si¢ 0d
razu otrzymuje informacj¢ zwrotng o poprawnosci rozwigzanego zadania.
W kazdej chwili moze sprawdzi¢ poziom swojej wiedzy 1 nabytych w trakcie
zaje¢ umiejetnosci [6].

Podsumowanie

W dobie pandemii COVID-19 nauczyciele zostali zmuszeni do reorganizacji
swojej pracy dydaktycznej. Zamiast sali pelnej twarzy pozostat kontakt
Z monitorem, jakze czesto bezosobowym, zawierajagcym ikony symbolizujace
uczacych sie. Ten trudny czas spowodowal, iz formalna edukacja w szkotach
i uczelniach staje si¢ zlozonym wyzwaniem. Aby skuteczno$é ksztatcenia
zdalnego byta na podobnym poziomie jak przy tradycyjnym przekazywaniu
wiedzy, nalezy poprawi¢ sposdb organizacji zdalnego nauczania, wdrazajac
kolejne etapy koncepcji Instructional Design. Warto réwniez wprowadzi¢
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interaktywne materiaty dydaktyczne i aktywizujace metody nauczania angazujace
uczacych sie¢ w proces przyswajania wiedzy i nabywania umiejetnosci.

Omowione dydaktyczne determinanty tj. organizacja procesu nauczania,
metody ksztatcenia i materiat dydaktyczny majg znaczny wplyw na jakos¢
i skuteczno$¢ zdalnej edukacji.
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Didactic Determinants of the Effectiveness of Distance
Education in the Time of the COVID-19 pandemic

Summary

In the time of the COVID-19 pandemic, the entire formal education sector has been forced

to implement distance learning. Many factors influence the learning and distance learning
process. They can be categorized into three basic groups: mental properties of the participant
in the educational process, didactic factors and properties of the environment in which
education takes place. This article discusses selected didactic factors that determine
the effectiveness and quality of education, such as the organization of distance learning,
teaching methods and teaching material.

Keywords: distance education, didactic methods, Covid-19, teaching effectiveness
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Design thinking jako innowacyjny proces doskonalenia
jakosci ksztalcenia

Streszczenie:

Design thinking, jako innowacyjny proces stymulujacy myslenie kreatywne, moze
shuzy¢ do wspolnego znajdowania rozwigzan wielu problemow w réznorakich srodowiskach
edukacyjnych. W artykule przedstawiono koncepcje design thinking, jego istotg, cechy,
modele, narzedzia i techniki, ze szczegblnym uwzglednieniem zastosowania ich
W podnoszeniu jakosci ksztalcenia. Pokazano takze szereg réznych zastosowan design
thinking w praktyce edukacyjnej.

Stowa kluczowe: design thinking, projektowanie, innowacyjnosc, kreatywnosc, jakosé ksztatcenia

Wstep

Design thinking (DT) jest ogélnie okreslany jako proces projektowania
innowacji odpowiadajacych na rzeczywiste problemy i potrzeby uzytkownikoéw
lub szczegodtowiej jako analityczny i tworczy proces, ktory angazuje projektanta
w mozliwosci eksperymentowania, tworzenia i prototypowania modeli, zbierania
opinii i przeprojektowywania.

Korzenie DT sig¢gajg lat 50/60 ubiegtego stulecia, gdzie proces ten byt
wykorzystywany gtownie przez artystow, architektow, inzynierow. Kolejne
dekady to wdrozenie design thinking w projektach biznesowych czy start-upach.
Obecnie proces ten jest z powodzeniem stosowany we wszystkich obszarach zycia
spotecznego poczawszy od zdrowia po kulture i edukacj¢. Potencjatl tego
podejscia do projektowania pozwala na odpowiednie zaadaptowanie go
W roznych dziedzinach przynoszac wymierne efekty.

Design thinking jest metodg wywodzaca sie z koncepcji Human Center Design
— czyli projektowania zorientowanego na czlowieka. ,ldee HCD
skonceptualizowat w latach 80. D. Norman [17] zakladajac, Zze punktem
centralnym procesu jest uzytkownik (cztowiek), ktoremu dedykuje si¢ rezultat
pracy projektowej. Naczelng wartosciag HCD jest bezproblemowe uzytkowanie
produktow designu przez ostatecznych uzytkownikow. HCD ma na tyle silny
wpltyw na $rodowiska projektanckie, ze jego gtowne zatozenia zostaly wigczone

! dr Renata Lis, Zaktad Dydaktyczny Podstaw Techniki, Katedra Podstaw Techniki, Wydziat
Podstaw Techniki, Politechnika Lubelska
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w oficjalng rekomendacje jednej z norm Miedzynarodowej Organizacji
Normalizacyjnej: 1SO 9241-210:2010” [26]. Zatem u zrodet zatozen design
thinking lezy koncentracja na uzytkowniku — zrozumienie jego u§wiadomionych
i nieuswiadomionych potrzeb co przektada si¢ na jako$¢ koncowego produktu czy
ustugi.

W 1991 roku pod przewodnictwem D. Kelley (Stanford), M. Nuttal (Matrix
Product Design), B. Moggridge (ID Two) powstaje w Palo Alto biuro
konsultingowo-projektowe pod nazwg IDEO. Obecnie najwigkszej firmy
projektowej opracowujacej innowacyjne rozwigzania dla takich firm jak Apple
czy Samsung.

W 2004 roku na uniwersytecie Stanford powstaje d.school — miejsce do
propagowania innowacyjnosci i kKreatywnosci. ,Studenci, a takze cata
spotecznos¢ z backgroundem réznych dziedzin ma mozliwos$¢ rozwijania swoich
kompetencji i wspdlnej pracy nad projektami i problemami $wiata rzeczywistego.
Dzigki d.school moga testowaé, sprawdzac¢ i pracowaé z tematyka ambitnych
projektow realizowanych dla fundacji czy spotecznosci lokalnych” [10].

Istota i cechy design thinking

Zeby lepiej zrozumie¢ istote koncepcji design thinking, warto przedstawié
w jaki sposob pojecie to jest definiowane w literaturze przedmiotowej.

U. Johansson-Skoldberg i in. [12], na podstawie dokonanego przegladu wielu
propozycji definicji dostepnych w artykutach i ksigzkach anglojezycznych
wyrdznili pie¢ uje¢ design thinking, jako: kreowanie artefaktow, refleksyjna
praktyka, rozwigzywanie problemow, sposob ujmowania rzeczy, sposob
nadawania znaczen.

Natomiast L. Kimbell na podstawie poglebionej analizy literatury
przedmiotowe] wskazata na 3 najpopularniejsze sposoby opisywania design
thinking [13], przedstawione w Tab. 1.

S. Panke zaproponowata aby design thinking pojmowac¢ jako proces i sposob
myslenia przygotowany do rozwigzywania ztozonych problemow [19]. Natomiast
Goldschmidt zwraca uwagg, iz design thinking moze by¢ rozpatrywany w dwoch
aspektach: jako modele opisowe procesu projektowania, tworzone w oparciu
0 badania rzeczywiscie dzialajacych oso6b lub zespoldw albo jako metode,
praktykowang w branzach, ktére dgzag do wprowadzania innowacyjnych
produktow lub ustug [8]. Inne podejscie reprezentuja G. Beligatamulla i in., ktorzy
opisujg DT jako mys$lenie systemowe zorientowane na cztowieka, ktore tworzy
doswiadczenia dla interesariuszy poprzez dopasowywanie czynnikéw ludzkich do
wykonalnos$ci technologicznej i zywotnos$ci biznesowej [1].

Na gruncie polskim czgsto design thinking jest wprost thumaczony na jezyk
polski jako myslenie projektowe. Moze to wywolywaé bledne skojarzenia
z metodg projektow, z ktorg DT nie ma nic wspolnego. Dlatego tez wskazane jest
uzywanie oryginalnego nazewnictwa.
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Tabela 1. Sposoby definiowania design thiniking

Design thinking jako
styl poznawczy

Design thinking jako
ogolna teoria

Design thinking
jako zasob

projektowania organizacji
Radzenie sobie
Cel Rozwigzywanie Zzggozk(’)lﬁ;nrzy | Innowacje
projektowania probleméw niedookreglonymi
(wicked problems)
Zdolnos¢ projektowania
Wiz
Kluczowe W dziataniu; myslenie PrF) blem, . promj[ypow?me.’
oiecia abdukcyjne rozwigzywanie empatia, mys$lenie
poje (zwigzane zawitych problemow zintegrowane,
Z wyjasnianiem réznych abdukcyjne
zjawisk/zachowan itd.)

Specyfika Stabo Wicked problems Specyfika
problemow ustrukturyzowane/ (z}oZonep/zawﬂe / probleméw
W procesie ewoluujace problemy niedookreglone) W procesie

projektowania i rozwigzania projektowania

Zrédto: Okraj Z., Design thinking. Inspiracje dla dydaktyki, Warszawa, Difin 2020, s. 16

Autorzy projektu ,,Myslenie z klasg” sygnowanego przez Centrum Edukacji
Obywatelskiej uwazajg , iz DT to ,,zorganizowany i zespolowy proces tworzenia
innowacyjnych rozwigzan akcentujacy empatyczne zrozumienie potrzeb
I motywacji uzytkownika”. Uzytkownik to odbiorca lub grupa odbiorcow dla
ktorych projektujecie rozwigzanie. W srodowisku szkolnym jest to np.: uczen,
nauczyciel, dyrektor, rodzic, administracja [4].

Natomiast w komentarzu do polskiego wydania ksiazki T. Browna, uwazanego za
jednego z tworcow tej koncepcji, Mariusz Wszotek i Michat Grech pisza, iz ,,mySlenie
projektowe to bardziej kultura i metodologia pracy, niekoniecznie przypisana do
Scistego i powtarzalnego algorytmu pracy projektowej. To przede wszystkim praca
diagnostyczna, ktora ma na celu zrozumienie problemu projektowego przy
jednoczesnej kontroli kontekstow: spotecznego, ekonomicznego i kulturowego. (...)
Design thinking to rowniez — a moze przede wszystkim — pobudzanie kreatywnosci
przez ciagle prototypowanie potencjalnych rozwigzan w mysl zasad kaizen: ,,pomytki
koryguj na biezaco™ 1 ,,ulepszanie nie ma konca” [25].

Wedlug L. Chybowskiego i D. ldziaszczyk design thinking to ,,metodyka
rozwigzywania ztozonych problemoéw (ang. wicked problems), ktéra koncentruje si¢
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na potrzebach uzytkownika koncowego (odbiorcy produktu lub ustugi) i bazuje na

iteracyjnym eksperymentowaniu i testowaniu hipotez w multidyscyplinarnym

zespole” [5].

Realizacja dzialan zgodnie z zatozeniami design thinking, wedlug tworcow
IDEO, ktérzy sa wspotautorami omawianego podejscia, charakteryzuja
nastepujace cechy:

— Skoncentrowanie na cztowieku. Design Thinking zaczyna si¢ od glebokiej empatii
i zrozumienia potrzeb i motywacji ludzi, a w przypadku edukacji — uczniow,
nauczycieli, rodzicow, personelu i administratoréw, ktdrzy tworza codzienny $wiat.

— Wspotpraca. Podczas rozwigzywania wyzwania zawsze jest kilka wspaniatych
umystow, a nie tylko jeden. Design Thinking w duzym stopniu korzysta
Z pogladoéw z wielu perspektyw i1 kreatywnos$ci innych, wzmacniajac wtasng.

— Optymizm. Design Thinking to fundamentalne przekonanie, ze wszyscy moga
tworzy¢ zmiany - bez wzgledu na to, jak duzy jest problem, jak mato czasu lub
jak maly budzet. Nie wazne jakie ograniczenia istnieja wokot, projektowanie
moze by¢ przyjemnym procesem.

— Eksperymentowanie. Design Thinking daje pozwolenie na porazke i uczenie si¢
na btedach, gdyz jest to proces kreatywny, ktéry wymaga generowania nowych
pomystow, sprawdzania ich i powtarzania tej sekwencji. Biorac pod uwage
zakres potrzeb uczniéw/studentdéw, ten proces nigdy nie zostanie zakonczony
ani ,,rozwigzany”. Jest on zawsze w toku [11].

Modele design thinking

Obecnie funkcjonuje wiele modeli przedstawiajacych proces design thinking,
ktore roznig si¢ nieco migdzy sobg. Jednak jako bazowy model wskazuje si¢ ten
zaprojektowany w ramach Instytutu Designu z Uniwersytetu Stanforda tzw.
d.school (Rys. 1).

Model ten sktada si¢ z pigciu etapow, ktore pomagaja przeprowadzi¢ rozwoj
projektu od identyfikacji problemu do poszukiwania i opracowywania rozwigzan.
Warto na wstegpie zaznaczy¢, iz nie jest to model linearny, bowiem na kazdym
etapie mozna powroci¢ do wczesniejszej fazy kiedy zajdzie taka potrzeba.

Pierwszy etap empatyzacja (emphatize) wynika z silnego skoncentrowaniu na
ludziach w podejsciu DT a nie na samym procesie projektowania czy jego
przedmiocie. Wedtug tworcow DT innowacja zaczyna si¢ od empatii, ktora
pozwala na doglebne zrozumienie potrzeb osob, ktore finalnie beda z danego
rozwigzania korzystaly. Bardzo wazne jest rowniez, aby na tym etapie
zdiagnozowaé 1 okres$li¢ ukryte motywacje, ktore majg silny wplyw na
zachowania ludzi, a takze zrozumie¢ uwarunkowania rynkowe czy
technologiczne projektu [9].
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Stanford d.school Design Thinking Process

4+ Interviews
/' |+ Shadowing
« Seek to understand
» Non-judgmental

,* Share ideas

/1+ All ideas worthy
- Diverge/Converge
« "Yes and” thinking
* Prioritize

| * Mockups
/| = Storyboards
/ |+ Keep it simple
« Fail fast
« Iterate quickly

PROTOYPE

+ Personas
+ Role objectives |~
+ Decisions

+ Challenges

+ Pain Points * Understand impediments {

+ What works?
+* Role play
https://dschool.stanford.ed « Iterate quickly

Rys. 1. Proces design thinking wg d.school

Zrodlo: https://www.synergylab.pl/design-thinking-czyli-myslenie-projektowe,
[dostep: 07.02.2021]

Na tym etapie nalezy zidentyfikowa¢ i zrozumie¢ potrzeby, oczekiwania
i problemy os6b dla ktorych projekt jest przygotowywany. Mozna to osiggnac
poprzez zastosowanie odpowiednich narzedzi, np. wywiady poglebione, mapy
empatii, czy persony (Rys. 1), ktore pomoga przyjac perspektywe potencjalnych
uzytkownikow projektowanego dziatania czy przedmiotu. Na tym etapie
przeprowadza si¢ rowniez analize¢ srodowiska, w ktorym wystepuje problem lub
potrzeba opracowania nowego produktu/ustugi/strategii dziatania. Wazne jest,
aby efektem tego etapu nie byly wyobrazenia projektanta nt. oczekiwan
uzytkownikow, ale ich rzeczywiste potrzeby uzyskane na podstawie np.
wywiadow czy obserwacji ich dziatan.

Drugi etap to definiowanie problemu (define). Jest to najtrudniejszy
| najwazniejszy etap, gdyz zle okre$lony problem spowoduje btedy we wszystkich
fazach projektowania i nie bedzie zgodny z zatozonymi potrzebami uzytkownika.
Dlatego tez, zaczyna si¢ od syntezy zebranych informacji uzyskanych na etapie
wczesniejszym, jednoczesnie starajac si¢ aby dotychczasowy punkt widzenia nie
ograniczal pola widzenia, zaklocajac kreatywne podejécie do analizy. Czesto
bowiem zdarza sie, iz projektanci nie wychodzg poza ramy standardowego
myslenia a przeciez innowacyjne produkty czy ustugi powstajag w odpowiedzi na
nieoczywiste problemy i skrywane gig¢boko potrzeby. Wedtug J. Thienen i in.,
wazne jest nie tylko odkrycie, na czym polega problem ale i jego wiasciwe
sformulowanie, ktére powinno inspirowac i zacheca¢ zespot do generowania
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pomystow na jego rozwiagzanie [23]. Na tym etapie przydatne sg takie techniki,
jak reframing, technika 5Why czy mapowanie problemu.

Trzeci etap to generowanie pomystow (ideate), ktory polega na wytonieniu jak
najwigkszej liczby propozycji rozwigzania problemu zidentyfikowanego we
wczesniejszym etapie. Warto aby byly to pomysty niekonwencjonalne — umykajace
utartym schematom ale bedace odpowiedzia na zdiagnozowane wcze$niej potrzeby
uzytkownika projektowanego rozwigzania. Glowna technikg stosowang na tym etapie
jest burza moézgow (brainstorming). Efektem koncowym tej fazy ma by¢ jednak jeden
lub dwa pomysty koncowe. Zatem etap ten to nie tylko propozycja rozwigzan, ale
i cigzka praca czlonkow interdyscyplinarnego zespotu polegajaca na wspdlnym
wylonieniu najbardziej odpowiedniego rozwigzania. Wskazuje si¢ aby w tym zespole
znaleZli si¢ specjalisci z zakresu socjologii, informatyki, nauk artystycznych.

Czwarty etap to prototypowanie (proptotype) czyli opracowanie i wykonanie
»fizycznej reprezentacji wygenerowanych pomystow, utworzona w celu
zademonstrowania potencjalnym uzytkownikom najwazniejszych cech i wartosci
projektowanej ustugi lub produktu i ich przetestowania, co ma stuzy¢ podjgciu decyzji
dotyczacej dalszego ich rozwoju” [16]. Do budowy prototypéw mozna uzy¢
roznorodnych materiatow — pianki plastiku papieru czy kartonu albo korzysta¢
z istniejacych produktow. Prototyp nie zawsze musi by¢ przedmiotem —w przypadku
ustug mozna si¢ postuzy¢ komiksem, storyboardem czy rysunkiem $ciezki
uzytkownika. Na tym etapie prototyp nie musi by¢ idealny, wrecz powinien by¢ jak
najprostszy. Wazne, zeby zwizualizowaé powstale we wczesniejszych etapach
pomysty i zebra¢ jak najwigcej opinii na temat dziatania prototypu. Dzieki temu
bedzie mozliwe okreslenie czy testowany produkt/ustuga/dziatanie spetnia
oczekiwania potencjalnych uzytkownikoéw/odbiorcow. Na tym etapie najczesciej
stosowanymi technikami sg matryca MOscOw, §ciezka uzytkownika, bodystorming,
storyboard.

Pigty etap to testowanie, ktory polega na przedstawieniu prototypu
rozwigzania przysztemu odbiorcy w celu uzyskania informacji zwrotnej. Dobor
odpowiedniej metody testowania uzalezniony jest od rodzaju prototypu. ,,Podczas
testowania propozycji projektanci dowiadujg si¢ nie tylko tego, czy w realnym
srodowisku dane rozwigzanie dziata, czy nie, ale dzigki wypowiedziom
testujacych je uzytkownikow dowiaduja sig: Jakie sg zalety i wady rozwigzania?
Co mozna byloby zmieni¢ w danej propozycji? Co nalezatoby zmieni¢? Jak
mozna bytoby udoskonali¢ przedstawione rozwigzania? Czy uzytkownicy sa
zadowoleni? W jakim stopniu? Czy propozycja stanowi trafna odpowiedz na
potrzeby i oczekiwania odbiorcow?” [18].

Popularnym modelem jest rowniez Double Diamond of the British Design
Council, ktéry istnieje na rynku juz kilkanascie lat (Rys. 2). Sktada si¢ on z czterech
etapow [6]:

— odkrywanie — czyli okre$lenie potrzeb, oczekiwan, motywacji
uzytkownika/odbiorcy,
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— definiowanie — sprecyzowanie problemu i stworzenie wyzwania projektowego,
— rozwijanie — proponowanie réznorakich rozwigzan problemu,
— dostarczanie — tworzenie i testowanie prototypow.

PRZEGLAD PRZEGLAD
WYKONALNOSCI KONCEPCJI

ZAKONCZENIE

START PROJEKTU

| ODKRYWANIE "> DEFINIOWANIE > ROZWUANIE > DOSTARCZANIE
Rys. 2. Model Double Diamond of the British Design Council

Zrodlo: E. Sonta-Draczkowska, Design thinking w zarzqdzaniu projektami — ocena mozliwosci
zastosowania, [w:] Sonta-Draczkowska E., Bednarska-Wnuk ., Wybrane aspekty zarzqdzania
procesami, projektami i ryzykiem w przedsigbiorstwach, 1L.6dz, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego 2020, s. 124

To co wyr6znia ten model to ujecie procesu mys$lenia dywergencyjnego
I konwergencyjnego zar6wno na poziomie analitycznym, jak i na poziomie
kreacyjnym. , W fazie analitycznej procesu projektowego myslenie
dywergencyjne dotyczy eksploracji zjawiska problemu — w tym miejscu chodzi
0 wykorzystanie ~ mozliwie  szerokich  kontekstow  poznawczych  do
operacjonalizacji problemu projektowego. Myslenie konwergencyjne w tej czesci
procesu koncentruje si¢ na syntezie opisu problemu projektowego, czyli na jego
precyzyjnej definicji. Analogicznie myslenie dywergencyjne 1 myslenie
konwergencyjne znajduja swoja reprezentacje w fazie kreacji. W pierwszej
kolejnosci dochodzi do generowania mozliwie wielu propozycji rozwigzan
(divergent thinking) po to, aby z szerokiego wachlarza pomystéw wypracowac
i rozwing¢ te, ktore z punktu widzenia zespolu projektowego najbardziej
odpowiadaja problemom projektowym” [25].

Pomimo réznic w obu modelach mozna znalez¢ cechy wspolne, ktore majg
kluczowe znaczenie dla design thinking. Najwazniejsze w przedstawionych
modelach jest zorientowanie na odbiorce i skupienie si¢ na jego oczekiwaniach,
problemach i potrzebach. To zasada, bez ktorej caty proces staje si¢ bezuzyteczny.
Kolejng wspdlng cecha jest interdyscyplinarnos$¢ zespotow, pozwalajaca spojrzec
z roznych perspektyw na definiowany problem. Istotne jest rowniez szybkie
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wprowadzanie w zycie pomystow i rozwigzan za pomocg prototypdw, co pozwala
na biezaco weryfikowa¢ celowo$¢ koncepcji. Ostatnia wazng sprawa jest
iteracyjno$¢. Ta =zasada pozwala w dowolnym momencie powroci¢ do
poprzedniego kroku i sprawdzi¢ czy rozwigzanie rzeczywiscie odpowiada na
realne potrzeby uzytkownika [21].

Warto wspomnie¢, iz istnieja rowniez modele bazujace na idei design thinking
ale dostosowane do konkretnych wyzwan, sg to m.in. metoda Design Driven
Development (DDD) stosowana w branzy rozwoju oprogramowania oraz Design
Sprint propagowany przez Google Lab.

Narzedzia i techniki stosowane w design thinking

T. Brown uwazal, ze DT polega ,,na przekazaniu narzedzi designerow w rece
0s0b, ktore nigdy nie uwazaty sie za zwigzane w jakikolwiek sposob z designem,
oraz na zastosowaniu tych narz¢dzi do zdecydowanie szerszego spektrum
problemow” [3]. W miar¢ rozwoju tej koncepcji powstawaty nowe techniki lub
byly adaptowane narzgdzia znane juz z innych proceséw kreatywnego
rozwigzywania problemu, tj. wywiady z uzytkownikami, tworzenie profili,
analizowanie istniejacych rozwigzan, czy mapy mysli.

Poglebiony przeglad literatury przedmiotu autorstwa P. Micheli i in. pozwolit
na wstepne zidentyfikowanie tacznie 37 narzedzi i technik DT. Po zastosowaniu
metody sortowania kart, autorzy wyodrebnili 8 gtéwnych kategorii, tj: metody
etnograficzne, persony, mapa podrozy, burza mézgoéw, mapa mysli, wizualizacja,
prototypowanie, eksperymenty [19].

Natomiast K. D. Elsbach i I. Stigliani zaproponowali trzy kategorie technik
I narzedzi DT, takich jak:

— Narzedzia do znajdowania informacji, ktére obejmuja doglebne wywiady
kontekstowe z potencjalnymi uzytkownikami rozwigzania projektowego,
etnografia lub rozwijanie caloSciowego zrozumienia do$wiadczenia
uzytkownika poprzez mapowanie podrozy klienta.

— Narzedzia do generowania pomystow, ktore wnoszg wktad w kulturg otwartosci
na niejednoznaczno$¢, podejmowanie ryzyka i wspolprace (np. grupowa burza
mozgdw, wspottworzenie z klientami / kodowanie poczatkowych pomystow)

— Narzedzia do testowania pomystow, ktore wnosza wktad do kultury otwartosci
na eksperymenty, otwartosci na niepowodzenia i projektowania
ukierunkowanego na myslenie strategiczne. Narzedzia do testowania pomystow
obejmujg szybkie prototypowanie i eksperymentowanie [19].

Wedlug K. Dorst wszystkie techniki i narzedzia design thinking mozna
przypisa¢ do nastepujacych metod:

— Metody, ktore istnieja niezaleznie od myslenia projektowego (np. Persony,
szkicowanie, powazna zabawa LEGO, dynagramy).

— Metody, ktére wywodza si¢ z badan jakosciowych i etnografii (wywiady
jakosciowe, obserwacja).
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— Metody, ktore sa powigzane z koncepcjami rozwoju oprogramowania, takimi
jak szybkie prototypowanie lub testowanie uzytkownikow koncowych na
wczesnym etapie (,,eksperymentowanie”).

— Metody, ktore zostaly specjalnie opracowane w kontekScie myslenia
projektowego, takie jak ,,Potegi dziesigciu” [17].

W tabeli 2 przedstawiono wybrane narzedzia i techniki w podziale na
poszczegdlne etapy procesu design thinking.

Tabela 2. Wybrane narzedzia i techniki w procesie design thinking

Etap DT

Narzedzia i techniki

Empatyzowanie:
Poznanie potrzeb,
oczekiwan,
motywacji odbiorcoOw

Shadowing — zanurzenie si¢ w zyciu klienta przez bliska
obserwacje oraz opracowywanie notatek. Pomaga zebraé
potrzeby niewyartykutlowane 1 nieus$wiadomione przez
klienta/uzytkownika.

Service Safari — badacze wchodza w realng sytuacje
i eksploruja wiasne dobre i zte do§wiadczenia z dang ustuga.
Autodokumentacja  (self-documentation) — uzytkownik
obserwuje siebie wedlug zarysowanego scenariusza oraz
rejestruje te obserwacje w dzienniku, za pomocg fotografii lub
wideo.

Techniki mapowania — stuzg systematycznej organizacji
informacji oraz komunikowaniu ich za pomocg wizualizacji.
Mozna tu wyrdznié proste diagramy, rysunki, slajdy. Sa r6zne
odmiany map: affinity maps, empathy maps, expectation maps
lub mapy procesowe stuzace np. do opisu $ciezki doswiadczen
klienta z produktem/ustuga — journey maps.

Mapy mysli — pomagaja ustrukturyzowaé informacje wokot
centralnego tematu oraz doda¢ stowa kluczowe kojarzace si¢
Z tematem.

Persona — to narzedzie bazujace na fikcyjnej postaci, ktore
powstaje na podstawie zebranych o uzytkowniku/kliencie
informacji. Persona pomaga zwizualizowaé tzw. archetyp
klienta docelowego. Czesto stosowana jest w polagczeniu
z technika mapy empatii, ktdéra pomaga zorganizowaé
informacje o personie pozyskane na etapie wywiadow

Definiowanie
problemu:
Rozpatrzenie  danej
sytuacji z réznych

punktow widzenia

Reframing — Jest jedna z wielu technik zaliczajacych si¢ do
programowania neurolingwistycznego (NLP).

Polega na zmianie znaczenia sytuacji lub zachowania innej
osoby. Pozwala na spojrzenie na zagadnienie z wielu
perspektyw, nie ograniczajac sie tylko do tej, ktora jako
pierwsza nasuwa pewne skojarzenie.

5xWhy — najczeséciej stosuje si¢ ja w celu poznania
podstawowej przyczyny problemu, poprzez zadanie kilku
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pytan ,,dlaczego?”’, co ma umozliwi¢ zidentyfikowanie Zzrodta
zaklocen.

Diagram przyczyn i skutkow (diagram Ishikawy)

Mapowanie problemu — pozwala na okreslenie rzeczywistych
probleméw oraz pozwala stworzyé wstepny zarys ich
rozwigzania.

Storytelling — technika uzywana w procesie projektowym
w celu zakomunikowania idei/pomystu/rozwigzania
w kontek$cie  problemu  uzytkownika/klienta 1 jego
rozwigzania. Historie maja mie¢ charakter ilustracyjny,
symboliczny i tatwy do zapamietania.

Generowanie idei:
Wymyslanie
pomystow majacych
wspomoc
rozwigzanie

problemu

Burza moézgéw — jej celem jest wygenerowanie w krotkim
czasie jak najwickszej liczby pomystow, w ktorych emocje
i intuicja maja wigksze znaczenie niz myslenie racjonalne
i analityczne. Z uwagi na ograniczenia tradycyjnej metody
burzy  mozgdéw, wykorzystujacej  werbalng  forme
komunikacji, stosuje si¢ czesto inne odmiany burzy mozgow.
Brainwriting — wariant burzy mozgéw pozwalajacy na prace
cichg i opisanie pomystow na karteczkach post-it. W kolejnym
etapie pomysty sa porzadkowane i kategoryzowane.
Brainsketching — techniki rysowania sg odmiang burzy
mozgow i moga poméc w wizualizacji idei za pomoca
prostych rysunkow.

Techniki wizualnej i znaczeniowej konfrontacji (np. Visual
Sinectics, Forced Relationship, Semantic Intuition) -
ulatwiajg myslenie integrujace odlegte od siebie idee
i koncepcje, a takze pozwalaja na kombinacje abstrakcyjnych
idei z rzeczywistymi artefaktami. Wspierajg kreatywne
rozwigzywanie problemow.

Techniki tworzczych dyskusji (metaplan, philips 66, okragly
stol, dyskusja 6 kart)

Budowanie
prototypow:
Przeksztatcanie
pomystow w
zwizualizowany
przedmiot/ustuge/dzi
atanie

Matryca MoSCoW

Sciezka uzytkownika

Storyboarding —technika obejmujaca zestawienie wizualizacji
(rysunkow, fotografii, slajdow PPT, karteczek post-it), ktora
wspiera odzwierciedlenie procesu, ustugi lub wydarzenia.
Nadaje si¢ do ilustrowania etapéw w interakcji czlowieka
zproduktem lub ustugg, promuje dialog miedzy
uzytkownikiem a projektantem.

Makiety (mock-ups) — stuzg do szybkiego prototypowania
i przetestowania lub zademonstrowania nowego produktu.
Czesto taczone sg z narzgdziami Storyboard lub Role Playing,
aby w sposob wizualny przedstawi¢, jak uzytkownik korzysta
z produktu lub ustugi.

Testowanie:

Matryca ewaluacji
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Proéba dziatania Role Playing - technika, ktora odzwierciedla realng

prototypu, szukanie konfrontacje klienta z produktem. Takie wydarzenie testowe

btedow jest filmowane, aby mdc wyciagna¢ wnioski do dalszych
usprawnien.

Makiety (mock-ups) — stuzg do szybkiego prototypowania
i przetestowania lub zademonstrowania nowego produktu.
Czesto taczone sg z narzedziami Storyboard lub Role Playing,
aby w sposob wizualny przedstawié, jak uzytkownik korzysta
z produktu lub ushugi.

Zrédto: Sonta-Draczkowska E., Design thinking w zarzqdzaniu projektami — ocena mozliwosci
zastosowania, [w:] Sonta-Draczkowska E., Bednarska-Wnuk 1., Wybrane aspekty zarzqdzania
procesami, projektami i ryzykiem w przedsigbiorstwach, £.6dz, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego 2020, s. 125

Design thinking w praktyce edukacyjnej

Design thinking uzyskat state miejsce w praktyce edukacyjnej ze wzgledu na
duze znaczenie dla wielu dziedzin gospodarki. Powszechna cyfryzacja
i informatyzacja zycia wprowadza do niego metody znane do tej pory tylko
ws$rod programistow, laboratoridow kreatywnych czy agencji interaktywnych.
Umiejetnos¢ stosowania procesu design thinking jest obecnie powszechnie
wymagang kompetencja, zwlaszcza w branzy inzynierskiej, gdzie zwraca si¢
szczegblna uwage na znajomosci procesOw planowania.

Wedtug badan przeprowadzonych przez S. Goldman i in., design thinking jest
przedmiotem nauczania w az 60 amerykanskich uniwersytetach i collegach,
poprzez warsztaty, dodatkowe szkolenia, kursy lub przedmioty studiow [19].
Podobnie K. C. Callahan zaobserwowat, Zze design thinking jest wykorzystywany
w wielu programach nauczania dla szkot podstawowych i ponadpodstawowych
W celu wspierania rozwoju umiejetno$ci XXI wieku i podnoszenia jakosci
procesu ksztatcenia [19].

Obecnie istnieje wiele godnych uwagi przyktadow zastosowania myslenia
projektowego w szkolnictwie wyzszym w celu podniesienia jakosci ksztalcenia.
Czgsto cytowanym przyktadem jest The Hasso Plattner Design Thinking Research
Program, program wspotpracy pomigdzy dSchool Stanford University i Hasso
Plattner Institute z Poczdamu w Niemczech. Ich zasoby edukacyjne dotyczace
wprowadzania DT do praktyki edukacyjnej sag imponujace. Na swoich stronach
internetowych zawarli szereg przyktadow wdrozen DT w szkotach podstawowych
jak i w szkolnictwie wyzszym [5]. Znalez¢ tam mozna wiele gotowych narzedzi
umozliwiajacych prowadzenie lekcji np. matematyki czy programowania wedhug
zasad DT.

Kolejnym przyktadem jest kurs ME310 na Uniwersytecie Stanforda, ktorego
efektem jest szereg innowacyjnych produktéow (ME310 Stanford University,
2010) [1]. Warto rowniez wspomnie¢ o materiatach Design Thinking
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for Educators. wydana przez IDEO, studio ktore stoi za spopularyzowaniem
design thinking [11].

Na gruncie polskim rowniez istnieje szereg pozytywnych przykladow
wdrozenia DT w celu stymulowania jakosci ksztalcenia na zajeciach w szkole
i uczelni. Podczas konferencji Inspir@cje 2019 zaprezentowano ,,Uczniowski
projekt zaangazowany spotecznie — blaski i cienie”, gdzie nauczycielki Agata
Dziendziel i Marta Florkiewicz-Borkowska pokazaty, w jaki sposob zastosowaty
DT podczas pracy z uczniami. Z. Okraj w swojej ksiazce ,,Design thinking.
Inspiracje dla dydaktyki” szczegotowo opisuje trzy przypadki zastosowania tej
metody na zajeciach akademickich z pozytywnym skutkiem [18].

Akademia Humanistyczno- Ekonomiczna jako jeden z partneréw projektu
,D-Think, design thinking — zastosowanie w edukacji i szkoleniach”
realizowanego w ramach programu Erasmus+ wprowadzita na zajgciach dla
studentow tg metode. W ramach tych dziatan zostaly opracowane metodologia
pracy oraz mobilny kurs z instrukcja i praktycznymi przyktadami (case studies)
dostepny dla edukatorow i trenerdw chcacych wdrozy¢ w swojej pracy nowe
metody i technologie, ktére pozwola nauczycielom akademickim sprostaé
oczekiwaniom XXI wieku.

Kolejne udane wdrozenie dotyczy zastosowania DT w procesie podnoszenia
jakosci funkcjonowania szkoty podstawowej, po nieudanej probie wprowadzenia
zmian metodami tradycyjnymi. Wedtug autorki projektu, przejscie przez
poszczegolne etapy procesu DT pozwolito zidentyfikowa¢ problemy szkolne
zwigzane z jako$cig ksztatcenia i wprowadzi¢ wiele dziatan naprawczych, takich
jak: zastosowanie cyfrowych zasobow edukacyjnych w procesie nauczania,
szkolenia podnoszace kwalifikacje nauczyli z zakresu wykorzystania TIK,
nawigzanie wspotpracy z Kujawsko-Pomorska Platforma Edukacyjna Edupolis.
»Wykorzystanie metody design thinking pozwolito na tworzenie klimatu
I atmosfery sprzyjajacej uczeniu si¢ przez samodzielne do$wiadczanie,
eksperymentowanie, kreatywne myslenie oraz ksztattowanie u uczniow postaw
wspotpracy i kompetencji cyfrowych” [2].

Warto rowniez wspomnie¢ o projekcie ,,Design thinking z klasg”
prowadzonym przez Szkota z Klasg 2.0, ktorego efektem sa materiaty
przewodnikowe oraz narzedzia do wykorzystania podczas zajg¢ w szkotach
podstawowych [4].

Kolejne warte polecenia zrodlo podnoszace jakos¢ ksztalcenia w edukacji
szkolnej, to przyktady scenariuszy ¢wiczen zawarte w podreczniku metodycznym
,.Myslenie projektowe dla najmtodszych. Zaprogramuj Przyszto$¢ 2019 [14].

Podsumowujgc, stwierdzi¢ mozna, iz wprowadzenie design thinking do
edukacji powoduje szereg korzysci dla nauczajacego i uczacego si¢ wptywajac na
jakos$¢ ksztalcenia. Nauczyciel staje sie wspotautorem Kkreatywnego procesu
rozwoju i ulepszania szkoty, rozwija tworczy potencjat wlasny oraz innych osoéb
bioracych udziat w procesie, doskonali kompetencje konieczne w zarzadzaniu
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projektem, rozwija umiej¢tno$é pracy zespotowej. Natomiast uczacy si¢ zyskuja
udzial w atrakcyjnej formie pracy tworczej, spedzania czasu, zabawy, ucza si¢ jak
wzmacniaé relacje zespotowe, rozwijajg empatie i inne umiej¢tno$ci z nig
zwigzane, poznajg nowoczesne metody pracy, rozwijaja kreatywno$¢ w mysleniu
i dziataniu, doznaja uczucia speinienia i satysfakcji ptynacej z mozliwosci
wypracowania tworczych rozwigzan i tym samym wplywania na otaczajaca
rzeczywisto$¢ [15].

Podsumowanie

Design thinking w edukacji mozna wykorzysta¢ nie tylko jako propozycje
metody ksztalcenia, ale tez jako twoérczy sposOb na wdrazanie zmian
w $rodowisku edukacyjnym. Z wykorzystaniem wybranego modelu design
thinking mozna reorganizowaé przestrzen edukacyjna, tworzy¢ i doskonali¢
programy nauczania, budowac procesy i narzgdzia (np. nowa strong internetowa),
wdraza¢ nowe systemy.

Design thinking to nie tylko innowacyjny proces ale przede wszystkim sposéob
myslenia i podejscie do uczenia si¢, wspdtpracy 1 rozwigzywania ztozonych
problemow. To rowniez model stuzacy do identyfikowania wyzwan, gromadzenia
informacji, generowania potencjalnych rozwigzan, udoskonalania pomystow
| testowania rozwigzan, ktory pozwala poznaé¢ wszystkie aspekty danej sytuacji
i na tej podstawie, stworzy¢ rozwigzania, ktore beda prowadzi¢ do zamierzonego
celu [20]. Dokonany przeglad literatury z omawianego zakresu pokazuje, jak
wszechstronne zastosowanie ma to podejécie w wielu dziedzinach zycia
a zwlaszcza w stymulowaniu jakosci ksztatcenia.
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Design Thinking as an Innovative Process of Improving
the Quality of Education

Summary

Design thinking, as an innovative process stimulating creative thinking, can be used
to find solutions to many problems in various educational environments. The article presents
the concept of design thinking, its essence, features, models, tools and techniques, with
particular emphasis on their use in improving the quality of education. A number of different
uses of design thinking in educational practice were also shown.

Keywords: design thinking, design, innovation, creativity, quality of education
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Komputerowe wspomaganie projektowania
wizualizacji instalacji we wspotczesnych
zautomatyzowanych budynkach

Streszczenie

W czasie edukacji na uczelni wyzszej technicznej oprocz przedmiotow wyktadowych
wystepuja rowniez zajecia w laboratoriach dydaktycznych i projektowych. Charakteryzuja
si¢ one specjalnymi metodykami przekazywania wiedzy. Komputerowe wspomaganie jest
obecnie elementem wielu z nich. W czasie przyswajania wiedzy ujetej w programie studiéw
mozna wyrdzni¢ pewne wspélne elementy niezalezne od charakteru przedmiotu. Sg to:
skutek, tempo, zmiana, uczestnictwo, wymagania, ukierunkowanie wysitku, kryteria oceny,
walory. Zagadnienia te rowniez charakteryzuja tematyke automatyki budynkowe;j i instalacji
elektrycznych. Instalacja elektryczna stanowi integralng cze$cig kazdego budynku.
W nowoczesnym budynku jest ona zbiorem elementéw automatyki potaczonych
i skonfigurowanych przez projektanta, integratora systemu w celu spelnienia oczekiwan
uzytkownikow. W tradycyjnym wykonaniu poszczegélne instalacje sa wykonywane
oddzielnie i steruja urzadzeniami tylko z wlasnego obwodu. Komunikacja oraz wymiana
informacji pomigdzy urzadzeniami moze by¢ przeprowadzona dzigki ich fizycznemu
potaczeniu lub specjalnym interfejsom. Centralny nadzoér nad takimi instalacjami jest
utrudniony, czgsto mocno ograniczony lub nawet niemozliwy. W zwiazku z tym istotna stata
si¢ rola wizualizacji.

Stowa kluczowe: automatyka budynkowa, inteligentny budynek, instalacja elektryczna,
wizualizacja

Wstep

W historii ludzkosci jest wiele wydarzen, ktore sg uznawane za tzw. kamienie
milowe w rozwoju. Czesto glowne przyczyny doskonalenia technologii wiaze si¢
z wyscigiem zbrojen, podbojem kosmosu oraz rosnagcym dobrobytem i jakoscia
zycia spoleczenstw.

Raport U’Thanta i kryzys energetyczny lat 70. stat sie przelomowym
momentem rozwoju i wdrazania nowoczesnych technik obstugi budynku [7, 10].

! dr inz. Marek B. Horynski, Zaktad Dydaktyczny Podstaw Techniki, Katedra Podstaw
Techniki, Wydziat Podstaw Techniki, Politechnika Lubelska.
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Raport zostal przedstawiony na sesji Zgromadzenia Ogdlnego w dniu 26 maja
1969 roku przez Sekretarza generalnego Organizacji Narodow Zjednoczonych
U’Thanta, zatytutlowany ,,Problemy ludzkiego srodowiska”.

Najwazniejszymi zagadnieniami poruszanymi w raporcie sa:

—brak powigzania wysoko rozwinigtej techniki i technologii z wymogami
srodowiska,

— Wyniszczenie ziem uprawnych,

— bezplanowy rozwoj stref miejskich,

— zmniejszanie si¢ powierzchni wolnych, otwartych terenow,

— znikanie wielu form Zzycia zwierzgcego i roslinnego,

— zatruwanie i zanieczyszczanie srodowiska,

—koniecznosci ochrony takich elementéw $rodowiska jak gleba, woda
i powietrze.

Raport ten uswiadomit globalne zagrozenie i stat si¢ impulsem do rozpoczecia
w wigkszosci krajow cywilizowanego §wiata dzialan chronigcych $rodowisko.
W Polsce w rok pozniej powotano Polski Komitet Ochrony Srodowiska
Czlowieka przy wicepremierze, przeksztalcony pdzniej w Komisje Ochrony
Srodowiska Rady Panstwa, a nastepnie w Pafistwowa Rade Ochrony Srodowiska.
Natomiast Stany Zjednoczone na poczatku tych lat rozpoczgly realizacje systemu
X-10. System ten wykorzystywat instalacje energetyczng do integracji systemow
automatyki budynku ($wiatlo, klimatyzacja itp.). Poczatek lat 80. to powstanie
idei ,,inteligentnych budynkow”. Zgodnie z zatozeniami tego typu budynki maja
by¢ energooszczgdne, wygodne i przede wszystkim bezpieczne. Podkreslano, iz
systemy instalowane w budynku powinny by¢ maksymalnie ze sobg
zintegrowane, by tatwo mozna byto nimi zarzadzac.

1. Analiza mozliwo$ci wizualizacji w instalacji automatyki
budynkowej

Szybki  oraz  dynamiczny rozwo] technologii  informatycznych,
elektrotechnicznych oraz mikroprocesorowych jaki mial miejsce w ostatnich
kilkudziesigciu latach, przyczynil si¢ w ogromnej mierze do powstania oraz
spopularyzowania do$¢ zaawansowanej technologii w zakresie automatyki
budynkowej, a mianowicie systemow budynku inteligentnego. Wynikiem prac
oraz badan inzynieréw, ktorzy czgsto skupieni sg wokol centrow badawczo
rozwojowych wiodacych producentow urzadzen elektroenergetycznych oraz
systeméw automatyki, bylo utworzenie uniwersalnych systeméw automatyki
budynkow. Najbardziej rozpowszechnione sa KNX/EIB oraz LonWorks. Architektura
ich oparta jest na zastosowaniu dodatkowej magistrali [1, 2, 4, 7, 8, 9]. Zadaniem jej
jest zapewnienie wymiany informacji miedzy zainstalowanymi w elementami
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automatyki odpowiednio — KNX/EIB dla standardu europejskiego oraz
LonWorks dla standardu amerykanskiego.

Ze wzgledu na stopien zaawansowania i sposob wizualizacji instalacji
inteligentnej mozna jg podzieli¢ na dwie grupy — wizualizacje shuzaca wytacznie
do sterowania elementami instalacji oraz wizualizacjg, ktora uwzglednia
odpowiedzi systemu na komendy wydane przez uzytkownika.

Pierwsza grupa to zwykle najprostsze wizualizacje, ktorych interfejs ogranicza
si¢ do kilku lub kilkunastu opisanych przyciskow, ktore speiniaja okreslone
funkcje — sterowanie roletami, wlaczanie, wytaczanie oswietlenia, wybor sceny
swietlnej. Przypominaja one funkcjonalno$¢ panelu wieloprzyciskowego, z ta
roznicg, ze w wizualizacji przyciskow moze by¢ nawet kilkadziesiat oraz mozna
zmienia¢ ich przeznaczenie w dowolnym momencie. Druga grupe stanowia
wizualizacje, ktore reaguja na wybor uzytkownika wyswietlajac stan instalacji po
wykonanych operacjach. Zataczenie o$wietlenia w pomieszczeniu spowoduje, ze
ikona odpowiedzialna za dang oprawe¢ zmieni swoj wyglad informujac
uzytkownika o jej stanie. Ponadto zmiany stanu danej oprawy niekoniecznie przez
wizualizacje, beda miaty wptyw na to, co wysSwietla — informacje o instalacji sa
wyswietlane w czasie rzeczywistym. Innym kryterium podziatu wizualizacji jest
stopien zaawansowania struktury wizualizacji. Mozna stworzy¢ jednoekranowg
wizualizacje (wykorzystywane przy wizualizacjach bez odpowiedzi systemu) lub
wielopoziomowe menu z mozliwos$cia wyboru pomieszczen z osobnym ekranem
wizualizacji i opcjami sterowania dostosowanymi do strefy, ktorej dotyczy dany
ekran.

2. Rola interfejsu uzytkownika w zapewnieniu komfortu
| intuicyjna obsluga

Sterowanie instalacjg inteligentng moze sprawia¢ klopot uzytkownikom,
ktorzy nie znaja podstaw jej funkcjonowania lub majg stycznos$¢ z dang instalacjg
po raz pierwszy. Rowniez zapamigtanie kilku funkcji danego przycisku
W konwencjonalnej wizualizacji moze by¢ ucigzliwe, zwlaszcza, ze na panelach
przyciskowych znajduje si¢ zwykle wigcej niz 4 przyciski, a kazdy reaguje na
krotkie 1 dlugie przycisnigcie. Rozwigzaniem tego typu sytuacji okazuje si¢ by¢
wizualizacja instalacji inteligentnej. Zaawansowana wizualizacja, na ktorej
ekranie poczatkowym widnieje plan i opis domu, mieszkania, czy tez budynku,
Zosobnymi ekranami dla kazdego pomieszczenia utatwia sprawdzenie
dostepnych funkcji sterowania w danym pomieszczeniu. To wszystko
W potaczeniu z obstugg na dotykowym ekranie prowadzi do najbardziej
intuicyjnego sposobu obstugi tak skomplikowanego niejednokrotnie uktadu,
jakim jest instalacja inteligentna. Wizualizacja umozliwia, na przyktad po
nacisnigciu palcem ikony symbolizujacej lampe na rzucie pomieszczenia,
zataczenie lub wylaczenie o$wietlenia. Nacisnigcie strzatki w dot lub gore przy
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oknie na planie pokoju, aby regulowa¢ polozenie rolety. Ponadto, wizualizacja
zaprojektowana na urzadzeniu mobilnym pozwala na sterowanie i monitorowanie
stanu dowolnych urzadzen w systemie, z dowolnego migjsca w domu —
wylaczenie §wiatla na pigtrze, obnizenie temperatury ogrzewania moze zostac
przeprowadzone przez uzytkownika w kazdej chwili z miejsca, w ktorym sie
akurat znajduje.

3. Integracja kilku systeméw automatyki

Zastosowanie wizualizacji do zintegrowania instalacji w systemie stwarza
instalatorowi, a nawet uzytkownikowi tworzenie nowych powigzan w systemie
inteligentnym budynku. Jako Ze wizualizacja steruje instalacja na podstawie
informacji wysylanych do niej z systemu i polecen wydawanych przez
uzytkownika kluczem do integracji réznych elementéw systemu automatyki
domowej jest stworzenie powigzan logicznych migdzy nimi (Rys. 1) [6].
Powigzania logiczne to rdznego rodzaju warunki przykladowo powigzanie
czujnika temperatury z systemem sterowania ogrzewaniem, lub powigzanie
wspomnianego wczesniej kalendarza catorocznego z systemem ogrzewania badz
klimatyzacji. Wystarczy, ze informacje z dwoch lub kilku systemoéw zostang
dostarczone do wizualizacji, aby mozna bylo dzigki niej uzalezni¢, badz
uwarunkowac wykonanie zaplanowanych zadan.

iPad / Tablet @ PCMAC
2 $
PDA / iPod Touch
w

Rys. 1. Ilustracja powiazan systeméw przez serwer wizualizacji KNXServer firmy Divus [6]

Zrédto: Materiaty informacyjne firmy Divus
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4. Bezpieczenstwo uzytkownikow i urzadzen we wspolczesnych
budynkach

Wizualizacja instalacji inteligentnej otwiera duzo mozliwosci w zakresie
zapewnienia bezpieczenstwa uzytkownikow instalacji. Przede wszystkim jest
W stanie wyswietla¢ obraz z kamer wideo — wideodomofonu, czy kamer nadzoru,
a nawet wykorzystujac powigzanie logiczne w przypadku nieautoryzowanego
wejscia na teren posesji potencjalnego intruza, od razu wyswietli¢ informacje
0 wtargnig¢ciu z obrazem z kamer. Wszelkie informacje o niebezpieczenstwie
moga by¢ wyswietlane na ekranie kazdego urzadzenia wizualizacji w postaci
komunikatu. Pozwala na szybka identyfikacje rodzaju zagrozenia
i przeciwdziatanie mu, badZ szybkie podjecie akcji ratunkowej lub ewakuacyjne;j.
Dzwigk alarmu nie zawsze mowi uzytkownikowi o rodzaju zagrozenia, lub
wymaga zapamigtania, jaki sygnal dzwigkowy odpowiada za pozar, wykrycie
czadu czy wtargniecie na teren budynku. Informacje o zagrozeniach moga by¢
przesytane do uzytkownika systemu rowniez w momencie, kiedy znajduje si¢ on
poza nim, wymagana jest do tego taczno$¢ internetowa.

5. Programy wspomagajace projektowanie wizualizacji
w inteligentnym budynku

W dzisiejszych czasach projektowanie jest niemalze w cato$ci wspomagane
komputerowo. Nie inaczej jest w przypadku projektowania wizualizacji — istnieje
wiele programow dedykowanych od producentdw systemow inteligentnych
takich jak GVS dla urzadzen firmy LCN, Domito Manager dla rodzimego systemu
Domito, czy programy umozliwiajace projektowanie wizualizacji dla standardéw
otwartych jak Tebis Control Panel lub Eisbdar KNX dla systeméw KNX. Ponadto,
jako ze projektowanie wizualizacji to poniekad projektowanie graficzne, bardzo
przydatne dla zwigkszenia estetyki projektowanej wizualizacji jest wykorzystanie
oprogramowania do edycji grafiki.

Umiejetne wykorzystanie programéow typu CorelDRAW pozwala wzbogaci¢
wizualizacje o ikony i tla inne niz standardowe programu, czy widoki
poszczegdlnych pomieszczen.

ETS KNX/EIB Engineering Tool Software

Oprogramowanie ETS (KNX/EIB Tool Software) jest zestawem narzedzi do
projektowania i uruchamiania instalacji KNX/EIB za pomocg komputera
pracujacego w srodowisku Windows (Rys. 2). ETS jest jedyng neutralng, otwarta
i niezalezng od wytworcow projektowg platforma inzynieryjng, przeznaczona dla
instalatorow i profesjonalistow ze wszystkich obszaréw zastosowan automatyki
budynkowej. Pakiet programowy ETS jest zbudowany w oparciu o srodowisko
komponentéw do projektowania komputerowego zwane KNX/EIB Tool
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Environment (ETE). Ten zbidér interfejsow programowania aplikacji (API —
Application Programming Interface) tworzy czes¢ standardu KNX/EIB. Standard
KNX/EIB nie jest ograniczony do zadnego modelu, czy procesora o0 okreslone;j
architekturze. Ogromna ilo$¢ dostepnych narzgdzi takich jak assemblery,
kompilatory iemulatory, zaréwno shareware jak i pelnowarto$ciowych
srodowisk programistycznych, moze by¢ wykorzystana w dowolnej
implementacji. Niektorzy dostawcy systemu KNX/EIB oferujg zintegrowane
srodowiska projektowe, ktére umozliwiaja tworzenie aplikacji w jezyku ANSI C
(wraz z ich debugowaniem) oraz sag wyposazone w dedykowana dla standardu
KNX/EIB infrastrukture programowa. Z kolei ETS Developer Edition udostgpnia
mechanizmy niezbedne do importu do ETE wynikéw programowania tworzonego
powyzszymi narzedziami. Projektant rozwigzah KNX/EIB moze uzyska¢ dostep
do sieci KNX/EIB za pos$rednictwem standardowych urzadzen dostgpu do
magistrali KNX/EIB — BAU z réznymi poziomami integracji (skalowalnosc).
Moze tez zdecydowaé si¢ na niezalezna, ale kompatybilng z KNX/EIB
implementacj¢ dla innego, dowolnego uktadu mikroprocesorowego.

Element magistralny (BCU — Bus Coupling Unit) jest podstawowym
urzadzeniem zapewniajagcym dostgp do magistrali (BAU). Ma ono dostgp do
magistrali, ze szkieletu (firmware) systemu operacyjnego KNX/EIB, posiada
zasoby dla aplikacji (CPU, RAM, EEPROM) i pelne interfejsy: zewnetrzny
fizyczny (PElI — Physical External Interface) oraz zewngtrzny interfejs
wiadomosci (EMI — External Message Interface). Element magistralny (BCU) jest
umieszczony w kompaktowej, ekranowanej, gotowej do instalacji obudowie.
Ksztalt elementu magistralnego dopasowywany jest do wymogoéw konkretnej
instalacji. Porty magistralne (BCU), odpowiednie dla kazdej aplikacji, dostepne
sa dla wszystkich mediow wykorzystanych w systemie KNX/EIB.

Rys. 2. Przyktadowe okno programu ETS 5.0
Zrédlo: Materiaty szkoleniowe KNX

Z formalnego punktu widzenia uruchomienie instalacji magistralnej polega na
przestaniu odpowiednich telegramow programujacych pamieci EEROM
w elementach magistralnych. Nie jest istotne w tym przypadku, w ktéorym miejscu
budynku aparaty sie znajdujg. Wazne jest natomiast zdefiniowanie takiego
elementu przez podanie jego adresu fizycznego, (ktdry okresla jego potozenie
w sieci, nr strefy, nr linii i nr elementu w linii), adresow grupowych (okresla
funkcje jaka dany uczestnik sieci ma wykonywac) i podanie odpowiednich
parametrow niezbednych dla poprawnej pracy aparatu i wspotpracy z magistralg.
Opracowanie projektu polega na taczeniu wielu pojedynczych urzadzen w jedna
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funkcjonalng cato$§¢ polaczona adresami grupowymi. Projekt ETS mozna
eksportowa¢ do formatéw obstugiwanych przez inne programy, ta opcja jest
bardzo przydatna podczas tworzenia wizualizacji — pozwala oming¢ krok
zapisywania adresow grupowych urzadzen dzigki, ktorym mozliwe jest
sterowanie instalacjg (Rys. 3).
|
Export to CSV/XML

Export the content of the active list view (right browser pane) to a CSV or XML Export... |
file (e.g. for further use in a spreadsheet program).

Export to OPC Server
Exports project data for use by the KNX OPC server.

Cancel |
Rys. 3. Okno opcji eksportu danych projektu do specjalnych formatéw plikéw
Zrédto: Materiaty szkoleniowe KNX

Zasada dzialania procesu wizualizacji

Najczesciej stosowanym rozwigzaniem w systemach wizualizacyjnych
przeznaczonych do wspolpracy z systemem KNX/EIB, jest monitorowanie
magistrali systemowej w celu pozyskania informacji, dotyczacych stanu urzadzen
magistralnych (obiektéw komunikacyjnych). Wymiana informacji pomiedzy
elementami systemu KNX/EIB odbywa si¢ za posrednictwem telegramow.
Glownym zadaniem oprogramowania wizualizacyjnego jest przechwycenie
(odczyt z magistrali) przesytanych danych, badz ich wysytanie (zapis na
magistrale) za posrednictwem odpowiednich interfejsow oraz odpowiednio
przystosowanego do tego celu oprogramowania komunikacyjnego.

Do uruchomienia nie jest konieczna znajomos¢ metod programowania. Import
danych z programu ETS automatyzuje prace zaréwno podczas prac
konfiguracyjnych, jak i podczas zmian wprowadzanych w trakcie eksploatacji
systemu. W niniejszej pracy przedstawiono program EisBiar KNX, ktory jest
wiodacym narzedziem do tworzenia wizualizacji w systemie KNX,
wspomagajacym pracg projektanta [3].

EISBAR KNX

Oprogramowanie EisBar jest nowoczesnym i wydajnym narzedziem do
tworzenia wizualizacji systemow automatyki KNX/EIB. Rownie dobrze
sprawdza si¢ w zarzgdzaniu pomieszczeniami, domami oraz
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wielokondygnacyjnymi budynkami. Program dziata w $rodowisku Windows.
Oprogramowanie jest dostepne w trzech wersjach:

—EisBar KNX Starter — do obstugi maksymalnie 10 stron ekranowych
I wizualizacji 500 elementow,

— EisBér KNX Professional — do obstugi maksymalnie 30 stron ekranowych
i wizualizacji 3000 elementow,

—EisBar KNX Architekt — do obstugi dowolnej liczby stron ekranowych
i elementow wizualizacji.

Dodatkowe funkcje programu umozliwiaja obstuge kalendarza:
przypominanie o zaplanowanych zdarzeniach lub automatyczne wykonywanie
zaprogramowanych sekwencji dzialan — scen, scenariuszy, obshugi notesow
uzytkownikow, zostawianie wiadomosci, listy zakupow itp.

Ponadto oprogramowanie to pozwala na wys$wietlanie w okienku sygnatlu
wideo z kamer CCTV, obshluge wideodomofonéw, obstuge kanalow
telewizyjnych, wyswietlanie filmow, wysytanie SMS '6w i e-mail. Uzytecznymi
funkcjami programu sa rowniez monitor magistrali KNX, archiwizacja zdarzen,
sterowanie scen z dowolng liczbg wyjs¢, liczniki, funkcje logiczne, sekwencje
oraz przegladarka stron Web. Oprogramowanie jest przyjazne takze dla
instalatora. Konfiguracja aplikacji jest bardzo fatwa poprzez bezposredni import
danych KNX z ETS oraz prostego przeciggania elementéw (drag-and-drop). Do
uruchomienia nie jest konieczna znajomo$¢ metod programowania. Import
danych zprogramu ETS automatyzuje prace zarOwno podczas prac
konfiguracyjnych, jak i podczas zmian wprowadzanych w trakcie eksploatacji
systemu.

Programy wspomagajace tworzenie wizualizacji systemow inteligentnych

Coreldraw

Przy projektowaniu wizualizacji, bardzo przydatne okazuja si¢ rowniez
programy do tworzenia iedycji grafik. Zwykle programy do tworzenia
wizualizacji nie maja, a jezeli majg to bardzo ubogg baze grafik ikon, tekstur i tta,
a korzystanie z nich czynitoby wszystkie wizualizacje podobnymi. Z pomoca
przychodza programy graficzne, ktore pozwalaja na tworzenia ikon
poszczegdlnych przyciskow, interfejsu graficznego menu oraz grafiki tla
wizualizacji. Najlepiej w tej sytuacji Sprawdzaja si¢ programy do grafiki
wektorowej niz te do grafiki rastrowej. Gtownie, dlatego ze grafika wektorowa
pozwala na manipulacje rozmiarem obrazka bez obaw o jego jakosc.
W przypadku, gdy wizualizacje wykonuje si¢ do pracy na urzadzeniach o ré6znych
rozdzielczo$ciach wyswietlacza powigkszenie ikon grafiki wektorowej nie bedzie
stanowilo wigkszego problemu, a w przypadku grafiki rastrowej, nalezatoby
tworzy¢ osobng ikon¢ dopasowang do rozdzielczo$ci wizualizacji. Przyktadem
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komercyjnego programu do tworzenia grafiki wektorowej jest produkt
kanadyjskiej firmy Corel Corporation — CorelDraw (Rys. 4) [5].
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Rys. 4. Przykladowe okno programu pakietu CorelDraw

Zrédto: Materiaty szkoleniowe Corel Corporation

Podsumowanie

W pierwotnych planach koncepcja inteligentnego budynku obejmowala
jedynie tylko, niektdére instalacje budynkowe. Jednak rozwoj technologii
spowodowal, ze dzi$§ te systemy integrujg wiele dodatkowych uktadow, w tym
sieci komputerowe, telefoniczne, systemy multimedialne i automatyke. Systemy
inteligentne w budynkach sa réwniez dedykowane do oszczgdnosci energii
i posrednio  $rodowiska. Mozliwe jest ich zastosowanie nie tylko
w matych obiektach, jak domy jednorodzinne, lecz takze w duzych, takich jak
biurowce czy budynki uzyteczno$ci publicznej. Jednocze$nie zapewniaja
korzys$ci, m.in. wzrost komfortu i bezpieczenstwa uzytkownikow obiektu, oraz
W znacznym stopniu podnoszg funkcjonalno$¢ pomieszczen.

Zintegrowanie wielu systeméw pozwala zarzadza¢ budynkiem z jednego
miejsca (system automatyki budynku — SAB). Mimo wielu poczatkowych
przeszkod 1 oporow, budynki inteligentne sprawdzaja si¢ w praktyce i obecnie jest
trudno sobie wyobrazi¢ zycie bez nich. Elementem, ktory dopeia poczucie
komfortu s3 wizualizacje, pozwalajace na zdalne sterowanie wybranymi
instalacjami z dowolnego miejsca w domu i poza nim za posrednictwem tagcznosci
komorkowej lub internetowey.
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Computer aided design of installation visualization in modern
automated buildings

Summary

During education at a technical university, apart from lecture subjects, there are also
classes in teaching and design laboratories. They are characterized by special methodologies
of knowledge transfer. Computer assistance is now part of many of them. During
the assimilation of knowledge included in the study program, certain common elements can
be distinguished, independent of the nature of the subject. These are: effect, pace, change,
participation, requirements, focus of effort, evaluation criteria, values. These issues also
characterize the subject of building automation and electrical installations. Electrical
installation is an integral part of every building. In a modern building, it is a set of automation
elements connected and configured by a designer, system integrator in order to meet
the expectations of users. In traditional design, individual installations are made separately
and control devices only from their own circuit. Communication and information exchange
between devices can be carried out thanks to their physical connection or special interfaces.
Central supervision over such installations is difficult, often very limited or even impossible.
Therefore, the role of visualization has become important.

Keywords: building automation, intelligent building, electrical installation, visualization
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Metoda elementow skonczonych we wspomaganiu
eksperymentow naukowych i dydaktyki

Streszczenie

W artykule omoéwiono badania laboratoryjne polegajace na oddziatywaniu pola
elektrostatycznego na materiat dielektryczny pochodzenia biologicznego. Do badan
wykorzystano materiat z technologicznego przemiatu ziarniakéw zbdz we miynie oraz
uzyskany z przemialu w miynku laboratoryjnym. Pomiary przeprowadzono
w kondensatorze ptaskim, ktory byt zasypywany materialem ziarnistym, dielektrycznym.
Wykonano analize rozktadu pola elektrostatycznego w metodg elementéw skonczonych
(MES).

Stowa kluczowe: metoda numeryczna, problemy brzegowe, dyskretyzacja, dielektryki,
przenikalnosé elektryczna

Wstep

Materiaty ziarniste i sypkie, ktorych wystepowanie w przyrodzie jest
powszechne sg stosowane w wielu procesach przemystowych. Okresla si¢ je pod
wzgledem fenomenologicznym lub strukturalnym. Pierwszy podziat klasyfikuje
je w grupie materiatow rozszerzalnych sprezysto-plastycznych, ktéore moga
przenosi¢ napr¢zenia mechaniczne, natomiast wedlug drugiego sa one substancja
dwu- lub trzyfazowag, ktorej pory wewnatrz czastek ciat statych i zewnetrzne sg
wypetnione cieczg i gazem.

Znaczny rozwo0j przemystu w ostatnim stuleciu przyczynit si¢ do zmiany
warunkow $rodowiska naturalnego. Powstajace odpady przemyslowe sa
przyczyna degradacji wielu ekosystemow. Jednym z kluczowych zagadnien jest
oczyszczanie powietrza z zanieczyszczen powstajacych w réznych procesach
produkcyjnych. W przemys$le rolno-spozywczym elektrofiltry nie znalazty
zastosowania z uwagi na wystepowania w nich zjawiska ulotu elektrycznego.
Zjawisko to jest niebezpieczne ze wzgledu na wybuchowy charakter pylow
powstajacych w wyniku przemiatu ziarniakow zboz. Dlatego tez w tych zaktadach
stosowane sg wylacznie odpylacze mechaniczne, gléwnie odpylacze tkaninowe

! dr inz. Marek B. Horynski, Zaktad Dydaktyczny Podstaw Techniki, Katedra Podstaw
Techniki. Wydziat Podstaw Techniki, Politechnika Lubelska.
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[10]. Wraz z pojawieniem si¢ potencjalnej mozliwosci odpylania tych pytow
metodami elektrycznymi (badanie filtrow z uzwojeniem bifilarnym) istotne staje
si¢ doktadne poznanie ich wtasciwosci elektrycznych: przenikalnosci elektryczne;j
i rezystywnosci [11].

Interesujagcym zagadnieniem badawczym wydaje si¢ roéwniez zbadanie
mozliwo$ci wykorzystania wlasciwosci elektrycznych pyléw do oceny jakosci
przemiatu ziarna oraz wystgpowania zanieczyszczen w materiale poddawanym
przemiatowi [4, 5].

1. Dielektryk niejednorodny w kondensatorze
1.1. Dielektryk umieszczony miedzy okladkami plaskiego kondensatora

Pojemnos¢ kondensatora plaskiego z dielektrykiem (Rys. 1):

S
C, = 808'?, (1)
stad przenikalno$¢ elektryczna dielektryka:
Ct
== @)
£0S

— Pomiar admitancji joC, + }I/? pozwala obliczy¢ zespolong warto$é
r

przenikalnosci elektryczne;j.
— Uktad zastepczy komplikuja pasozytnicze Lo i Ro 0raz pole rozproszone obecne
przez Rr i Cr.
— Elektroda ochronna redukuje wptyw pola rozproszonego.
— Dla rozwarcia wyznacza si¢ Rr i Cr,
— Dla zwarcie wyznacza si¢ Lo 1 Ro.




Metoda elementéw skonczonych we wspomaganiu... 67

Rys. 1. a) Pomiar & dielektryka umieszczonego miedzy okladkami kondensatora,
b) Kondensator z elektroda ochronna, ¢) Obwaéd zastepczy kondensatora pomiarowego [1]

Zrodto: opracowanie wlasne

Analizujac czynniki wplywajace na skuteczno$¢ odpylania elektrofiltru
skorzystano z programu typu MES Flux 9.3.1.

Metoda elementow skonczonych (MES), zgodnie z ktorg zostal opracowany
algorytm jego dzialania opiera si¢ na wprowadzeniu do rozwazan uproszczen,
polegajacych na podziale ztozonych obiektow na mniejsze elementy, w celu
obserwacji ich zachowania. Nastgpnie okresla si¢ zachowanie catego obiektu
badan ztoZzonego z tych elementow, ktorych zachowanie zostalo poddane analizie.
Analizowany o$rodek ciagly jest reprezentowany przez zbidr zdefiniowanych
elementow o okreslonej geometrii noszacych nazwe elementéw skonczonych.
Elementy te sg potgczone w punktami weztowych. Wezly leza w miejscu gdzie
sasiednie elementy 13cza si¢ ze soba. Opisana procedura analizy obiektu oznacza
skonczong liczba zdefiniowanych elementoéw struktury. Taki model nosi nazwe
modelu dyskretnego. W przypadku programéw opartych na metodzie elementéw
skonczonych podstawa do takiego podzialu jest geometria obiektu ze
srodowiskiem, w ktorym on si¢ znajduje.

Metoda MES wymaga zbudowania siatki podzialu danego obszaru. Ta
procedura jest wykonywana w programie Flux3D® automatycznie 2, 3, 8, 9, 11].

Zasadnicze etapy analizy MES to:

—dyskretyzacja regionu rozwigzania skonczong ilo$cig subregionow lub
elementow,

— wyprowadzenie rownan dla typowego elementu,

— zlozenie wszystkich elementow w regionie rozwigzania,

— rozwigzanie uzyskanego uktadu réwnan.

2. Rozklad pola w warstwie pylu w kondensatorze ptaskim o stalej
odleglosci miedzy okladkami i nierownomiernym wypelnieniu
dielektrykiem
Analiza obejmowala okreslenie nierownomiernego wypethienia kondensatora

ptaskiego badanym dielektrykiem (Rys. 2). Na Rys. 3+9 przedstawiono analizg
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graficzng  rozkladu pola elektrycznego  (natgzenia pola i indukcji
elektrostatycznej) w kondensatorze wzdtuz osi OX, w zalezno$ci od parametru b,
ktory oznacza odlegtos¢ warstwy pylu od gornej krawedzi kondensatora.

A A

b

p -
Rys. 2. Kondensator plaski nieré6wnomiernie wypelniony dielektrykiem

Zrbdlo: opracowanie wiasne

Rys. 3. Komputerowa analiza pola elektrycznego w kondensatorze ptaskim o odleglosci
okladek dw= 20 mm, zasilanego napieciem o wartosci U = 8 kV: skladowa nateZenia pola
elektrostatycznego Ex. Przenikalnos¢ elektryczna pylu & = 1.57, nierownomierno$é
wypelnienia pylem b = 1 mm

Zrodlo: opracowanie wlasne
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Rys. 4. Komputerowa analiza pola elektrycznego w kondensatorze ptaskim o odleglosci
okladek dw =20 mm, zasilanego napi¢ciem o wartosci U = 8 kV: skladowa indukcji
elektrostatycznej Dx. Przenikalno$¢ elektryczna pylu & = 1.57, nierownomiernosé
wypelnienia pylem b =1 mm

Zrodto: opracowanie wiasne

Rys. 5. Komputerowa analiza pola elektrycznego w kondensatorze plaskim o odleglosci
okladek dw = 20 mm, zasilanego napieciem o wartosci U = 8 kV: skladowa nat¢zenia pola
elektrostatycznego Ex. Przenikalnos$¢ elektryczna pylu & = 1.57, nier6wnomierno$é
wypelnienia pylem b =8 mm

Zroédto: opracowanie wlasne
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Rys. 6. Komputerowa analiza pola elektrycznego w kondensatorze plaskim o odleglosci
okladek dw = 20 mm, zasilanego napieciem o wartosci U = 8 kV: skladowa indukcji
elektrostatycznej Dx. Przenikalno$é elektryczna pylu & = 1.57, nierownomierno$é
wypelnienia pylem b =8 mm

Zrodto: opracowanie wlasne

E =f(x), e=1.57
E, VIm
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Rys. 7. Komputerowa analiza pola elektrycznego w kondensatorze ptaskim o odleglosci
okladek dw= 20 mm, zasilanego napieciem o wartosci U = 8 kV: skladowa nat¢zenia pola
elektrostatycznego Ex. Przenikalnos$¢ elektryczna pylu & = 1.57, nier6wnomierno$é
wypelnienia pylem b = const

Zrodlo: opracowanie wlasne
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Rys. 8. Komputerowa analiza pola elektrycznego w kondensatorze ptaskim o odleglosci

X, mm

okladek dw = 20 mm, zasilanego napieciem o wartosci U = 8 kV: skladowa nat¢zenia pola

elektrostatycznego Ex. Przenikalno$¢ elektryczna pylu & = 1.57, nierownomiernos$é

wypelnienia pylem b = const

Zrédlo: opracowanie wiasne
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Rys. 9. Komputerowa analiza pola elektrycznego w kondensatorze ptaskim o odleglosci

okladek dw= 20 mm, zasilanego napieciem o wartosci U = 8 kV: skladowa indukcji
elektrostatycznej Dx. Przenikalno$¢ elektryczna pylu & = 1.57, nier6wnomierno$é

wypelnienia pylem b = const

Zrodlo: opracowanie wlasne
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Podsumowanie

Analiza przedstawionych na Rys. 2+9 wynikow symulacji pozwala stwierdzi¢, ze:

— Wazrost $rednicy kondensatora cylindrycznego dw = 16, 18, 20 mm, przy stalej
srednicy elektrody wewnetrznej, powoduje wzrost sktadowej x natgzenia pola
elektrycznego w punkcie 0 wspotrzednej x = 4.44 mm.

— Wzrost $rednicy kondensatora dw = 16, 18, 20 mm, przy statej $rednicy
elektrody wewnetrznej, powoduje spadek skltadowej x natgzenia pola
elektrycznego w punkcie 0 wspoétrzednej x = -3.33 mm, oraz wzrost w punkcie
x= 3.33 mm. Skladowa ta wykazuje nieregularng zalezno$¢ od s$rednicy
kondensatora w punkcie o wspotrzednej X = - 4.44 mm.

— Sktadowa Dy indukcji elektrycznej przyjmuje najwicksze wartosci w poblizu
elektrody wewngtrznej kondensatora cylindrycznego. Zaleza one od
przenikalno$ci  elektrycznej frakcji, najwigkszag wartos¢ dla frakeji
0 przenikalnosci elektrycznej 5.57 a najnizsza dla przenikalnosci £ = 1.57.

— Nieréwnomierne nasypanie pylu do kondensatora ma wptyw na rozktad pola
elektrycznego (warto$ci natezenia pola oraz indukcji elektrostatycznej).

— Najwigksze roznice zaobserwowano dla nierownomiernosci zasypu
kondensatora pytem o wartosci nierdwnomiernosci b = 8 mm, w srodku migdzy
oktadkami kondensatora ptaskiego, dla sktadowych Ex i Dy, odpowiednio
natgzenia pola i indukcji elektrostatycznej.

— Symulacja wykazata, ze analogicznie zmieniajg sie sktadowe Ey i Dy, natomiast
zmiana sktadowej wspolosiowe;j jest pomijalna.
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Finite Element Method in Suport Scientific Experiments
and Didactics

Summary

The article discusses laboratory tests involving the influence of an electrostatic field
on a dielectric material of biological origin. The material from the technological grinding
of cereal grains in a mill and the material obtained from grinding in a laboratory mill were
used for the tests. The measurements were carried out in a flat condenser, which was filled
with granular, dielectric material. The analysis of the electrostatic field distribution using
the finite element method (FEM) was performed.

Keywords: numerical method, boundary problems, discretization, dielectrics, permittivity,
measuring capacitor
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Gamifikacja ,,nowe” narzedzie dydaktyczne

Streszczenie

Gamifikacja polega na wykorzystaniu elementow projektowanych w grach,
w kontekscie innymi niz gry. W przypadku gamifikacji w edukacji mowi¢ mozna, ze ma
ona na celu zwigkszenie poziomu motywacji, zaangazowania ucznia w proces zdobywania
wiedzy. Ma ona zastosowanie w takich obszarach jak edukacja, szkolenia, e-learning,
finanse, marketing, sport. W dobie powszechnej cyfryzacji spoteczenstwa, gamifikacja
moze by¢ z powodzeniem stosowana na wszystkich etapach edukacji.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, projektowanie

Wstep

Gamifikacja wykorzystuje rdézne narzedzia do projektowania gier aby
motywowac oraz pobudza¢ aktywno$¢ uczestnikow grupy. Mechanizmy gier
W procesie nauki pozwalajg na osiggniecie zamierzonych celow[8]. Jest ona
wykorzystywania do r6znych typow szkolen, nauki w szkotach, marketingu oraz
badan rynku. Stosujac grywalizacje w edukacji wykorzystuje si¢ wybrane
elementy gry np. zbior strategii i taktyk, ktore pozwalajg na pomysine osiggniecie
celow edukacyjnych. Gry i mechanizmy w nich zawarte sprawiaja, ze zdobycie
okreslonych celow staje si¢ wyzwaniem. Uczniowie szukajg rozwigzan, przy
okazji zdobywajac cenng wiedzg¢ 1 umiejetnosci. Gryfikacja jest ciekawa
i atrakcyjng metoda nauczania, ktora w o wiele tatwiejszy sposob
zdobywa zaangazowanie uczniéw. Pokolenie XXI wieku wychowywato sig¢
W otoczeniu ciggle rozwijajacej si¢ technologii, dzigki czemu znajomos¢
komputera, urzadzen mobilnych, korzystanie z internetu jest ich codziennoscia.
Wspolczesna dydaktyka stara si¢ znalez¢ nowe rozwigzania, ktore umozliwig

! Studentka 111 roku I stopnia edukacja techniczno-informatyczna, Politechnika Lubelska.
2 Studentka I11 roku I stopnia edukacja techniczno-informatyczna, Politechnika Lubelska.
% mgr Maciej Celinski, Katedra Metod i Technik Nauczania Wydziatu Podstaw Techniki
Politechniki Lubelskie;j.
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bardziej skuteczng forme nauki na wszystkich etapach edukacyjnych. Skutecznie
nauczanie wigze si¢ z tym, aby wykorzystywac $rodki, ktoére sa nieodlaczna
czescig zycia ucznia [6].

W listopadzie 2019 roku srodkowych Chinach zostata rozpoznana choroba
zwana COVID-19, ktora dotarta tez do Polski. W kraju wprowadzono obostrzenia,
ktore dotknety wszystkich, rowniez szkoty. Nauka musiala przej$¢ w tryb zdalny,
przez co nauczyciele byli zobowigzani szuka¢ nowych metod, rozwigzan, ktore
beda dostosowanie do obecnie panujacych warunkow.

Na ogot przyjetym stwierdzeniem jest to, iz programowanie jest trudng, nuzaca
1 dos$¢ intensywng dziedzing nauki. Kodowanie kojarzy si¢ czesto z powielaniem
tych samych czynnosci, jednak daje czlowiekowi olbrzymie mozliwos$ci m.in.:
pozwala zaoszczedzi¢ czas dzigki zautomatyzowaniu pewnych zadan, daje
poczucie satysfakcji tworzac program od zera oraz pracy z dowolnego miejsca.

1. Gamifikacja jako efektywna forma nauczania i uczenia si¢

Gamifikacja to narzedzie, ktore wykorzystuje rozne elementy gier do
osiggniecia zamierzonych celéow edukacyjnych. Nauczycielom trudno zdoby¢
uwage i zainteresowanie ucznia, szczegdlnie podczas omawiania tematow lekcji,
ktére wigza si¢ z procesami trudnymi, zmudnymi i nudnymi. Gamifikacja daje
nauczycielom nowe mozliwosci, dzigki ktérym, sg w stanie odmienié
dotychczasowa forme¢ zaje¢ w bardziej zachegcajacg. Nauka z wykorzystaniem
przestarzatych rozwigzan edukacyjnych moze nie by¢ wystarczajgca, poniewaz
uczniowie majg szeroki dostep do medidw. Przekazywanie wiedzy tylko w postaci
werbalnej nie jest najwlasciwsza forma nauki, dlatego, ze impulsy nerwowe,
docierajg tylko do osrodkow stuchowych w korze mézgowej, to znaczy, ze mozg
komunikuje si¢ w najwigkszym stopniu sam ze soba. Neuroprzekazniki sprawiaja,
ze cztowiek pobudza swojg motywacje, odczuwa rado$¢ z zycia oraz gotowos¢ do
podejmowania wysitku [9]. Aby uczy¢ w sposob efektywny nalezy zwrécic
uwage na elementy, ktore sg nieodlaczna czgscig zycia uczonego, wykorzystujac
mozliwosci jakie daje dostep do sprzetu multimedialnego. Efektywna gamifikacja
musi spetnia¢ zatozone celem.in:

— dawac satysfakcje z wykonywanych poczynan,

— wykorzystywa¢ mechanizmy, ktore znane sg z gier np. zwyci¢zanie,

— zawiera¢ kluczowe elementy gry, ktore pochodzg z prawdziwego zycia
— zwigksza¢ motywacje i zainteresowanie ucznia [7].

Omawiajac gamifikacje warto zwrdci¢ uwage na rodzaje graczy, wedhug
badacza Bartle’a. Taksonomia Bartle’a [6] charakteryzuje cztery typy osobowosci
graczy: zabojcy (killers), zdobywcy (achievers), poszukiwacze towarzystwa
(socialiser) oraz odkrywcy (explorers) [10].
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GRACZE
1VIMS

INTERAKCJA

Rys 1. Typy osobowosci graczy wedlug Richarda Bartle'a

Zrodlo: opracowane na podstawie: R. Bartle, Virtual Worlds: Why People Play, http://m ud.
co.uk/richard/\VWWPP.pdf, [dostep: 16.07.2018]

Autor proponuje pierwszemu typowi rolg¢ zabdjcoéw, ktdrzy czerpig radosc
z pokonywania innych graczy, podobnie jak zdobywcy, cenig sobie rankingi
i punkty. Gltéwnym punktem docelowym tego typu gracza jest osiggniecie
zwycigstwa oraz pojedynkowanie si¢ z innymi.

Dla drugiego typu wazne sg osiggni¢cia w grze. Prawdziwg rados¢ czerpig ze
zdobywania jak najwiekszej ilosci punktow, jak rowniez kolejnych poziomow.
Gracze tych kategorii najczesciej starajg si¢ osiggac najlepsze wyniki w stosunku
do innych uczestnikow gry.

Kolejnym wspomnianym typem s3 poszukiwacze towarzystwa, ktorym
najwigkszg przyjemno$¢ sprawia kontaktowanie si¢ z innymi. Uzywaja gry jako
miejsca do poznawania ludzi. Najczgsciej nie zalezy im na samym przechodzeniu
gry, traktuja gre jako przestrzen do poznawania ciekawych ludzi i nawigzywania
interakcji.

Ostatnim typem graczy sg odkrywcy interesujg si¢ eksploracja gry to znaczy,
ze zalezy im na doglgbnym poznaniu gry, sprawdzeniu kazdego zakamarka
i odnalezieniu czego$ nieznanego, badz zakazanego. Charakteryzuje ich to, iz
pragna nie tylko pozna¢ caly §wiat gry, ale takze jej mechanike.

Na podstawie taksonomii Bartle’a nie mozna wykluczy¢, ze niektorzy z graczy
majg wigcej niz jeden typ osobowosci, bowiem przedstawiony przez autora model
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posiada pewne wady, przez co nie wszystkich graczy da si¢ zidentyfikowac. Autor

postanowit rozszerzy¢ swoja teorie wprowadzajac o$miu graczy, do ktorych

nalezg:

—,,Oportunisci - korzystajg, gdy widzq szanse, jesli napotkajq przeszkode
zazwyczaj odpuszczajq. W decyzjach dotyczgcych gier kierujq sie dobrem
wlasnym.

— Naukowcy - eksperymentujq i tworzq teorie, czesto chcq testowac rézne
mechanizmy
i mozliwosci gry.

— Hakerzy- posiadajq intuicyjne rozumienie swiata gry, w przeciwienstwie do
naukowcow nie muszq testowac wiasnych pomystow. W grze poruszajq sie
wedtug wltasnego uznania, starajqc sie¢ przy tym odkrywac nowe zjawiska.

— Networkerzy- zalezy im na poznaniu innych graczy. Znajdujg ludzi, z ktorymi
majq staly kontakt oraz oceniajq z kim warto si¢ trzymac.

— Przyjaciele- wspolpraca w grze najczesciej dotyczy 0sob, ktore juz dobrze znajq.
Ten typ lubi towarzystwo innych graczy i akceptuje ich stabosci.

— Politycy - grajq z premedytacjq i przezornosciq, w sposob subtelny manipulujq
uczestnikami.

— Grieferzy - ich celem jest zyskanie zlej reputacji, atakujgc innych graczy. Nie
potrafig wyjasni¢, dlaczego tak postepujqg.

— Plannerzy - wyznaczajg sobie cel i dgzg do jego osiggniecia, czynnosci w grze
wykonujg na podstawie schematu. Kiedy trafiajg na przeszkode starajq sie jg
omingé oraz stanowczo dgzq do podobnego pomystu’[11].

Rozpoczynajac przygotowania do stworzenia zgamifikowanej gry, nalezy
zwrdci¢ uwage na to co przycigga uczniow w strong gier. Warto poznac te
elementy gry, dzigki ktorym uczen jest nig zainteresowany. Richard Bartle’a za
pomocg typow osobowosci pokazat, jak rozni sg gracze i jak wiele komponentow
musi zawiera¢ gra, aby zadowoli¢ kazdego. Podczas projektowania gry
komputerowej nalezy zastanowi¢ si¢ co Mmusi osiaggna¢ uczen oraz jakie
mechanizmy gier powinnySmy zastosowaC, zeby zapobiec monotonii,
a jednoczesénie sktoni¢ ucznia do nauki. Nie mozna zapomnie¢ o aspekcie zabawy,
poniewaz gamifikacja angazuj¢ ucznia w proces nauczania. Uczen przestaje by¢
tylko uczniem, staje si¢ tez graczem. Rdzeniem gry powinny by¢ misje, czyli
merytoryczne zadania dotyczace przedmiotu np. réznego rodzaju gry, infografiki.
Nalezy zastosowac¢ takze zadania podstawowe, ktore beda tak zwang osia gry.

W grze powinna by¢ mozliwos$¢ dodania polecen dla chetnych, tak aby ambitni
uczniowie mieli nad czym pracowac¢ i nie nudzili si¢, a stabsi mieli mozliwos¢
nadrobienia zalegtosci. Dobrym rozwigzaniem bedzie rowniez stworzenie zadan
tajemniczych, zamknigtych, niedostepnych dla wszystkich, w celu wzbudzenia
motywacji ucznia do wejscia w kolejny etap. Gra powinna mie¢ koniec, ktory
nalezy zwigza¢ z punktami lub innymi dobrami, jakie zdobywaja gracze za
rozwigzanie zadania. Koniec musi by¢ jasno okreslony, kazdy gracz musi mie¢
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swiadomo$é, kiedy wygrywa gre lub ja przegrywa. Wszyscy samodzielnie
dzialaja, aby ukonczy¢ gre, co w znaczacym stopniu przyczynia sie, do
pobudzenia ucznia do dzialania. Cata gra powinna si¢ opiera¢ na pewnej fabule,
ktora wprowadza uczestnika do gry i sprawia, ze moze si¢ przenies¢ do innej
rzeczywistosci. Fabula zwykle taczy ze soba pozostale elementy w taki sposob,
zeby gracz chcial w niej przebywa¢. Wazne by uczen §ledzit swoja droge od
poczatku do konca, wiedziat doktadnie w ktorym momencie dochodzi do mety,
widziat wlasny cel i czerpat z tego satysfakcje.

Kolejnym ciekawym elementem do dodania moga by¢ rangi, w zaleznosci od
poziomu rangi uczen moze mie¢ dostgp do réznych zadan, czasem tych tajnych to
budzi w uczniu pragnienia bycia coraz wyzej tak, aby mdc jak najwigcej zrobi¢
w grze. Projektujac gre nalezy pamigtac, ze gamifikacja musi realizowac cele,
ktore zostaty na poczatku zatozone. Cele musza by¢ nie tylko zgodne z podstawa
programowa, ale takze wyczerpywaé temat. Waznym aspektem jest to, zeby
wyznaczone cele szczegdlowe byly dla uczniow osiggalne w krotkim czasie.
Gamifikacja musi bazowa¢ na emocjach ucznia. Zgamifikowane zaj¢cia majg sprawiac
frajde, uszczesliwia¢ oraz dawac¢ mozliwos¢ naprawy wiasnych bledow [14]. Rysunek
2 przedstawia cele, w ktorych gamifikacja moze pomdc nauczycielowi podczas
prowadzenia zajec.

W REALIZACJI JAKICH CELOW MOZE
POMOC NAUCZYCIELOWI
GAMIFIKACJA:

Ukazanie, ze
systematyczno§é
ucznia daje
lepsze rezultaty

Skoncentrowanie Zmotywowanie
uwagi uczniéw na uczniéw do uczenia
przedmiocie sie

Nauczanie uczniow
wytrwatosci, Wyzwanie uczniow
cierpliwosci do aktywnosci
oraz odporno$ci na i kreatywnosci
porazki

Rys 2. W realizacji jakich celéw moze pomodc nauczycielowi gamifikacja

Zrodto: Opracowanie wlasne

Gamifikacja nie musi wykorzystywac¢ tylko gier komputerowych. Istnieje
wiele rozwigzan, ktére mozna zastosowa¢ do bardziej efektywnej nauki.
Przyktadami sg aplikacje webowe, platformy do tworzenia quizow, gry planszowe
czy escape roomy. Podczas projektowania jakichkolwiek form aktywnosci
opartych na gamifikacji nalezy skoncentrowa¢ si¢ na odbiorcach i w zaleznos$ci
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od typu ucznia dostosowywa¢ odpowiednie mechanizmy. W przypadku
interaktywnych zadan warto wykorzysta¢ zdjecia, filmy i muzyke, by pobudzi¢
wigkszos¢ zmystow ucznia [3].

1. Gamifikacja jako efektywna forma nauczania i uczenia si¢

Programowanie jest duzo szerszym pojeciem niz tylko napisanie kodu
W jezyku programowania [1]. Jest rowniez naukg analitycznego myslenia. Uczen,
ktory uczy sie programowac, rownocze$nie uczy si¢ definiowa¢ problem, szukac
dostepnych rozwigzan oraz wybiera¢ najkorzystniejsze z nich. Po wdrozeniu si¢
w zagadnienie, uczen szuka alternatyw do wybranego rozwigzania, analizuje ich
poprawnos¢ 1 dokonuje ewentualnej korekty. Te umiejetnosci sa przydatne dla
uczniéow nie tylko podczas nauki informatyki, ale tez innych zaje¢. Nauka
programowania ksztattuje algorytmiczne myslenie i precyzyjne okreslanie
rozwigzan, co przydaje si¢ w pracy zespolowej a takze w przyszlym zyciu
zawodowym uczniow.

Elementy programowania pojawiaja si¢ na wszystkich etapach nauczania.
Algorytmy poznaja zaréwno uczniowie w szkotach $rednich jak i najmtodsze
klasy szkoty podstawowej. W poczatkowym toku nauczania rozwijana jest
umiejetno$¢ analitycznego myslenia poprzez sterowanie obiektem za pomocy
gotowych algorytmow.

Zgodnie z podstawg programowa z 2017 roku uczniowie mtodszych klas
korzystaja na lekcjach informatyki z réznych $rodowisk programowania [17].
Najpopularniejsze z nich to Scratch i Baltie. Scratch jest programem darmowym,
dostepnym zarowno w wersji przegladarkowej jak i w wersji offline, ktorg mozna
zainstalowac na komputerze. Podczas korzystania z programu uzytkownik steruje
tzw. duszkiem za pomocg gotowych komend uktadajac je ze sobg jak puzzle
w gotowy program. Uczniowie majg do dyspozycji rozne rodzaje komend, ktore
sa pogrupowane w zaktadkach o réznych kolorach. Odpowiadajg one za m. in.:
ruch, wyglad, dzwigk przedstawiajacy si¢ na ekranie. Z ich uzyciem mozemy
stworzy¢ algorytmy zawierajagce komendy warunkowe, petle oraz komendy
sprawdzajace wykonanie danej operacji. Komendy moga dotyczy¢ zaréwno
zmiennych liczbowych jak 1 tekstowych. Przesuwajac polecenia do srodkowego
okna, tworzymy skrypt, ktorego dzialanie mozemy obserwowac¢ w okienku po
prawej stronie. Scratch umozliwia tworzenie réznego rodzaju historyjek, grafiki
lub muzyki dzigki bibliotece zawierajacej postaci, tla oraz inne elementy ktore
uczen moze wykorzysta¢. Program umozliwia rowniez tworzenie wlasnych
elementéw w prostym edytorze.
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Rys.3. Wyglad Srodowiska do programowania Scratch w wersji przegladarkowej

Zrodto: opracowanie whasne na podstawie strony Scratch

Kolejnym programem uzywanym na lekcjach informatyki jest Baltie. Jezyk
tego programu, to jezyk C pod postacig graficznych polecen. Dzigki korzystaniu
z tego Srodowiska, duzo tatwiej jest uczniom przej$¢ w kolejny etap nauki
programowania w jezykach tekstowych takich jak C/C++/C#, Java czy Python.
Baltie roéwniez posiada polecenia dla animacji, petle, operatory logiczne,
komendy warunkowe, ktore potaczone w calo$¢ tworzg program. Istnieje tutaj
mozliwo$¢ wyboru stopnia trudno$ci obstugi programu [13]:

— tryb ,,Budowanie sceny” — jest to najlatwiejszy tryb; do jego obstugi uzywa si¢
wylgcznie myszy,

—tryb ,,Czarownie sceny” — aby stworzy¢ skrypt, uczen korzysta z pomocy
czarodzieja Baltiego, ktorym steruje za pomocg komend,

—tryb ,,Programowanie” — w tym trybie uczen samodzielnie tworzy skrypty
i komendy.
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Rys. 4. Interfejs programu Baltie [14]

Zrédlo: opracowanie wiasne

To nie sg jedyne srodowiska do nauki programowania. Uczniowie ery cyfrowej
to pokolenie Z, czyli osoby urodzone w drugiej potowie lat 90 oraz po 2000 roku.
Sg oni od najmtodszych lat sg otoczeni technika, elektronikg. Dlatego w ostatnich
latach powstalo mndstwo gier, programdw oraz narzedzi wprowadzajacych do
srodowiska programistycznego. Wigkszos$¢ z nich dziata na podobnej zasadzie,
uzytkownik steruje graficznym obiektem za pomoca dostgpnych polecen lub
tworzy wilasne. Dostepne sa takze gry RPG sterowane za pomoca komend [15].
Przyktadem jest Code Combat, ktdry z poziomu przegladarki uczy nawet sze$ciu
jezykéw programowania, takich jak Python, JavaScript, jQuery, Bootstrap,
HTMLS oraz CSS. Tutaj aby sterowa¢ postacia i przechodzi¢ kolejne poziomy
uzytkownik nie stosuje gotowych komend, tylko zmuszony jest samodzielnie
wpisywaé polecenia tekstowe. Gra ta juz jest wigkszym wyzwaniem z powodu
kolejnych poziomoéw oraz mozliwosci gry w trybie multiplayer, gdzie
uzytkownicy moga ze sobg rywalizowac.
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Rys 5. Wyglad gry Code Combat [16]

Zrodto: opracowanie wlasne

Inne dostgpne gry, ktore moga zosta¢ wykorzystane do nauki programowania:

— Ruby Warrior (Ruby) — gra polega na sterowaniu wojownikiem mierzacym si¢
z przeciwnikami i innymi przeszkodami,

— Codin Game (C++, Java, Python) — gracz steruje statkiem kosmicznym, ktory
ratuje $wiat,

— Untrusted (JavaScript) — gra posiada tekstowy interfejs, ale takze fabute —
sterujemy graczem, ktory przedostaje si¢ przez roznego rodzaju przeszkody
I rozwigzuje zagadki w mrocznym zamku,

—Rankk (m. in. Python) — nowa wersja gry The Pyramid zawierajace nie tylko
zadania z programowania, ale tez matematyki, logiki, kryptografii. Gracz pnie
si¢ po kolejnych stopniach ,,piramidy zadan”,

— Python Challenge (Python) — po przej$ciu danego poziomu, gra umozliwia
sprawdzenie rozwigzan uzytych przez innych graczy w danym poziomie,

— CheckiO (JavaScript, Python) — pokonywanie przeciwnikow z uzyciem
famigtéwek programistycznych. Gra umozliwia wybdr poziomu trudnosci,

— Screeps (JavaScript) — gracz kontroluje gre piszac kod, ktory jest wykonywany
cata dobe — gra moze reagowaé na zdarzenia bez udzialu gracza. Screeps jest
programem dla osob, ktore juz mialy styczno$¢ z programowaniem,

— Colobot (Java, C++) — gra strategiczna dziatajgca w czasie rzeczywistym,

— TI1S-100 — gra polega na rozwigzywaniu zagadek przy uzyciu prostego jezyka
asemblerowego.

Wyzej wymienione programy uatrakcyjniajg Srodowisko programowania.
Uczniowie w przystepny sposdb oswajaja si¢ z roznego rodzaju komendami,
poznajg ich dzialanie w praktyce widzac na biezaco dzialajacy program. Uczg si¢
takze sposobu ich wykorzystywania w przypadku rozwigzywania réznego rodzaju
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probleméw. Te narzgdzia sa doskonalym wprowadzeniem w S$rodowisko
programistyczne.

Uczniowie szkoty podstawowej, szczegélnie ci z najmtodszych klas moga
rozwija¢ swoje umiejetno$ci programistyczne nawet bez uzycia komputera.
Dostepne sa réznego rodzaju gry edukacyjne wzbudzajace w najmtodszych che¢
do poznania srodowiska programistycznego.

W kolejnych etapach edukacji uczniowie uczg si¢ juz konkretnych polecen
w tekstowych jezykach programowania. Programowanie staje si¢ coraz
trudniejsze, ze wzgledu na trudne do zapamiegtania polecenia, poniewaz aby
program jako calo$¢ zadziatal, konieczna jest znajomos¢ wszelkich polecen oraz
znakoéw utozonych w odpowiedniej konfiguracji. Podczas pisania programu
wystarczy drobna pomytka, np. brakujacy znak, a program si¢ nie uruchomi.
Uczniowie zostajg wprowadzeni w S$rodowisko programowania uczgc si¢
schematow blokowych, a nastepnie przechodzg do wykonywania zadan z danym
jezykiem programowania w praktyce. Uczniowie uczg si¢ na pamig¢ wszelkiego
rodzaju komend i stopniowo przechodza do realizacji coraz trudniejszych zadan.
Oczywiscie nie da si¢ unikna¢ nauki polecen na pamigc, ale mozna zastosowaé
dostepne rozwigzania gamifikacyjne aby nauka stala si¢ przyjemniejsza oraz
bardziej przystepna dla 0sob rozpoczynajacych nauke programowania.

Nauczyciele moga utatwi¢ uczniom tworzenie algorytmoéw poprzez
zastosowanie narzedzi, ktore sprawig, ze w pozniejszych etapach edukacji nauka
programowania bedzie dla nich rownie przyjemna jak w klasach mlodszych.
Przyktadem takiego rozwigzania moze by¢ zastosowanie aplikacji webowej
Learning Apps. Strona ta zawiera wszelkiego rodzaju gotowe zadania
interaktywne z danych treSci nauczania oraz pozwala na tworzenie wlasnych
¢wiczen. Istnieje tutaj mozliwos¢ stworzenia testow dla uczniow, puzzli,
krzyzéwek oraz zadan typu ,,znajdz parg”. Korzystajac z tych narzgdzi uczniom
fatwiej bedzie nauczy¢ si¢ tresci, ktore wymagaja nauczenia si¢ na pami¢¢ oraz
tego, jak uzywac¢ znakoéw podczas pisania kodu. Na przyktad, pytanie w tescie
mogltoby zawiera¢ te¢ samg komende napisang réoznymi sposobami, z czego tylko
jeden jest prawidtowy lub moglyby zawiera¢ zestawienie graficznego schematu
z odpowiadajacym mu kodem w danym jezyku programowania. Dzigki temu
nauka schematoéw blokowych czy samych polecefi moze by¢ o wiele szybsza oraz
efektywniejsza.

Kolejng metoda do wykorzystania moze by¢ narzgdzie to tworzenia quizow
np. ,,Quizizz” lub ,,Kahoot!”. Platformy umozliwiajg tworzenie wlasnych testow
badZz korzystanie z gotowych rozwigzan. Osoba tworzaca test dodaje
uzytkownikow, ktorzy beda go rozwigzywac poprzez udostgpnienie im adresu
URL. Nastgpnie wszyscy rownolegle wypelniaja quiz, na ktorego wykonanie jest
przeznaczony okreslony czas. Po zakonczonym teScie, wyswietlana jest
uczestnikom informacja na temat ich poprawnych i biednych odpowiedzi,
natomiast osoba zarzadzajaca otrzymuje zestawienie wyboréw wszystkich
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uczestnikow. Zawarta jest tam takze informacja, jakie pytania sprawiaty trudnos¢,
a na jakie wszyscy odpowiedzieli poprawnie. Dzieki tym statystykom tworca
quizu ma caloSciowy obraz na to, jakie tresci powinny byé jeszcze
usystematyzowane.

Na przestrzeni ostatnich kilku lat, duze zainteresowanie wsrdd spotecznos$ci
zdobyty escape roomy — pokoje zagadek. Udziat w nich polega na znalezieniu
rozwigzania poprzez rozwiklanie szeregu liniowo ze soba potaczonych przeszkod
w formie ukladanek, mechanizmoéw oraz zadan wymagajacych logicznego
myS$lenia. Ta forma zostala takze przetozona na nauczanie. Nauczanie metoda
escape roomOw polega na wspomaganiu w uczniach nieszablonowego
i tworczego myslenia oraz efektywnej pracy w grupie poprzez tworzenie zestawu
zagadek. Uczniowie rozwiazujac je, uzyskuja kody, hasta lub wskazowki
niezbedne do rozwigzania kolejnych i w ten sposob zblizajg si¢ do rozwigzania
problemu. Ta metoda nauczania jest o tyle atrakcyjna, ze nie wymaga uzycia
komputera, wigc jesli klasa z jakich$ przyczyn nie ma dostgpu do sprzetu, moze
wykorzysta¢ materialty wczesniej przygotowane w formie np. papierowe]
zuzyciem kopert lub pudelek z danymi oznaczonymi odgadnictymi
wczesniej hastami, rebusami czy krzyzoéwkami. Wtedy cata pracownia moze
zmieni¢ si¢ w pewnego rodzaju escape room. Po odpowiednim przygotowaniu
sali, podpowiedzi mozna umiesci¢ na $cianach, pod tawkami lub szafkami. Klasa
moze zosta¢ podzielona na zespoty i wspotpracowac badz rywalizowac ze soba.
W zalezno$ci od stopnia skomplikowania zagadek, metod¢ escape roomu mozna
stosowa¢ zarowno w szkotach podstawowych jak i $rednich. Ta innowacyjna
metoda pobudza nie tylko kreatywne ale tez logiczne i algorytmiczne myslenie.
Uczniowie w trakcie rozwiagzywania kolejnych zagadek musza dzieli¢ si¢ ze soba
swoja wiedzg poniewaz tylko dzigki wspotpracy mozliwe jest osiagnigcie celu.

2. Struktura funkcjonalna zgamifikowanego systemu nauczania

Wilacznie gamifikacji do systemu nauczania musi odbywaé si¢ wedlug
pewnych, wczesniej juz ustalonych zasad. Stanowig one bowiem strukturg
wykorzystania gamifikacji, deklaruja w jaki sposdb moga by¢ elementy
gamifikacji uzywane oraz jak bedzie oceniany wynik pracy ucznia. ,,Skuteczna
gamifikacja nauczania wymaga budowy systemu regul, ktory bedzie mozliwie
kompletny i precyzyjny, co z kolei wigze si¢ z koniecznoSciq monitorowania
| rejestrowania duzej liczby roznego rodzaju danych, stanowigcych wejscie i/lub
inicjujgcych poszczegolne reguly ” [5]. Warto zauwazy¢, ze wsrod uczniow gry
z uzyciem urzadzen elektronicznych ciesza ci¢ bardzo duzym zainteresowaniem.
Na przyktadzie badan Game Industry Trends, 85% badanych gra w gry, natomiast
blisko potowa deklaruje, Ze czas jaki po§wigca na gry to ponad 5 godzin [2]. Warto
réwniez zauwazy¢, ze badania zostaly przeprowadzone w 2013 roku, a do 2021
roku rynek gier oraz urzadzen elektronicznych dostepnych dla spotecznosci ulegt
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znacznej zmianie. Wydaje sie, ze trzecia dekada XXI wieku przyniesie jeszcze
wigcej zmian, nowych rozwigzan technologicznych, jak i nowych ewolucyjnych
gier. W 2017 roku zostata wprowadzona nowa podstawa programowa dla szkot
podstawowych, gdzie nauczyciele maja obowigzek nauczaé¢ -elementow
programowania. Wedlug MEN uczniowie juz od pierwszej klasy szkoty
podstawowej maja poznawac elementy programowania na wszystkich rodzajach
edukacji.

Projektowanie zgamifikowanych systemoéw i oprogramowania wymaga od
tworcow tworzenia takich systemow, ktore beda atrakcyjne, innowacyjne, a takze
beda wspiera¢ lub moze bedg uzyte jako narzgdzie do realizacji podstawy
programowej. Powinny one takze by¢ dostepne dla szerokiego grona odbiorcéw,
a takze by¢ intuicyjne, proste w obstudze. Jednoczes$nie zgamifikowane systemy
1 oprogramowanie powinny mozliwosci zdobywania wiedzy i umiejetnosci,
atakze zwigksza¢ zaangazowanie uczniéw w realizacje elementdw podstawy
programowej. Doskonalym rozwigzaniem wydaje si¢ element rywalizacji
pomiedzy uczniami. Uczniowie, bardzo chetnie podejmuja si¢ dziatan w ktorych
wystepujg elementy rywalizacji, zatem moze to by¢ dodatkowa cecha gier.

Gamifikacja w edukacji powinna posiada¢ kilka istotnych warunkow aby byta
w peni skuteczna i efektywna:

—walor edukacyjny,

— reguly,

— dziatanie uzytkownika (ucznia),
— trudnosci, problemy, przeszkody,
— ograniczenia.

Terminem pochodnym od gamifikacji jest grywalizacja [4]. Polega ona na
uzyciu metod, technik, mechanizméw znanych z gier, do innych celéw np.
edukacji, marketingu, zabawy. Jedna z cech grywalizacji jest jej uniwersalno$¢.
Zastosowanie jej do elementow, ktore na ogot sa mato atrakcyjne, zmudne, nudne,
nie majgce nic wspolnego z grami, moga z uzyciem gamifikacji sta¢ si¢ bardzo
intersujace oraz beda przycigga¢ uwage 1 zaangazowanie uczestnikow.
Grywalizacja, podobnie jak wcze$niej wspomniana gamifikacja powinna spetniaé
pewne kryteria, aby byta w pelni skuteczna i efektywna:

—cel,

— emocje,

— technike/sposob uzycia,

— motywacje,

— ranking/list¢ zwycigezcow.
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Tabela 1. Srodki implementacji elementéw gamifikacji w nauczaniu

Element Tres¢ Oprogramowanie
gamifikacji
Reprezentacja
tekstu, grafiki,
Cel zajec Zdefiniowanie celow zajec tematu
prowadzacego przez
prowadzacego
Elementy
Tre$¢ i wymagania Zdefiniowanie treSci steroqula, eyea,
¢wiczenia zadan/¢wiczen relacja mle;dz_y
oprogramowaniem,
a uzytkownikiem

Ograniczenia,
Sposob uzycia
programu.
Liczy wynik na
Informacje zwrotne. podstawie wczesniej
Feedback Komunikacja juz zaplanowanego
Oprogramowanie — uzytkownik | algorytmu/systemu
punktacji
Reprezentacja
rankingu
najlepszych
uzytkownikow,

Schemat rozwigzywania

Algorytm/instrukcje L )
goryt ] zadania, ¢wiczenia

Rezultat/wynik Wynik, uzyskana ilo§¢ punktow

Zrédlo: opracowanie wiasne

Woprowadzanie grywalizacji w edukacji powinno odbywac si¢ z pominigciem
gry jako takiej. Zajecia powinny odbywac si¢ dalej w formie tradycyjnej, jednak
z pewnymi nowymi elementami, nowego systemu oceniania. W konteks$cie gier
logiczne wydaje si¢ zastosowanie zamiast tradycyjnego modelu oceniania w skali
od jeden do sze$¢, np. systemu zdobywania doswiadczenia, odznak, punktow,
poziomoéw, itp. Kolejne zajgcia mogg dawac¢ mozliwosé zdobywania kolejnego
doswiadczenia, punktow. Zdobyte punkty moga przeklada¢ si¢ na ocene
koncowg. W trakcie nauczania metody dydaktyczne nie zostajag zmienione,
wprowadza si¢ jedynie pewne mechanizmy, ktére motywuja ucznia do
zdobywania kolejnych osiagnie¢, kamieni milowych, itp. Ciekawym
rozwigzaniem roéwniez wydaje si¢ dodanie elementdow pobocznych
I dodatkowych, ktore nie wptywaja na glowne zadanie jednak daja mozliwos¢
zdobycia dodatkowych punktow, doswiadczania. Dodatnie elementow
gamifikacji do tradycyjnego modelu nauki moze bardzo urozmaici¢ i wzbogacic
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proces zdobywania wiedzy i umiejetnosci. Wybor zadan do wykonania rowniez
moze by¢ interesujacym rozwigzaniem, poniewaz uczen moze z jednej strony sam
wybiera¢ czego i kiedy bedzie si¢ uczyl ale rowniez zobowigzany jest do
wypetniania gtownej linii zadan.

Korzysci jakie mozna odnie$s¢ wprowadzajac grywalizacje podczas realizacji
podstawy programowej to:

— zwigkszenie zaangazowania uczniow w rozwigzywanie problemow,
— zwigkszenie poziomu motywacji uczniéw do osiggniecia celow,

— WYZSZy p0ziom samooceny uczniow,

— wigksze poziom zainteresowania,

— wieksze zaangazowanie w relacjach pomiedzy uczniami.

Nauczyciele w swojej pracy poszukujg najskuteczniejszych metod nauczania.
Lepsze i efektywniejsze metody nauczania beda przektadaly sie na wyzszy
poziom wiedzy i umiejetnosci ucznidw. Gamifikacja jest jedng z metod
nauczania, ktore nauczyciel moze wykorzysta¢ w swojej pracy. Jednak jak wyzej
wspomniano, aby byta ona skuteczna nauczyciel musi trzymac si¢ pewnych zasad
i reguty. Skutecznie realizowana gamifikacja pomoze uczniom zwigkszy¢ ich
poziom motywacji do dzialania, zachgci do poszukiwania dalszych rozwiazan,
nowej wiedzy ale przede wszystkim uczniowie bedg dowarto$ciowani i docenieni
Za SWO0j3 prace.
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Gamification ""new"" teaching tool

Summary

Gamification is the use of design elements in games, in a context other than the game.
In the case of gamification in education, it can be said that it aims to increase the level
of motivation and involvement of the student in the process of acquiring knowledge.
Itis used in areas such as education, training, e-learning, finance, marketing, and sports.
In the era of widespread digitization of society, gamification can be successfully used
at all stages of education.

Keywords: gamification, design
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Analiza zagrozen bezpieczenstwa informacji
W wybranym przedsi¢biorstwie

Streszczenie

W pracy omodwiono kwestiec zwigzane z bezpieczenstwem informacji
W przedsigbiorstwie. Scharakteryzowano zrodta i rodzaje zagrozen bezpieczenstwa
informacji oraz omowiono wybrane rodzaje zabezpieczen oraz metody ochrony przed utratg
informacji. W ramach czg$ci praktycznej pracy dokonano identyfikacji i oceny zagrozen
bezpieczenstwa informacji. Na wstegpie, w oparciu skonstruowane narz¢dzie badawcze
W postaci kwestionariusza ankiety, przeprowadzono audyty bezpieczenstwa informacji
w przedsigbiorstwie celem dokonania oceny istniejacego stanu bezpieczenstwa zasobow
informacyjnych przedsigbiorstwa, w tym identyfikacji zagrozen oraz poziomu stosowanych
zabezpieczen.

Stowa kluczowe: bezpieczenstwo informacji, System Zarzqdzania Bezpieczenstwem Informacji,
ocena ryzyka bezpieczenstwa informacji

Wstep

Problematyka zarzadzania bezpieczenstwem informacji nie jest czyms$
nowym, jednakze wszelka standaryzacja w tej kwestii rozpoczela si¢ dopiero
w latach 90. XX wieku. Dbatos¢ o kompleksowa ochron¢ informacji stanowi
niezwykle wazny aspekt, dlatego tez kazde przedsigbiorstwo powinno by¢ w tym
zakresie odpowiednio przygotowane. W ramach standaryzacji opracowano
normy, ktore regulujg dziatania majace na celu zwigkszenie bezpieczenstwa
informacji w przedsigbiorstwach. Dzigki nim kazda firma, bez wzgledu na rodzaj
wykonywanej dziatalnosci moze dbaé o Dbezpieczenstwo informacji
W schematyczny sposob.

Podjeta w ramach artykulu tematyka dotyczaca zagrozen zwigzanych
z funkcjonowaniem systemow informacyjnych w przedsigbiorstwach jest
niezwykle aktualna. Bardzo czgsto w systemach pojawiaja si¢ luki, ktore
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negatywnie wpltywaja na efektywnos¢ prowadzonej dziatalnosci. Pomimo
szeroko dostepnych informacji na temat zagrozen zwigzanych z utratg informacji
nie zawsze przedsiebiorcy przywigzuja odpowiednia wage do bezpieczenstwa IT,
a co z tym zwigzane ryzyka utraty informacji. Ztamanie zabezpieczen oraz utrata
waznych danych moze mie¢ daleko idace konsekwencje dla przedsigbiorstwa np.
w postaci start finansowych, czy to zwigzanych z koniecznoscig budowy nowych
zabezpieczen, czy tez w wyniku wykorzystania skradzionych strategicznych
danych przez konkurencjg. Dlatego tez kwestia zarzadzania bezpieczenstwem
informacji, rozumianym jako zbior okreslonych zasad oraz norm postepowania w
wyniku potencjalnego zagrozenia, jest niezwykle istotna. Kluczowym narzedziem
w tym aspekcie jest zarzadzanie ryzykiem, ktore pozwala na minimalizowanie
strat oraz rozpoznawanie potencjalnych zagrozen.

Kazda organizacja oraz firma bardzo czgsto jest narazona na nieodpowiednie
zdarzenia, ktére moga zaszkodzi¢ funkcjonowaniu danej dziatalno$ci. Skutki
moga by¢ bardzo rozleglte oraz zaburzy¢ funkcjonowanie systemu calej
organizacji. Wielokrotnie zdarza si¢, ze rowniez zaburza si¢ efektywno$é
wykonywanych dziatan. Zagrozenia zwigzane z ochrong informacji coraz czesciej
dotykajg wiele przedsigbiorstw dzialajac destrukcyjnie na ich system. Zagrozenia
wynikajg z tatwoSci dostgpu do danych, ktore czgsto sa wykorzystywane.
Przyktadem takich dziatan moze by¢ dostep do danych z kart kredytowych, czy
tez dostep do informacji e-mail. Wedtug P. Baczka zagrozenie bezpieczenstwa
informacji mozna klasyfikowa¢ w nastepujacy sposob:

— zagrozenia losowe

— tradycyjne zagrozenia informacyjne

— zagrozenia technologiczne

— zagrozenia odnoszace si¢ do praw obywatelskich lub grup spotecznych
Mozna rowniez podzieli¢ je ze wzgledu na ich lokalizacje:

— wewnetrzne

— zewngtrzne

— fizyczne

Bardzo groznym zagrozeniem dla calego procesu bezpieczenstwa informacji
jest przede wszystkim czlowiek i jego dzialalno$¢. Bardzo czgsto dziatalnosc
cztowieka wplywa na zaktocenie ochrony danych jak i bezpieczenstwa informacji
z powodu niewiedzy lub celowej dziatalnosci na szkode organizacji czy tez
przedsigbiorstwa.

Systemowym rozwigzaniem w kwestii ochrony danych jest System
Zarzadzania Bezpieczenstwem Informacji (SZBI), ktoéry w zalozeniu odnosi si¢
do aspektow dotyczacych doskonalenia bezpieczenstwa informacji firmy, ktore sa
opisane w miedzynarodowej normie.

Przyktadami utraty informacji w zagrozeniach zarzadzania bezpieczenstwem
moze by¢ przede wszystkim ogromny zakres dzialan czlowieka. Przyktady takich
dziatan w swojej koncepcji opisat M.Whitman.
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W tabeli 1 przedstawiono rodzaje zagrozen bezpieczenstwa informacji
wg koncepcji M.Whitmana [1].

Tabela 1. Rodzaje zagrozen bezpieczenstwa informacji

Lp. Kategorie zagrozen Przyklad
1. Btedy i pomytki ludzkie Wypadki, btedy pracownikow
2. Naruszenie wlasnosci intelektualnej Piractwo naruszenie prac autorskich
3 Zamierzone dziatanie o charakterze Nieautoryzowany dostep i/lub
' szpiegowskim lub wtargniecie gromadzenie danych
Zamierzone dzialania z zakresu . . Lo ..
4, . .. Szantaz lub ujawnienie informacji
wytudzenia informacji
Zamierzone dziatania o charakterze . . . . .
5. . . Zniszczenie systemow lub informacji
sabotazu lub wandalizmu
6. Kradzies Nielegalne skonfiskowanie sprzetu

lub informacji
Wirusy, robaki, makra, odmowa
wykonania ushugi
Pozar, powodz, blyskawice, trzgsienia

7. | Zamierzone ataki na oprogramowanie

8. Sity natury siemi
9 Odchylenie w jakosci ushug ISP, zasilanie, lut? ustugi WAN od
dostawcow ushug
10. Techniczne btedy 1 awarie sprzetu Awarie sprzgtu
11 Techniczne btedy i awarie Pluskwy, problemy kodowania,
' oprogramowania nieznane luki
12. Technologiczne starzenie Przestarzate technologie

Zrédio: M. Whitman, Enemy at the gates: Threats to informationsecurity, ,,Comunication of the
ACM?”, 48 (8), 2003, 5. 91-96

Wielokrotnie utrata informacji w przedsigbiorstwie jest spowodowana
bezposrednim dziataniem czlowieka. W wielu firmach kwestia bezpieczenstwa
jest dalej bardzo rozwojowa i udoskonalana do najnowszych technologii.

1. Metodologia badan oraz charakterystyka grupy badawczej

Przedmiotem badan jest analiza funkcjonowania systemu bezpieczenstwa
informacyjnego w wybranym przedsi¢biorstwie. Celem przeprowadzenia badania
ankietowego jest ustalenie poziomu ochrony danych poufnych przekazywanych
pracownikom firmy oraz poziom ich wiedzy w niniejszym temacie.

Do analizy istniejagcych zagrozen bezpieczenstwa informacyjnego oraz oceny
systemu bezpieczenstwa informacji zastosowano metode sondazu diagnostycznego
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z wykorzystaniem  opracowanego  kwestionariusza  ankiety.  Zawarte
w kwestionariuszu pytania merytoryczne pozwolity na oceng istniejgcego systemu
zarzadzania bezpieczenstwem informacji, identyfikacje potencjalnych zagrozen
bezpieczenstwa informacji oraz oszacowania ryzyka utraty danych poufnych.
Wyniki uzyskanych badan pozwola na wyciagniecie konstruktywnych wnioskow
W zakresie oceny istniejacego systemu zarzadzania bezpieczenstwem informacji
W przedsigbiorstwie oraz wskazania dziatan zaradczych.

Sposrdd pracownikow firmy wybrano 50 reprezentatywnych osob (70% ogotu
pracownikow przedsigbiorstwa), ktére na co dzieh maja do czynienia
Z przetwarzaniem informacji. Sg to pracownicy biurowi na roznym szczeblu awansu
zawodowego. Wsrdd tej grupy mezczyzni stanowili 65% ogdtu badanych, zas kobiety
35%. Wiek 0sob ankietowanych zawierat si¢ w przedziale od 20 do 63 lat.

2. Wyniki badan i ich analiza

Do respondentow skierowano pytanie ,,Czy dostep do poufnych danych jest
ograniczony i przyznawany wylacznie przeszkolonym i zaufanym pracownikom?”,
dzigki ktéremu istniata mozliwo$¢ zapoznania si¢ z systemami bezpieczenstwa
informacji w danym przedsigbiorstwie na podstawie tzw. poufnosci.

Wyniki badan ankietowych wskazujg, ze w danym przedsigbiorstwie zdania
na ten temat sa bardzo podzielone (Rys. 1).

Czy dostep do poufnych danych jest ograniczony
1 przyznawany wylacznie przeszkolonym i zaufanym pracownikom?

Rys.1. Rozklad odpowiedzi na pytanie ,,Czy dostep do poufnych danych jest ograniczony
i przyznawany wylacznie przeszkolonym i zaufanym pracownikom?”

Zrodto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych

W  kolejnym pytaniu, ktore dotyczylo odpowiedniego przeszkolenia
pracownikow z polityki i bezpieczenstwa ochrony danych nieznaczna wigkszos¢,
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bo 58% ogotu ankietowanych uznata, ze w firmie sa prowadzone szkolenia
z takiego zakresu (Rys. 2).

Czy pracownicy sg szkoleni z polityki bezpieczefistwa
1 ochrony danych?

TAK

Rys. 2. Rozklad odpowiedzi na pytanie ,,Czy pracownicy sa szkoleni z polityki
bezpieczenstwa i ochrony danych?”

Zrédo: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych

W przypadku pytania o stopien bezpieczenstwa informacji w firmie (Rys. 3)
wyniki nie byly jednoznaczne. Zdania migdzy pracownikami sa podzielone oraz
zadna z odpowiedzi nie jest w sposob jasny wyeksponowana.

W jakim stopniu przedsigbiorstwo przywiazuje wage do
bezpieczenstwa informacji?

Nie mam
zdania

Bardzo duze

Bardzo M

Duze
Mate

$rednie

Rys. 3. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,W jakim stopniu przedsi¢biorstwo przywigzuje
wage do bezpieczenstwa informacji?”

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikow badan ankietowych
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Najwigcej ankietowanych w powyzszym wykresie, bo az % zaznaczyto, ze do
bezpieczenstwa informacji jest przyktadana szczegdlna waga.

Kolejne pytanie dotyczyto zrodta zagrozen wobec bezpieczenstwa informacji
(Rys. 1, 4).

Ktéra z wymienionych grup zagrozen stanowic moze
najpowazniejsze zrodlo utraty bezpieczenstwa informacji
w przedsigbiorstwie?

Wewnetrzne
irédta
zagrozen

Zewnetrzne

zagrozen

Rys. 4. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,Ktéra z wymienionych grup zagrozen stanowi¢
moze najpowazniejsze zrédlo utraty bezpieczenstwa informacji w przedsi¢biorstwie?”

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych

Patrzac na Rys. 4 widaé, ze wigkszos¢ ankietowanych (62%) uwaza, ze
najwicksze zagrozenie stanowig zrodta fizyczne, do ktérych zalicza si¢
uszkodzenie danych lub brak mozliwos$ci obstugi z powodu wypadku lub awarii,
lub innych nieprzewidzianych zdarzen.

W kolejnym pytaniu odniesiono si¢ do kwestii odpowiedzialnosci za
bezpieczenstwo informacji w przedsi¢biorstwie (Rys. 5). W wyniku
przeprowadzonej analizy wybory ankietowanych roztozyly si¢ niemalze po
réwno, 58% ankietowanych osob jako osobg odpowiedzialng za bezpieczenstwo
informacji w przedsigbiorstwie wskazano gtéwnego informatyka, natomiast drugg
wybierang odpowiedzig (48%) byl specjalista ds. bezpieczenstwa. Wynik
wyraznie dowodzi, ze w przedsigbiorstwic nie ma jednej osoby, ktora
odpowiadataby za kwestie bezpieczenstwa informacji.
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Kto odpowiada za bezpieczenstwo informacji
w przedsiebiorstwie?

w Specjalista ds. bezpieczeristwa m Glowny informatyk

m Pracownicy ochrony m Nikt sig tym nie zajmuje

Ktos inny

Rys. 5. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,W jakiej formie przechowywane sa informacje
przedsiebiorstwa?”

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych

W pytaniu zwigzanym z forma przechowywania informacji w przedsigbiorstwie
(Rys. 6) zdecydowana wickszo$¢ respondentow odpowiedziata, ze informacje
W przedsigbiorstwie sa przechowywane zarowno w formie tradycyjnej jak
i cyfrowej, 5 0s6b z 0sob ankietowanych ma inne zdanie na ten temat. Trzy osoby
ankietowane uwazajg, ze forma przechowywania danych jest tradycyjna, natomiast
2, ze jedyna forma przechowywania to forma cyfrowa.

W jakiej formie przechowywane s3 informacje
przedsiebiorstwa?
Tradycyjna

Cyfrowa

Obydwie

Rys. 6. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,\V jakiej formie przechowywane sa informacje
przedsiebiorstwa?”

Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badasi ankietowych
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W pytaniu zwigzanym o mozliwos$¢ wycieku informacji w przedsigbiorstwie jako
kategoria realnego zagrozenia bezpieczenstwa w przedsigbiorstwie (Rys. 7), prawie
potowa ankietowanych pracownikow danego przedsigbiorstwa uwaza, ze istnieje
$rednia mozliwo$¢ wycieku informacji. Tylko 3 osoby spo$rdd ankietowanych osob
uwazaja, ze istnieje bardzo duze prawdopodobienstwo wycieku informacji.

W jakim stopniu postrzega pan/pani mozliwos¢ wycieku
informacji w kategoriach realnego zagrozenia
bezpieczenstwa w przedsigbiorstwie?

Bardzo duz
Bardzo maty arazo duzy

Maly

Sredni

Rys. 7. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,W jakim stopniu postrzega Pan/Pani mozliwo$¢ wycieku
informacji w kategoriach realnego zagrozenia bezpieczenstwa w przedsiebiorstwie?”

Zrodto: opracowanie wihasne na podstawie wynikow badan ankietowych

Osoby ankietowane zostaly poproszone o ocen¢ wiedzy na temat ochrony
informacji (Rys. 8). Respondenci ocenili swoja wiedz¢ na $rednia, bo az 40%
ankietowanych, 3 osoby sposrod respondentow ocenito swoja wiedzg na bardzo
niska, 10% respondentow ocenito swoja wiedze jako bardzo wysoka.

Jak ocenia pan/pani poziom swojej wiedzy dotyczacej
sposobow skutecznej ochrony posiadanych informacji?

Bardzo nisko Bardzo wysoko

Nisko
wysoko

Srednio
Rys. 8. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,.Jak ocenia Pan/Pani poziom swojej wiedzy dotyczacej
sposobow skutecznej ochrony posiadany ch informa cji? ~

Zrédio: opracowanie whasne na podstawie wynikéw bada ankietowych
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Respondenci zgodnie uznali, ze zmeczenie i pospiech sa glowna przyczyna
wycieku informacji w przedsiebiorstwie (Rys. 9), 60% ankietowanych osob uwaza,

ze glowna przyczyng jest tamanie procedur. Ponad potowa ankietowanych zwrocita
uwage na niefrasobliwos¢, lekkomyslno$¢ oraz kradziez.

Jakiego rodzaju zachowanie moze powodowac wyciek
firmowych informacji?

Pospiech
Nadmierne zaufanie do osdéb...

tamanie obowigzujgcych procedur

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Rys. 9. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,Jakiego rodzaju zachowanie moze powodowac wyciek
firmowych informacji?”

Zrodto: opracowanie wihasne na podstawie wynikow badan ankietowych

Waznym aspektem w kontekscie bezpieczenstwa informacji w przedsigbiorstwie
jest bezpieczenstwo haset dostepu osobom trzecim (Rys. 10). Wérdd ankietowanych
panuje przekonanie, ze wigkszo§¢ nie widzi probleméw w przekazywaniu haset
dostepu w firmie. Jest to ogromne zagrozenie, poniewaz nie powinno dochodzi¢ do
takich sytuacji. Najwigksza ilo$¢ osob stwierdzita, ze hasta dostepu sg przekazywane
pomiedzy pracownikami, natomiast 34% ankietowanych odpowiedziato, Ze istnieje
mozliwo$¢ przekazywania hasel, ale tylko przy dtuzszej nicobecnosci pracownika.

Czy pracownicy przekazuja swoje hasta dostepu innym
pracownikom?

Tylko podczas
dluiszej
nieobecnosci

Rys. 10. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,Czy pracownicy przekazuja swoje hasta dostepu innym
pracownikom?”

Zrddto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych
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Pracownicy przedsiebiorstwa zostali poproszeni o zaznaczenie jakie dziatania sa
stosowane w firmie, aby jak najlepiej zabezpieczy¢ informacje poufne (Rys. 11).
Zdecydowana wigkszo$¢, bo az 92% uznata, ze w firmie jest stosowana ochrona przed
wirusami oraz kamery. Ponad potowa respondentow wskazuje, ze w celu ochrony
stosuje si¢ oprogramowanie antyspamowe. Potowa ankietowanych osob uwaza, ze
dla ochrony bezpieczenstwa informacji wazne sg szkolenia zarowno pracownikow
jak i pracodawcy.

Jakie dzialania w Pana/Pani organizacji sa
stosowane wcelu zabezpieczenia posiadanych
informac;ji?

Blokada mozliwoéco... I 18%
Monitoring poczty e-mail NN 70%
Ubezpieczenie na wypadek... A 40%
Wprowadzenie procedur na... I 6%
Kamery (Y 2%
Nagrywanie rozmow... N 13%
Obostrzenia w drukowaniu... [N 30%
Gradacja dokumentéw ze... D 28%
Monitorowanie pracownikdw A 329%
Szkolenia dla pracodawcy D 529
Cykliczne szkolenia dla... A 50%
Wprowadzenie Systemu... D 31%
Blokada mozliwosci instalacji... ™ 6%
Odpowiednie zapisy w... [EGEG_G_G 410%
Monitoring ruchu sieciowego SN 22%
Oprogramowanie... I 6%
Szyfrowanie dostepu D 34%
Ochronna przed wirusami A 92%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Rys. 11. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,Jakie dzialania w Pana/Pani organizacji
sa stosowane w celu zabezpieczenia posiadanych informacji?”

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych
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Pracownicy firmy poproszeni zostali o wypowiedz na temat zasobow, ktore
powinny zosta¢ poddane wigkszej kontroli w odniesieniu do bezpieczenstwa
informacji (Rys. 12). Przewazajaca wigkszos¢ ankietowanych uwaza, ze
podwyzszonej kontroli powinna zosta¢ poddany sprzet, ktory jest uzywany przez
pracownikéw firmy. W wyniku analizy badania ankietowego wida¢, ze zdania
w firmie s3 mocno podzielone, 50% os6b ankietowanych uwaza, ze dostgp do
informacji poufnych jest przekazywany tylko przeszkolonemu personelowi.
Druga potowa ankietowanych jednak zaprzecza takiej praktyce.

Ktore zasoby informatyczne przedsiebiorstwa poddatbys
(poddalabys) zwiekszonej kontroli?

Personel

System baz danych
System operacyjny
Sprzet 84%

Aplikacje

Sie¢ komputerowa

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Rys. 12. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,Ktore zasoby informatyczne przedsi¢biorstwa
poddalbys$ (poddalaby$) zwiekszonej kontroli?”

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych

Podsumowanie i wnioski

Wyniki uzyskanych badan wskazuja, ze zdania oraz wiedza na temat
bezpieczenstwa informacyjnego w firmie s3 mocno podzielone. Jedynie w kilku
pytaniach ankietowani odpowiedzieli na pytania w sposob spojny, w wigkszosci
jednak, nawet w przypadku pytan jednokrotnego wyboru, mieli rézne zdania.
W kwestii poufnosci pracownicy sg podzieleni i 50% uwaza, ze dostep do
poufnych danych przyznawany jest jedynie przeszkolonym oraz zaufanym
pracownikom, z kolei drugie 50% przeczy takiej praktyce. Z racji tego, ze nie
znamy szczebla stanowiska ankietowanych, mozemy przypuszczaé, ze
odpowiedzi negatywnej udzielili pracownicy na wyzszych stanowiskach, co
thumaczytoby fakt, ze posiadaja oni nieograniczony dostep do wiedzy i informacji,
natomiast odpowiedzi twierdzacej udzielili pracownicy, ktoérzy nie maja
odpowiedniego dostepu do danych. W kwestii szkolenia pracownikéw gtosy
rowniez sa podzielone. Wigkszos¢ ankietowanych, jednakze bardzo nieznaczna
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uwaza, ze takie szkolenia z zakresu bezpieczenstwa i ochrony informacji sa
przeprowadzane. W aspekcie przywiazywania przez firme wagi do
bezpieczenstwa informacji zdania respondentow sa bardzo podzielone,
W 6 stopniowej skali wszystkie odpowiedzi zostaty zaznaczone. Najwiecej osob
wybrato §rednie przywigzanie wagi do bezpieczenstwa informacji, jednakze
stanowig one jedynie Y4 wszystkich ankietowanych. Za najwigksze zrodlo
zagrozenia wobec bezpieczenstwa informacji ankietowani uznali fizyczne zrodta
zagrozen, taka odpowiedz wybrato 62% ankietowanych. W pytaniu o to, kto
odpowiada za bezpieczenstwo informacji w firmie, pracownicy nie potrafili
udzieli¢ jednoznacznej odpowiedzi. Wedtug nich dwie osoby moga zajmowac si¢
tg kwestig — gtéwny informatyk lub specjalista ds. bezpieczenstwa. Wigcej osdb
wybrato informatyka jako osobe odpowiedzialng, jednakze w tym pytaniu
odpowiedz respondentdow powinna by¢ jednoznaczna. To pytanie pokazuje, ze
pracownicy firmy nie s3 $wiadomi tego, kto wiasciwie odpowiada za
bezpieczenstwo. Jednoczesnie zdecydowana wigkszo$¢ zatrudnionych zdaje sobie
sprawe, ze informacje w firmie przechowywane sg zaréwno w formie cyfrowe;j
jaki tradycyjnej — papierowej. W kwestii realnosci zagrozenia wycieku informacji
zdania respondentéw sa podzielone, jednak wprawie polowa z nich uwaza, ze
faktycznie moze by¢ to mozliwe. Pracownicy ocenili swoja wiedz¢ na temat
bezpieczenstwa informacji na raczej Srednim poziomie. Taka odpowiedz
zaznaczylo najwigcej osob, tylko 10% stwierdzito, ze ten poziom jest bardzo
wysoki. Po$piech oraz zmgczenie to wedtug ankietowanych zachowanie, ktore
stwarza najwigcksze zagrozenie dla bezpieczenstwa informacji. Zaraz po nim
ankietowani stawiaja nadmierne zaufanie do osob trzecich oraz niestosowanie sie
do procedur. Respondenci zapytani o to czy przekazywane sa hasta dostgpu
miedzy pracownikami podzielili swoje odpowiedzi dosy¢ rowno, jednakze biorac
pod uwage odpowiedz ,tak” oraz ,tylko podczas dluzszej niecobecno$ci”
przewazajaca wigkszo$¢ pracownikow w roznych sytuacjach przekazuje swoim
wspotpracownikom hasta dostepu do swoich kont uzytkownika. Ankietowani
poproszeni o ocen¢ prawdopodobienstwa wystapienia zagrozenia na podstawie
wlasnych obserwacji w przewazajacej czeSci wymienionych zagrozen uznawali,
ze istnieje $rednie prawdopodobienstwo ich wystapienia. Jedynie awaria sprzgtu
mogtaby z duzym prawdopodobienstwem zagraza¢ bezpieczenstwu informacji
w firmie, z kolei nie przewiduja oni, ze mogloby zaj$¢ prawdopodobienstwo
kradziezy nos$nikow danych. Z odpowiedziami z poprzednie pytania nieco
pokrywaja si¢ rOwniez te w pytaniu o kwestie, ktore powinny zosta¢ w firmie
poprawione W odniesieniu do bezpieczenstwa. Wedlug pracownikow wieksza
ochrong powinien zosta¢ objety sprzet, natomiast polowa ankietowanych
zaznaczyta réwniez personel, ktéry powinien by¢ bardziej kontrolowany oraz
przechodzi¢ czestsze szkolenia.
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Analysis of Information Security Threats in a Selected
Enterprise

Summary

The paper discusses issues related to information security in an enterprise. The sources
and types of threats to information security are characterized and selected types of security
and methods of protection against information loss are discussed. As part of the practical
part of the work, information security threats were identified and assessed. At the outset,
on the basis of the constructed research tool in the form of a questionnaire, information
security audits were carried out in the enterprise in order to assess the existing security status
of the enterprise's information resources, including the identification of threats and the level
of applied security measures.

Keywords: information security, Information Security Management System, information

security risk assessment
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Analiza skutkow awarii podczas transportu substancji
niebezpiecznych

Streszczenie

W rozdziale oméwiono kwestie zwigzane z wystepowaniem awarii podczas transportu
substancji niebezpiecznych. Skupiono si¢ na transporcie drogowym amoniaku oraz chloru.
Omowiono charakterystyk¢ wystepowania zagrozen zwigzanych z transportem
wymienionych substancji oraz ich negatywnym wptywem na $rodowisko naturalne oraz
zycie czlowieka. Przedstawiono przyktadowe analizy wybranych zdarzen dla
zroznicowanych warunkow terenowych oraz atmosferycznych ALOHA. W szczeg6lnosci
omoéwiono teren zabudowany, w ktorym przedstawione zagrozenia moga wystapic.
Omowiono rowniez rozklady stezenia, ktore wystepuja zaréwno dla chloru jak i amoniaku
na tych terenach [13]. Poddano réwniez analizie mozliwosci wystapienia na zasiggu
geograficznym zdarzen opisanych w rozdziale. Zaprezentowana w pracy metodyke
przeprowadzania symulacji mozna wykorzysta¢ do celow przygotowania procedury
postepowania w przypadku wystgpienia zdarzenia awaryjnego z udzialem substancji
niebezpiecznych glownie w transporcie [4].

Stowa kluczowe: bezpieczenstwo, transport, zagrozenia, substancje niebezpieczne

Wstep

W Polsce wigkszo$¢ towardw przewozonych jest za pomoca transportu
drogowego. Wielokrotnie transportowane sg towary zwigzane z substancjami
niebezpiecznymi. Podczas zdarzenia drogowego wielokrotnie wyciek substancji
niebezpiecznym moze skutkowac zagrozeniem zdrowia, mienia, Srodowiska oraz
nawet zycia czlowieka. W artykule podjeto probe oceny poziomu oraz skali
zagrozen w miejscu awarii w terenie zabudowanym z udzialem substancji
niebezpiecznych tj. amoniak i chlor. Istotng kwestig jest, aby przeprowadzone
badania mialy rzetelny wplyw na poprawe bezpieczenstwa w przypadku
wystapienia danego zagrozenia oraz sprawne dziatania wobec nich. W ramach
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czgsci badawczej artykutu przedstawiono przyktadowe wyniki uzyskane podczas
konkretnych symulacji zdarzen w programie ALOHA.

Duzym ryzykiem =zagrozen jest obcigzony transport substancji
niebezpiecznych. Wplywa on na S$rodowisko zarowno negatywnie jak
i pozytywnie. Negatywne czynniki oddziatywania, ktore wystepuja w motoryzacji
mozna podzieli¢ na posrednie i bezposrednie. Posrod bezposrednich skutkow
mozna wyrdzni¢ w sposob szczegdlny zdarzenia drogowe, powstawanie pytkow,
promieniowanie elektromagnetyczne, drganie powierzchni oraz halas.
Szczegoblnie podczas moze doj$¢ do zagrozenia wyciekiem cieczy tj. paliwo lub
ptyny eksploatacyjne. Moze to doprowadzi¢ gtéwnie do pozaru oparu paliwa lub
substancji latwopalnych [1,2]. Poprzez wycieki paliwa, czy tez plynow
eksploatacyjnych moze wystagpi¢ zapton lub eksplozja pojazdu, w ktorych
przewozone sg materialy szczegoélnie niebezpieczne. Niesie to za sobg skutki
zwigzane z utrata zdrowia, zycia i czgsto zniszczenia Srodowiska [3].Waznymi
konsekwencjami, ktore niekorzystnie wpltywaja na S$rodowisko sa te, ktore
wplywaja na nie w sposob posredni. Do najbardziej istotnych nalezy zaliczy¢
wplyw infrastruktury przewozow materiatdw niebezpiecznych. Jednostki, ktore
podejmujg si¢ transportu towardw niebezpiecznych musza zapewni¢ tablice ADR
oraz piktogramy, ktore wskazuja na rodzaj substancji transportowanej [1].
Wielokrotnie pomimo oznaczen piktogramowych na cysternach przewozacych
materialy niebezpieczne dochodzi do zdarzen drogowych, podczas ktorych
nastgpuje rozszczelnienie substancji przewozonej. Wielokrotnie wptywa na to
brak koncentracji i uwagi uczestnikow ruchu drogowego. Z kazdym rokiem
$wiadomos$¢ negatywnych skutkéw na srodowisko, czy tez zycie czlowieka jest
coraz wigksza [4, 5].

Analizg skutkow wycieku 500 kg chloru podczas zdarzenia drogowego zajeta
si¢ w ostatnich latach Panstwowa Straz Pozarna. Przy $cistej analizie wielu
podmiotow stwierdzono, ze skutki przy takim wycieku sa ogromne. Podzielono
zdarzenie na trzy strefy tj.: czerwona, pomaranczowa oraz zoéitta. W strefie
czerwonej przy stezeniu co najmniej 833 ppm nastepuje skutek $mierci
wszystkich o0séb (przyjeto ilo§¢ ludnosci w strefie 47) [7].W strefie
pomaranczowej przyjeto osob w strefie 386 przy stezeniu 60 ppm. Stwierdzono,
ze przy tym wycieku gldwnie wystepuja obrzeki pluc, $mieré¢ w razie
nieudzielenia pomocy medycznej. Ostatnig strefa, ktdrg przyjeto w hipotetycznej
analizie byla strefa zolta. Przyjeto w niej liczbe osob w strefie 273 przy stezeniu
30 ppm [12].W przypadku tej strefy gldéwnymi dolegliwos$ciami zdrowotnymi sg
dusznosci oraz kaszel. Patrzac na podziat tych stref, ktore zostaly zaproponowane
przez Panstwowg Straz Pozarng mozna wywnioskowa¢, ze skutki w strefie
czerwonej sg niewyobrazalnych rozmiaréw. Przy niewielkim st¢zeniu w strefie
z0ttej rowniez wystepujg skutki zdrowotne, ktore sa wyleczalne. Wszystkie skutki
takiego wycieku pojawiajg si¢ najczeSciej 30 minut po wycieku substancji
w postaci chloru [8, 9]. Transport drogowy materialow niebezpiecznych moze
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stwarza¢ zagrozenie dla $rodowiska i dla uczestnikow przewozu [10, 11].
Przestrzeganie obowigzujacych przepisow ADR oraz przepisow ruchu drogowego
moze zminimalizowaé to zagrozenie 1 przyczyni¢ si¢ do zwickszenia
bezpieczenstwa na polskich drogach [2, 6]. W przypadku wycieku amoniaku
rowniez skutki sg czgsto §miertelne w momencie zatrucia duzymi ilosciami gazu.
W przypadkach mniej groznego zatrucia mozna najczesciej zaliczy¢ podraznienia
$luzéwki oczu, nosa i drog oddechowych [2].

1. Metodologia badan

Celem badan bylo ustalenie wartos$ci stezen szkodliwych, dla zycia i zdrowia

cztowieka, substancji w terenie zabudowanym dla réznych warunkow
atmosferycznych. Na potrzeby realizacji badan opracowano scenariusze zdarzen
awaryjnych.
Scenariusz dotyczyl zdarzenia drogowego na drodze B8 (Aleja Solidarno$ci)
w Lublinie, o wspotrzednych geograficznych 51°15'35.20"N 22°31'17.25"E,
wysokos$¢ 181 m n.p.m. Przedmiotem scenariusza jest wypadek z udzialem
samochodu ci¢zarowego z cysterng wypeliong substancja niebezpieczng
w postaci chloru oraz amoniaku, ktorego skutkiem jest uwolnienie przewozonej
substancji przez powstaty wskutek zdarzenia okragly otwor. Opracowany
scenariusz dotyczyl zdarzenia drogowego w terenie zabudowanym. Zalozono, ze
do zdarzenia doszto 1 lipca 2019 r. o godzinie 12:00 w Lublinie ul. Aleja
Solidarnosci. Przyjeta lokalizacja pozwoli na przeprowadzenie analizy
potencjalnych skutkéw awarii w ternie zabudowanym. Zatozono ze do uwolnienia
doszto 30 t chloru i 17 t amoniaku

W tabeli 1 przyjeto parametry oraz wartosci, ktére miaty znaczacy wptyw na
ulotnienie si¢ substancji oraz na wyniki przeprowadzonych symulacji.

Tabela 1. Parametry zdarzenia awaryjnego nr 1 z udzialem cysterny przewozacej chlor oraz
amoniak

Parametr Chlor Amoniak

Tlo$¢ uwolnionej substancji

30t

17t

Uszkodzenie cysterny

Otwor o $rednicy 5 cm na
wysokosci 10 cm od dna

Otwor o $rednicy 10 cm na
wysokosci 5 cm od dna

zbiornika zbiornika
Temperatura powietrza 25°C 25°C
Wilgotno$¢ powietrza 5% 50%
Kierunek wiatru Wiatr poludniowy Wiatr poludniowy
Predkosé \'Nl‘atru na 5 mis 10 ms
wysokos$ci 3 m
Zachmurzenie 5/10 5/10

Zrédlo: opracowanie whasne
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Do wykonania prognoz skutkoéw rozszczelnienia amoniaku i chloru stuzyt
program ALOHA, dzigki ktéoremu wyznaczono strefy bezposrednich zagrozen
zwigzanych z wyciekiem analizowanych substancji.

Dostepne w programie ALOHA modele pozwalaja na przeprowadzenie
stymulacji ALOHA obrazujacych zagrozenia dla zdrowia ludzi zwigzane
z wdychaniem toksycznych oparéw, promieniowaniem cieplnym z pozaréw oraz
skutkami fal cisnienia z wybuchéw chmur parowych. Program pozwala na
wyznaczanie stref zagrozen zwigzanych z wyciekiem substancji chemicznych
i moze mie¢ zastosowanie podczas prognozowania skutkow wypadkow
transportowych, dla typowych zagrozen o zasiegu od 100 dol0 000 metrow.
Program zawiera obszerng baze danych substancji chemicznych oraz modele
dyspersji substancji chemicznej. Pozwala na oszacowanie przestrzennego zasiggu
zagrozen w atmosferze, niektorych zagrozen zwigzanych z krotkotrwatym
przypadkowym uwolnieniem substancji lotnych i tatwopalnych chemikaliow [15].

Przebywanie w strefie ERPG-1 wedlug obowigzujacych norm nie stanowi
zagrozenia dla zdrowia i zycia ludzi. Osoby przebywajace w tej strefie moga
odczu¢ lekki dyskomfort spowodowany draznigcym zapachem. Pierwsze skutki
zdrowotne, ale niezagrazajace zyciu wystapig w strefie ERPG-2. Przebywanie
wtej strefie dluzej niz 15 min moze spowodowaé problem z podjeciem
samodzielnej ochrony zdrowia. Natomiast najbardziej niebezpieczne skutki
wystapi¢ mogg w strefie ERPG-3. Przebywajac w tej strefie dluzej niz 15 min
mozna dozna¢ nieodwracalnych zmian zdrowotnych, a nawet utraty zycia.

Przebywanie w tej strefie dluzej niz 15 min moze spowodowaé problem
Z podjeciem samodzielnej ochrony zdrowia. Natomiast najbardziej niebezpieczne
skutki wystapi¢ moga w strefie ERPG-3. Przebywajac w tej strefie dhuzej niz 15 min
mozna dozna¢ nieodwracalnych zmian zdrowotnych, a nawet utraty zycia [11].

1. Analiza skutkéw awarii za pomocg programu ALOHA

Do wykonania prognoz skutkow rozszczelnienia amoniaku i1 chloru stuzyt
program ALOHA, dzi¢ki ktéoremu wyznaczono strefy bezposrednich zagrozen
zwigzanych z wyciekiem analizowanych substanc;ji.

Na rysunku 3 mozna zauwazy¢ wyznaczenie stref toksycznych dla chloru
w terenie zabudowanym.
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Rys. 1. Strefa zagrozenia toksycznego dla chloru w terenie zabudowanym

Zrodto: opracowanie whasne przy wykorzystaniu mozliwosci programu ALOHA

W powyzszym wykresie (Rys.1) mozna zauwazyC zasigg uwolnionej
substancji toksycznej od zrédta wycieku zgodnie z kierunkiem wiatru.
Najwigksze zagrozenie wystepuje w strefie ERPG-3 w promieniu 2,8 km, gdzie
warto$¢ osiaggnigtego stezenia wynosi 20 ppm. Osoby przebywajace w opisanej
strefie powyzej jednej godziny sa narazone na ogromne skutki zdrowotne w tym
takze $mier¢.

W rysunku 2 mozna zapoznac¢ si¢ z rozktadem st¢zenia w czasie 60 minut po
uwolnieniu chloru w odlegtosci 100 m od Zrodta.



Analiza skutkdw awarii podczas transportu substancji... 107

ppm
5,000 -
4,000
3,000 !
2,000 {
1,000 ¥

0

R R — i = v TG

0 10 20 30 40 50 60
minutes

— Qutdoor Concentration

______ Indoor Concentration

At Point: Downwind: 100 meters Off Centerline: 0 meters

Rys. 2. Rozklad stezenia w czasie 60 minut po uwolnieniu chloru

Zrédlo: opracowanie whasne przy wykorzystaniu mozliwoséci programu ALOHA

W powyzszym wykresie mozna zauwazy¢, ze warto$¢ najwyzsza wewnatrz
oraz na zewnatrz budynku wyst¢puja na tym samym poziomie 0siggajac
maksymalng wartos¢ 4,260 ppm.

Ponizszy rysunek (Rys.3) przestawia maksymalng $rednig szybkosci
uwolnienia substancji, ktéra wynosi 913 kg/min.
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Rys. 3. Szybko$¢ uwalniania substancji

Zrédlo: opracowanie whasne przy wykorzystaniu mozliwoéci programu ALOHA
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Kolejnym waznym aspektem badania jest wyznaczenie stref toksycznych dla
amoniaku w terenie zabudowanym.
Na rysunku 4 przedstawiono stref¢ zagrozenia toksycznego dla amoniaku

w terenie zabudowanym.

kilometers
3
1 —
L. —77 ! _
= | wind
0 pie=—r —
‘“-H-\,_\__q__\_\_\_ J
1 B e
3
1] 2 l 5] 8
kilometers

greater than 150 ppm (ERPG-2)
greater than 25 ppm (ERPG-1)
wind direction confidence lines

greater than 1500 ppm (ERPG-3)
]
]

Rys. 4. Strefa zagrozenia toksycznego dla amoniaku

Zrodto: opracowanie whasne przy wykorzystaniu mozliwosci programu ALOHA

Analizujgc powyzszy wykres mozna zauwazy¢, ze najbardziej niebezpieczna
strefa dla cztowieka ERPG-3 osiaga 673m.

W rysunku (Rys. 5) mozna zauwazy¢ rozklad stezenia w czasie 60 minut po
uwolnieniu amoniaku.
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Rys. 5. Rozklad stezenia w czasie 60 minut po uwolnieniu amoniaku w odleglosci 100 m
od zrodia

Zrodlo: opracowanie whasne przy wykorzystaniu mozliwosci programu ALOHA

Z powyzszego wykresu wynika, ze maksymalne st¢zenie w tym czasie na
zewnatrz budynku wynosi 32,000 ppm a wewnatrz 30,900 ppm.
Na rysunku 6 przedstawiono szybkos$¢ uwolnienia substancji.
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Rys. 6. Szybko$¢é uwolnienia substancji

Zrodto: opracowanie whasne przy wykorzystaniu mozliwosci programu ALOHA
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Na podstawie wyliczen stref w programie ALOHA istniala mozliwos¢
przedstawienia zasiggu geograficznego stref zagrozen dla chloru i amoniaku
w programie Google Earth Pro. Rysunek 7 przedstawia zasieg geograficzny stref
zagrozen dla chloru w terenie zabudowanym. Na ponizszych mapach zaznaczono
odpowiednimi kolorami obszary, na ktorych wystepuje okreslone stgzenie
substancji. Obszar zaznaczony czarng linig obarczony najwigkszym stezeniem,
gdzie istnieje zagrozenie zycia i zdrowia cztowieka W przypadku koloru biatego
jest to strefa ktora, w ktdrej nie ma bezposredniego zagrozenia zdrowia i zycia.
W przypadku przebywania w tej strefie objawy sg najczesciej krotko trwate
1 ograniczajg si¢ tylko do nieprzyjemnego odczuwalnego zapachu.

FALGHA ThreatiPoint; O
| = Polke

|
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Q »
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Rys. 7. Przedstawienie graficzne stref zagrozen dla chloru w terenie zabudowanym

Zrodto: opracowanie wiasne przy wykorzystaniu programu Google Earth Pro

Na rysunku 8 przygotowano zasi¢g geograficzny stref zagrozen dla amoniaku
w terenie zabudowanym.
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Rys. 8. Przedstawienie graficzne stref zagrozen dla amoniaku- teren zabudowany

Zrédto: opracowanie wiasne przy wykorzystaniu programu Google Earth Pro

Analizujgc przedstawione scenariusze zdarzen drogowych zwigzanych
z zdarzeniem drogowym cystern napetnionych chlorem i amoniakiem w terenie
zabudowanym mozna zauwazy¢ ogromne skutki dla zycia zdrowotnego.
W przypadku wydostania si¢ substancji do srodowiska skutki moze odczu¢ duza
ilo$¢ osob. Aby jak najbardziej ograniczy¢é wystapienie niepozadanych skutkow
warto zawsze stosowa¢ Srodki ochrony indywidualnej. Dzigki temu istnieje
mozliwo$¢ minimalizacji skutkow zdrowotnych, a co za tym idzie
zminimalizowa¢ wydostanie si¢ substancji [14]. Przede wszystkim nalezy
poinformowac¢ o przebiegu zdarzenia Panstwowg Straz Pozarng oraz odpowiednie
stuzby. W przypadku kiedy jedna z opisywanych substancji trafi do kanalizacji
rowniez trzeba podjac jak najszersze dziatania w celu minimalizacji skutkow dla
srodowiska. W przypadku rozszczelnienia si¢ opisywanych substancji
niebezpiecznych nalezy przede wszystkim przeprowadzi¢ sprawna ewakuacje
ludzi w prostopadtym kierunku do wiatru. Przewozac analizowane substancje
niebezpieczne nalezy réwniez zawsze mie¢ przy sobie do dyspozycji $rodki
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pierwszej pomocy tj. gaza, woda utleniona, maski pylowe. Nie wolno w miejscu
zdarzenia jak réwniez w najblizszej okolicy spozywaé positkéw ani palic
wyrobow tytoniowych [14].

W przypadku zagrozenia zwigzanego z amoniakiem nalezy poszkodowane
osoby wynie$¢ ze skazonego Srodowiska. Zdja¢ skazong odziez i zapewnié
doptyw $wiezego powietrza. Transport 0s6b poszkodowanych jest mozliwy tylko
1 wylacznie w pozycji lezacej. Jesli osoby, ktore miaty do czynienia z zatruciem
amoniakiem podczas zdarzen drogowych utracity przytomno$¢ przewozi si¢
osoby w pozycji bocznej ustalone;.

Podsumowanie i wnioski

Transport drogowy jest najbardziej powszechng formg przewozu substancji
niebezpiecznych. Jak przedstawiono w powyzszym artykule ryzyko wystgpienia
awarii drogowej z udziatem substancji niebezpiecznych niesie za sobg szerokie
spektrum zagrozen. Wykonane symulacje komputerowe za pomocg programu
ALOHA pozwalaja wykry¢ potencjalne skutki zdarzen, ktoére moga wystapic
realnie. Poprzez to istnieje mozliwo$¢ zapobiegania wystepujacym zdarzeniom
oraz wczesniejszego zaplanowania dziatan w celu zminimalizowania ryzyka
niebezpieczenstwa. Celem wlasciwego oszacowania skutkéw uwolnien substancji
do atmosfery jako kryteria pozwalajace na okreslenie stopnia zagrozenia
w programie ALOHA wybrano wskaznik ERPG (ang. Emergency
Response Planning  Guidelines), w ktorym warto$ci graniczne stezen przy
jednogodzinnej ekspozycji na chlor wynosza dla klas 1-3 odpowiednio: 1 ppm,
3 ppm oraz 20 ppm, a dla amoniaku 25 ppm, 150 ppm oraz 1500 ppm.

Dzigki funkcjonalno$ci programu ALOHA pozwalajacej na automatyczny
eksport uzyskanych w wyniku modelowania danych do programu Google Earth
1 natozenie zamodelowanych stref zagrozen na mape¢ terenu mozna ocenic skale
zagrozenia w odniesieniu do przebywajacych na analizowanym obszarze 0sob.
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Analysis of the consequences of accidents during transport
of dangerous substances

Summary

This chapter discusses the issues related to the occurrence of failures during the transport
of hazardous substances. The focus was strictly on road transport of ammonia and chlorine.
The characteristics of these threats and their negative impact on the environment and human
life are discussed. Sample analyzes of selected events for various ALOHA terrain conditions
are presented. In particular, the built-up area in which the presented threats may occur was
discussed. Concentration distributions that occur for both chlorine and ammonia in these
areas are also discussed. The possibility of the occurrence of the events described in this
chapter on the geographical scope was also analyzed. The simulation methodology presented
in the paper can be used to prepare the procedure to be followed in the event of an emergency
incident involving hazardous substances, mainly in transport

Keywords: safety, transport, threats, dangerous substances
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Uzyteczno$¢ darmowych aplikacji webowych
I mobilnych w przygotowywaniu grafik
komputerowych oraz wizualizacji informacji
w projektach

Streszczenie

W artykule omoéwiono przyktady aplikacji webowych oraz mobilnych
wykorzystywanych w tworzeniu grafik komputerowych. W celu sprawdzenia uzytecznosci
tychze aplikacji przeprowadzono badanie sondazowe a nastgpnie przedstawiono wyniki
badania sondazowego dotyczacego uzyteczno$ci aplikacji webowych oraz mobilnych.
Dokonano analizy otrzymanych odpowiedzi od badanych os6b. Podsumowano otrzymane
wyniki wnioskami koncowymi.

Stowa kiuczowe: grafika komputerowa, wizualizacja, marketing, reklama, aplikacje webowe,
aplikacje mobilne

Wstep

Dostepno$¢ nowoczesnych technologii sprzyja coraz to wigkszemu
zainteresowaniu w uzytkowaniu ich na co dzien. Wraz z rozwojem technologii
mobilnych oraz webowych pojawia si¢ coraz wigcej darmowych
i ogdlnodostepnych narzedzi, ktére mogg by¢ wykorzystywane w réznych
dziedzinach zycia. (Kopecka-Piech, 2013). Podobnie jest w dziedzinie grafiki
komputerowej. Uzytkownicy wykorzystuja aplikacje do codziennego uzytku
takiego jak obrdobka fotograficzna zdje¢ czy tez wizualizacja danych. Cze$¢ osob
tworzy mapy mysli, grafiki reklamowe, ktore maja na celu poszerzy¢ grono
odbiorcow  (Pasnikowska-Lukaszuk, Kawalec, 2020). Aplikacje webowe
i mobilne majg roéwniez szerokie zastosowanie w tworzeniu projektow
(Jasiulewicz, 2015). Wiele osob, ktore sg koordynatorami prac wykorzystujg
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aplikacje mobilne do tworzenia planéw, podziatow prac itp. (Wlaszczyk, Mitosz,
2018). Przyklady zastosowania zostang przedstawione w kolejnych
podrozdziatach. Dziecki dostepnosci urzadzen mobilnych rozwija si¢ grafika
komputerowa oraz powstaja nowe metody reklamy (Rasinska, Siwinski, 2015).

1. Darmowe aplikacje webowe i mobilne do grafiki komputerowej

W sklepach mobilnych dostosowanych do systemoéw Android oraz IOS mozna
zauwazy¢ ciagly wzrost pojawiania si¢ coraz to nowych aplikacji do
przetwarzania obrazow cyfrowych (Nielsen, Budiu, 2013). Wigkszo$¢ z nich jest
ogolnodostepnych i bezptatnych. Bezptatne aplikacje maja czgsto jedna wade.
Dotyczy ona mianowicie pojawiania si¢ reklam w zamian za bezptatne
uzytkowanie. Niektorzy uzytkownicy nie przepadaja za takg formg, wigc decyduja
si¢ na wykp wersji pro. Po wpisaniu frazy ,.grafika edytor” w standardowej
aplikacji w smartfonach z systemem Android, Sklepie Play mozna dokonaé
selekcji aplikacji poprzez ustawienie oceny uzytkownikoéw czy tez popularnosci.
Przyktady proponowanych domyslnie aplikacji przedstawiono na rysunku 1.
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Rys. 1. Lista domyslnych aplikacji mobilnych do grafiki komputerowej

Zrodlo: opracowanie wlasne

Do najpopularniejszych aplikacji mobilnych, stuzacych przetwarzaniu
obrazow oraz tworzeniu grafik komputerowych nalezg: Canva, Snapseed, Crello,
Storystar. Canva jest dostgpna w wersji mobilnej oraz wersji na przegladarke
(Pasnikowska-Lukaszuk, Urzedowski 2020). W Canvie uzytkownik ma
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mozliwo$¢ korzystania z gotowych szablonéw przygotowanych zaréwno pod
tworzenie drukoéw akcydensowych oraz grafik wykorzystywanych w mediach
spolecznosciowych. Zaletg tej aplikacji jest rowniez rozbudowana baza
darmowych zdjec¢ oraz ksztattow. Ponadto uzytkownik moze sam tworzy¢ wlasny
szablon. Wszystkie projekty sa przechowywane i mozna je udostgpnia¢ innym
uzytkownikom. To pozwala na prace zespotowe zwlaszcza przy opracowywaniu
projektow. Panel tworczy w aplikacji Canva przedstawiono na rysunku 2.

Projektuj wszystko

Twoje projekty

qﬁ B

il

Rys. 2. Panel edytora w aplikacji Canva

Zrodto: opracowanie wlasne

Podobng aplikacja jest Crello. Jest to rowniez kreator wideo, relacji w mediach
spoteczno$ciowych i projektow grafik. Tu rowniez uzytkownicy moga edytowac
swoje projekty 1 tworzy¢ swoje wlasne szablony. W odroznieniu od Canvy, Crello
ma rozbudowang opcj¢ animowania elementow w projektach. Aplikacja ta
réwniez wystgpuje W wersji mobilnej oraz webowej. Uktad obszaru roboczego
przedstawiono na rysunku 3.
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Rys. 3. Okno obszaru roboczego Crello

Zrodto: opracowanie wlasne
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Kolejng aplikacja wykorzystywana podczas prac graficznych jest wczes$niej
wspomniana Snapseed. Jest to potgczenie wielu narzedzi tworzacych edytor
obrazéw, dzigki czemu uzyskuje si¢ Swietne efekty przyciagajace wzrok odbiorcy.
Przyktad edycji zdjecia w aplikacji Snapseed pokazano na rysunku 41 5.
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Rys. 4. Edycja zdjecia w aplikacji Rys. 5. Edycja zdjecia w aplikacji
Snapseed Snapseed, efekt koncowy
Zrédlo: opracowanie whasne Zrédlo: opracowanie whasne

W aplikacji Storystar uzytkownicy moga tworzy¢ relacje na media
spotecznosciowe wykorzystujac do tego wyselekcjonowane szablony. Istnieje
wiele innych aplikacji, ktore rowniez zastuguja na uwage. Wszystko zalezy od
potrzeb uzytkownika i celu (Borys, Plechawska-Wojcik, 2013). Aby sprawdzi¢
uzytecznos$¢ aplikacji mobilnych i webowych zadano badanej grupie osob szereg
pytan, ktore obrazuja potrzebe tworzenia aplikacji oraz ich wykorzystywanie
W zyciu codziennym.

2. Badanie uzytecznosci aplikacji do grafiki komputerowej

W celu zbadania uzytecznosci aplikacji mobilnych oraz webowych
wykorzystywanych do tworzenia grafik komputerowych oraz wizualizacji
informacji zbadano za pomoca sondazu ankietowego grupe 72 oséb w ré6znym
wieku. W badaniu udzial wziglo 47 kobiet oraz 25 megzczyzn. Najwigcej
ankietowanych os6b znalazlo si¢ w przedziale wiekowym 18-25 oraz powyzej 25
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do 31 lat. Zdecydowana wigkszo$¢ ankietowanych o0s6b to osoby
z wyksztatceniem wyzszym oraz osoby z wyksztatceniem $rednim. Ponad 69%
ankietowanych oso6b odpowiedziato, ze zamieszkuja miejsca powyzej 250 tys.
mieszkancow. Badanej grupie osob zadano pytanie dotyczace spedzania czasu
z wykorzystaniem Internetu. Ponad 50% ankietowanych odpowiedzialo, ze
W ciggu dnia korzysta z Internetu powyzej 4h. Spytano réwniez o urzadzenie
wykorzystywane do korzystania z Internetu. Zdecydowana wigkszos¢, 75%
badanych os6b odpowiedzialo, ze do tego wykorzystuje smartfony lub telefony,
za§ pozostali zaznaczyli komputer. Wszyscy ankietowani wykorzystuja
urzadzenia mobilne do wykonywania fotografii cyfrowych. Prawie 99%
ankietowanych odpowiedziatlo réwniez, ze korzysta na co dzien z mediow
spoteczno$ciowych. Na rysunku 6 przedstawiono wyniki dotyczace korzystania
wybranych mediow spoteczno$ciowych. W tym pytaniu badane osoby mogtly
zaznaczy¢ wigcej niz jedna odpowiedz.

Faceboolk 66 (93%)
Instagram 54 (76,1%)
Snapchat 19 (26,8%)
‘WhatsApp 30 (42,3%)
Twitter 9(12,7%)
Pinterest 21 (29,6%)
Telegram 5 (7%)
Tik tok 1(1,4%)
telegram, vi 1(1,4%)
Signal 1(1,4%)
Telegram, Viber 1(1,4%)
Telegram, Discord 1(1,4%)
0 20 40 50 8

Rys. 6. Procentowy rozklad odpowiedzi na pytanie dotyczace korzystania z mediéw
spolecznosciowych.

Zrbdlo: opracowanie wiasne

Ponad 84% o0s6b ankietowanych odpowiedzialo, ze zdarza si¢ im dokonywacé
cyfrowej obrobki zdjeé. Zas ponad 50% osob odpowiedziato rowniez, ze ma do
tego celu zainstalowane aplikacje mobilne na swoich urzadzeniach. Ponad 76%
zapytanych osob potwierdzilo réwniez, ze aplikacje mobilne sg potrzebne.
W sondazu zadano réwniez pytanie dotyczace atrakcyjnoSci przetwarzanych
obrazéw. Wyniki przedstawiono na rysunku 7.
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Czy uwazasz, ze zdjecia przetworzone za pomoca aplikacji sa bardziej atrakcyjne?

72 odpowiedzi

® T=k
@ Nie

Mie mam zdania

Rys. 7. Procentowy rozklad odpowiedzi

Zrbdlo: opracowanie wiasne

Spytano réwniez badang grupe osob o to znajomos¢ aplikacji internetowych
do obrobki cyfrowej zdjeé i grafiki. Na to pytanie odpowiadaly tylko osoby, ktore
kiedykolwiek korzystaty z aplikacji webowych do grafiki. Wyniki przedstawiono
na rysunku 8.

Jakie znasz aplikacje internetowe do obrébki cyfrowe]

31 odpowiedzi

Canva —23 (74,2%)
Crello 2 (6,5%)
Pixlr —11 (35,5%)
Fotoram! —2 (6,5%)
lloveimg —3(9,7%)
FPhotofunia| —1(3,2%)
remove_pg: ostagram.me, 1 (3.2%)
bigjpg.com, dem...
0 5 10 15 20 25

Rys. 8. Procentowy rozklad odpowiedzi

Zrédto: opracowanie wiasne
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Spytano podobnie o aplikacje mobilne do grafiki komputerowej. Tu réwniez
odpowiadaly tylko osoby, ktore kiedykolwiek korzystaly z takich aplikacji.
Rozklad przedstawiono na rysunku 9.

Jakie znasz aplikacje mobilne do obrébki cyfrowej?

52 odpowiedzi

Lightroom Mobile version

—22 (35,5%)
Photoshop Mobile version —26 (41,9%)
Canva —18 (29%)
Snapseed —24 (38,7%)
InShat 23 (37.1%)
Prisma —4(6,5%)
Crello —3(4,8%)
Vsco 14 (22,6%)
1 (1,6%)
picsart|  —1(1,6%)
PicsArt|—1 (1,6%)
0 10 20 30

Rys. 9. Procentowy rozklad odpowiedzi na pytanie dotyczace aplikacji mobilnych

Zrédlo: opracowanie wiasne

Ponad 80% zbadanych osob, uwaza, ze dzieki aplikacjom zar6wno mobilnych
jak 1 internetowych mozna wzbogaci¢ profil na mediach spoteczno$ciowych,
a 72% ankietowanych odpowiedziato rowniez, ze zdarza im si¢ odwiedzaé czyj$
profil na mediach spotecznosciowych tylko dlatego, ze jest wyeksponowana na
nim tadna grafika. Zapytano réwniez o to jakie tresci wolg ogladaé uzytkownicy
jesli chodzi o estetyke. Wyniki przedstawiono na rysunku 10.

Czy wolisz czytac trescl, ktore sa wzbogacone tadnymi zdjeciami i grafikami?

71 odpowiedzi

® Tak

Rys. 10. Procentowy rozklad odpowiedzi

Zrodlo: opracowanie wlasne
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Prawie 90% ankietowanych osob uwaza, ze nalezy rozwijac i poszerza¢ dostgp
do darmowych aplikacji mobilnych i internetowych. Spytano réwniez,
0 postrzeganie budowania zasiggow poprzez media spotecznosciowe za pomoca
grafik tworzonych w aplikacjach mobilnych i internetowych. Na rysunku 11
przedstawiono procentowy rozktad odpowiedzi na to pytanie.

Czy uwazasz, ze osoby, ktore na co dzien wykorzystuja aplikacje mobilne i internetowe
docierajg ze swoimi informacjami w formie grafik do szerszego grona odbiorcow?

71 odpowiedzi

® Tak
® Nie

Rys. 11. Procentowy rozklad odpowiedzi na pytanie

Zrédlo: opracowanie wiasne

Ponad 57% ankietowanych oso6b odpowiedzialo rowniez, ze jesli musi
korzysta¢ w programu graficznego to wykorzystuje do tego aplikacj¢ mobilna.
Jesli chodzi za$ o zalety z korzystania aplikacji mobilnych oraz internetowych do
grafiki komputerowej, ankietowani mogli zaznaczy¢ kilka odpowiedzi. Wyniki
przedstawiono na rysunku 12.

Jesli mozesz zaznacz wedtug Ciebie zalety darmowych aplikacji internetowych oraz
mobilnych

69 odpowiedzi

tatwe w obstudze 50 (72,5%)
szybki dostep —57 (82,6%)
moZliwost przechovmf.'.arj\a 17 (24,6%)
plikéw
darmowa — 59 (85,5%)
darmowe narzedzia i szablony —40 (58%)

mobilnosc —35 (50,7%)

moZliwost h'.'orze‘n\fa kilku 41 (15.9%)
projektow na ..
26 (37.7%)

NoWoCZesnose —20 (29%)

0 20 40 60

Rys. 12. Procentowy rozklad odpowiedzi na pytanie dotyczace zalet aplikacji

Zrodto: opracowanie wlasne
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Spytano réwniez osoby, do czego wykorzystuja omawiane aplikacje.
Najwiecej oséb odpowiedziato si¢ za poprawa kontrastu. Pozostate wyniki
przedstawiono na rysunku 13.

Jesli kerzystasz z aplikacji do obrobki zdjec to po to by:

70 odpowiedzi
poprawit kontrast 50 (84,3%)
dodac filtr 41 (58,6%)
wyostrzyt 30 (55,7%)
usunaé cos ze zdjgcia 26 (37,1%)

wykadrowac 30 (42,9%)

dodaé preset 7 (10%)

0 20 40 60
Rys. 13. Procentowy rozklad odpowiedzi na pytanie dotyczace funkcjonalnosci aplikacji

Zrodto: opracowanie wlasne

Na podsumowanie wszystkich pytan spytano ankietowanych, czy uwazaja, ze
dzigki aplikacjom mobilnym i webowym rozwija si¢ branza graficzna. Ponad 80%
zbadanych oséb uwaza, ze tak. Pozostate osoby nie miaty zdania.

3. Analiza otrzymanych wynikéw i wnioski

Z otrzymanych wynikow sondazu mozna wnioskowac, ze aplikacje mobilne
oraz webowe, ktore skupiajg si¢ na edycji grafiki komputerowej sa bardzo
potrzebne i uzyteczne. Wigkszo$¢ 0sob korzysta z nich aby poprawia¢ zdjecia
wykonane swoimi urzgdzeniami mobilnymi. Czasami nie ma mozliwos$ci
uzyskania efektu dobrego kontrastu bez uzycia programu graficznego. Dzigki
aplikacjom mobilnym rozwija si¢ rowniez branza graficzna i nowoczesne
technologie. Najpopularniejszym medium spoleczno$ciowymi, na ktorym
wykorzystywane sg grafiki komputerowe, wedtug ankietowanych jest Facebook.
Najczesciej uzywang aplikacjag mobilng do graficznej obrobki jest Photoshop
w wersji mobilnej oraz Snapseed, omdéwiony we wczesniejszych rozdziatach.
Wiekszo$¢ uzytkownikow ceni sobie darmowy dostep do aplikacji. Aplikacje
mobilne pozwalaja rdbwniez na tworzenie projektow. Mozna wykorzystywac je do
tworzenia infografik, plandw czasowych, rozktadow zadan itp. Jest to bardzo
wygodne narzg¢dzie i pomocne w wielu branzach. Ponadto wiele 0sob ceni sobie
prosty 1 ogodlnodostepny interfejs, ktéory nie wymaga profesjonalnych
umiejetnosci. Na rynku mozna spotkac si¢ rowniez z wieloma szkoleniami, ktore
dotycza obstugi aplikacji webowych 1 mobilnych. To §wiadczy o rozwoju tych
technologii oraz zapotrzebowaniu. Technologie pozwalaja na unowocze$nianie
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roznych aspektow zycia, dlatego warto je rowniez wykorzystywaé w grafice
komputerowe;j.
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Usefulness of Free Web and Mobile Applications
in the Preparation of Computer Graphics and Information
Visualization in Projects

Summary

The article discusses examples of web and mobile applications used in creating
computer graphics. In order to check the usability of these applications, a survey was carried
out and then the results of a survey on the usability of web and mobile applications were
presented. The answers received from the respondents were analyzed. The obtained results
were summarized with final conclusions.

Keywords: computer graphics, visualization, marketing, advertising, web applications, mobile
applications
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Wykorzystanie procesu modelowania 3D oraz druku
3D w przygotowaniu podmiotow wspomagajacych
motoryke i rozwoj sensoryczny

Streszczenie

W artykule przedstawiono mozliwosci wykorzystania druku 3D do przygotowania
elementdow zwigzanych ze wspomaganiem rozwoju dziecka poprzez rozwdj motoryki oraz
wrazliwosci sensorycznej. Przedstawiono znaczenie rozwoju motoryki oraz sensoryki
poprzez korzystanie z odpowiednich zabawek edukacyjnych. Ponadto oméwiono
technologie druku 3D, przestawiono zalety korzystania z druku 3D. Oméwiono sposoby
modelowania elementow przeznaczonych do druku, a takze w artykule zostaty opisane
narzgdzia wykorzystane w procesie modelowania. Prace podsumowano wnioskami
koncowymi.

Stowa kluczowe: druk 3D, edukacja, motoryka, sensoryka, modelowanie 3D

Wstep

Rozwo6j cztowieka jest uwarunkowany wieloma aspektami. Czgsto
wplyw na niego ma to w jakim §rodowisku dorasta, ale tez co go otacza z rzeczy
materialnych. Wspomaganie procesu nabywania nowych umiejetnosci
I wrazliwo$ci na $wiat jest zwigzane z prawidlowym wykorzystaniem elementéw
edukacyjnych. Obecnie na rynku jest ogrom zabawek edukacyjnych dla dzieci,
jednakze rodzice, ktorzy zdaza zapoznaé si¢ z najnowszymi badaniami
pediatrycznymi na pewno zastanowiag si¢ kilka razy zanim siggng po ktoras
z zabawek czesto rozreklamowanych z pozytywnym wydzwigkiem mimo, ze ich
przeznaczenie nie do konca jest prawidtowe. Nowoczesne technologie pozwalaja
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wprowadzaé na rynek przedmioty, ktére moga by¢ przyjazne dla dzieci. Jedna
Z nich jest druk 3D, ktéry moze znalez¢é ogromne zastosowanie przy produkcji
zabawek 1 elementow, ktére moga wspomagaé proces rozwoju motoryki u dziecka
oraz wrazliwosci sensorycznej.

1. Sensoryka i éwiczenie motoryki w procesie rozwoju dziecka

Sensoryka to dziedzina, ktora zajmuje si¢ sposobami bodzcowania uktadow
zmyslowych czlowieka. Nazwa wywodzi si¢ od stowa sensoryczny, czyli
doznawany przy pomocy zmystow [7]. Dziecigcy mozg ma zapotrzebowanie na
roznorakie bodzce, po to by dzigki nim mogly tworzy¢ si¢ bardzo liczne
potaczenia miedzy neuronami. Logiczne rzecz biorac im wigcej jest takich
potaczen to dziecko bedzie funkcjonowato zdecydowanie lepiej, a dzigki temu
bedzie lepiej zapamietywacé otaczajace go Srodowisko. Zabawy sensoryczne
pozwalaja takze C¢wiczyC spostrzegawczo$¢. Motoryka za$ to zdolnosci
czlowieka, ktore sa zwigzane bezposrednio z ruchem fizycznym. W naukach
dotyczacych rozwoju czlowieka motoryke dzieli si¢ na: malg i duza. Mata
odpowiada za sprawnos¢ dtoni oraz palcow, duza za$ za sprawno$¢ catego ciata.
Dlatego wazne jest aby w najmtodszym wieku kiedy to dziecko nabywa nowych
umiejetnoscei, a jego umyst jest bardzo plastyczny, ¢wiczy¢ zaréwno motoryke jak
i sensoryke [2]. Korzystajac z odpowiednich zabawek edukacyjnych, ¢wiczen
mozemy zapewni¢ matemu czlowiekowi doskonatly start do dalszego rozwoju.
Przyktadem moze by¢ uczenie dziecka chodzenia na réznych powierzchniach
tj. takich, ktore posiadaja rozng fakturg. W ten sposob dziecko odczuwajac na
stopach nowe ksztalty bedzie wrazliwe w pozniejszym czasie na rodzaj podioza
po ktorym stgpa i nie bedzie bato si¢ na niego stawaé. Do takiego ¢wiczenia
mozna wykorzysta¢ panele, zrobione z réznych materiatéw, ktore na co dzien nas
otaczaja, ale takze takie, ktore mozna przygotowac z uzyciem technologii druku
3D [4]. Przyktad maty wykonanej z tworzywa sztucznego, ktora rowniez mozna
wykona¢ uzywajac narzedzi do modelowania 3D, anastepnie druku 3D
przedstawiono na Rys. 1.

Rys. 1. Mata sensoryczna z tworzywa sztucznego

Zr6dto: sklepmedius.pl
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Taka mata ma dwojakie zastosowanie. Cwiczy zaréwno zmysty cztowieka, ale
takze rozwija motoryke duza. Do rozwoju mozna tez wykorzystywac elementy,
ktore maja wszelakiego rodzaju wypustki, zaglebienia, delikatnie odstajace
krawedzie itp. [5]. Sa na rynku obecnie rézne kostki, kule sensoryczne, ktore
wiasnie w swojej budowie wykorzystuja te cechy. Przyklad przedstawiono na

Rys. 2.

Rys. 2. Kule sensoryczne

Zrodto: kreatywnedziecko.eu

To roéwniez kolejny przyktad produktu, ktéry mozna wyprodukowac
korzystajagc z druku 3D. Jest wiele przykladow uzycia technologii, ktore
wspomagajg ten wazny etap rozwoju cztowieka, etap wrazliwosci zmystéw oraz
nauki poprawnego poruszania si¢ i korzystania z narz¢dzi ruchowych czlowieka.

2. Modelowanie 3D przedmiotow przeznaczonych do rozwoju
motoryki i sensoryki

Istnieje wiele programéw komputerowych, w ktérych jest mozliwosc
wykonywania modeli 3D. Bardzo wazne jest aby oprogramowanie pozwalato
dokonywa¢ wizualizacji przygotowywanych elementow, poniewaz w przypadku
sensoryki ma ona duze znaczenie. Jednym z programow wykorzystujacych proces
modelowania 3D jest Autodesk Inventor [3]. W programie konstruktor ma
mozliwo$¢ wygenerowaé¢ model 3D wykorzystujac przy tym projekty 2D [1].
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Proces modelowania przebiega intuicyjnie i sprawnie. Ponadto za pomoca
biblioteki materialdw jest mozliwe urzeczywistnienie modelu. Podstawg modelu
jest szkic 2D. W tym przypadku modelowana jest sensoryczna trzyelementowa
kostka, ktorag mozna sktada¢ i uktadaé¢. Gtéwna podstawa jest kwadrat, z ktorego
nastepnie modelowany jest sze$cian. Szkic z konstrukcja szkieletowa
przedstawiono na Rys. 3. W ten sam sposob tworzy si¢ kolejne modele kostek,
ktére w lacznej sumie majag mie¢ wymiar 10x10 cm. Widok z gory ztozonego
szkicu przedstawiono na Rys. 4. W przygotowaniu szkicu wykorzystano
narzgdzie rysowania prostokgta, a nastepnie nadano wymiar 100mm.

Rys. 3. Szkielet modelu Rys. 4. Zlozenie szkieletowe modelu
— widok z gory
Zrodto: opracowanie wiasne Zrédlo: opracowanie whasne

Nastepnie na pojedynczych modelach za pomocg narzedzi modelowania 3D tj.
wyciagnigcia prostego wykonuje si¢ otwory, w ksztalcie figur geometrycznych oraz
numery porzadkowe kostek. Ten proces mozna wykonywaé na kilka sposobow,
jednakze najpopularniejszy z nich to wlasnie wyciagniecie proste ze szkicu 2D.
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Widok szkieletu kostki powstatego w procesie modelowania przedstawiono na
Rys. 51 6.

Rys. 5. Widok szkieletowy pojedynczej kostki Rys. 6. Widok szkieletowy zlozonych

kostek
Zrbdto: opracowanie wlasne Zrédlo: opracowanie wlasne

Koncowym etapem modelowania jest nadanie koloru badz materiatu. Tu
W procesie wizualizacji nadano kolory aby rozrézni¢ dodatkowo elementy,
jednakze w procesie wydruku zastosowano jeden rodzaj koloru ze wzgledu na
dostepnos¢ filamentow. Nastepnie gotowy model mozna wyrenderowaé lub
zapisac 1 przejs¢ do etapu druku 3D. Na Rys. 7, 8 oraz 9 przedstawiono koncowy
wyglad modelu.

Rys. 7. Model 3D pojedynczej kostki Rys. 8. Model 3D zlozonych kostek
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Zrodlo: opracowanie wlasne Zrodto: opracowanie wlasne

Rys.9. Model 3D kostek sensorycznych

Zrodlo: opracowanie wlasne

Zaprojektowano taki model, aby dziecko moglo za pomoca otworow
rozpoznawac ksztatt, ale takze okresla¢ kolejnos¢ kostki.

3. Proces druku 3D modelowanych przedmiotéow

Do procesu wydruku 3D wybrano zielony filament PLA o grubosci 1,75mm.
PLA czyli poliaktyd jest bardzo popularny w druku 3D ze wzgledu na to, Ze jest
termoplastem [6]. Ponadto wykazuje sie rowniez dobra wytrzymatoscia. Zabawki
dla dzieci sa czgsto poddawane wstrzasom, upadkom, uderzeniom o podtoge,
dlatego tez przy produkc;ji takich przedmiotow musza by¢ wybrane odpowiednie
materialy, ktore zapewnig bezpieczng zabawe. PLA jest rowniez biodegradowalne
co cechuje ten material jako pozytywny dla $rodowiska. Wydruk trzech
elementow zajat niespelna 4h. W procesie wydruku wazny jest takze proces
chlodzenia. Elementy nie mogg by¢ wyjete od razu po wydruku poniewaz, moze
doj§¢ do pegknig¢ materialu. Ponadto wazne jest prawidlowe utrzymanie
temperatury, aby nie dochodzito do znieksztalcen w czasie samego procesu
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wydruku. Wydruk tych elementéw przebiegt prawidlowo, a koncowy proces
wydruku przedstawiono na Rys. 10, 11 oraz 12.

Elementy kostki zostaty takze po catkowitym przestygnigciu oczyszczone, a 0Stre
krawedzie zostaty zeszlifowane.

Rys. 10. Wydruk 3D kostek sensorycznych ~ Rys. 11. Wydruk 3D kostek sensorycznych

Zrédlo: opracowanie wlasne Zrodto: opracowanie wlasne

Rys. 12. Wydruk 3D kostek sensorycznych

Zrodlo: opracowanie wlasne
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WhnioskKi

Sensoryka ma duze znaczenie w rozwoju cztowieka. Dzigki doswiadczeniom
sensorycznym rozwija si¢ motoryke mata i duza. W rozwoju sensoryki moze by¢
wykorzystywana technologia druku 3D. Dzigki procesom wizualizacji mozna
przedstawi¢ elementy skltadowe zabawek, ktére moga by¢ wydrukowane
z wykorzystaniem technologii druku 3D. Najlepszym materiatem polecanym do
wydrukéw 3D jest ABS. Jest odporny na uszkodzenia mechaniczne i moze
zapewni¢ dlugotrwala ,zywotno$¢” elementéw. Rozwd] nowoczesnych
technologii moze pomagac procesom rozwijania si¢ wrazliwosci cztowieka na
odbieranie réznych bodzcow. Modelowanie 3D otwiera droge na kreowanie
wszelakich przedmiotéw, ktére mogg by¢ wykorzystywane w edukacji.
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The use of the 3D modeling process and 3D printing
in the preparation of entities supporting motor skills
and sensory development

Summary

The article presents the possibilities of using 3D printing to prepare elements related
to supporting the child's development through the development of motor skills and sensory
sensitivity. Presented the importance of motor and sensor development through the use
of suitable educational toys. In addition, 3D printing technologies were discussed
and the advantages of using 3D printing were presented. The methods of modeling elements
intended for printing are discussed, and the article describes the tools used in the modeling
process. The work was summed up with final conclusions.

Keywords: 3D printing, education, motor skills, sensorics, 3D modeling
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