FILM EDUKACYJINY
~Zawijas i kropka - krotki film o nowych technologiach”

dla I. klasy liceum z zakresu informatyki

1. Metryczka filmu

Zakres materiatu

Tytut filmu (wg podstawy programowej)

,Zawijas i kropka - krétki film o nowych informatyka

technologiach”

2. Krétka charakterystyka filmu

Film ma charakter horyzontalny wobec tematéw zwigzanych z informatyka - dotyczy
wspodiczesnego oblicza nowych technologii, ktéorych fundamentem sg kompetencje
informatyczne. W swojej dynamicznej formule, z elementami ciekawostek, film ma w
gtdbwnej mierze znaczenie motywujgce: pokazuje, ze ciezkie zmagania z HTMLem czy
nudne arkusze Excela to wypracowywanie kapitatu, dzieki ktéremu mozna rozwing¢
skrzydta w zakresie nowoczesnych technologii. Film moze by¢ tez okazjg do okreslenia
swoich talentéw czy pasji zwigzanych z szerokorozumiang informatyka. Pojedyncze
komponenty filmu (przeliczanie kwot w arkuszu kalkulacyjnym, wyszukiwanie i selekcja
informacji, analiza danych, nazwy aplikacji i funkcjonalnosci etc.) mogg by¢ uzyte wprost

w czasie lekcji.

3. Proponowane tematy (pytania) do dyskusji

¢ Jak wyglada rynek pracy w sektorze nowoczesnych technologii?

e Jacy specjalisci potrzebni sg do rozwoju Internetu? Jakimi kompetencjami
muszg sie odznaczac?

e Jakie ciekawe (i darmowe!) narzedzia i aplikacje dostepne sgq w Sieci? Jak
wykorzystac je do rozwijania swoich talentow i pas;ji?

¢ Internet jako srodowisko rozrywki, rozwoju, biznesu.

e Zuckerberg, Popowicz, Baginski.. w kazdym z nas, niezaleznie od sukceséw
edukacyjnych (lub ich braku) drzemie ziarnko geniuszu i innowacji. Co jeszcze

zostato do wymyslenia w Internecie?
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4. O filmie dwa stowa.

Zamiast wstepu

Obydwa filmy wyprodukowane sg w formule intensywnego zalewu i informacji - z
zakresu réznych tematéw, o réznym stopniu waznosci, dla réznych grup. Tym samym
odzwierciedlajg czesciowo szum informacyjny panujgcy w Sieci. Ale majg tez da¢d
nauczycielowi mozliwie szerokie pole manewru w zakresie motywowania uczniéw oraz
wprowadzania dodatkowych form pracy. Co do zasady film ,,Zawijas i kropka - krotki
film o nowych technologiach” adresowany jest do uczniéw liceum zas ,Bajka nie bajka -
rzecz o nowych technologiach” - uczniéw gimnazjum. Mozliwe jest jednak tgczenie
obydwu filmow, jesli tylko taka bedzie decyzja nauczyciela.

Filmy majg by¢ jednym z narzedzi inspirujgco-motywujacych dla uczniéw. Nic bardziej
nie motywuje do wysitku niz marzenia. Nauczyciel w oparciu o filmy moze zacheci¢
uczniéw do rozwoju w okreslonych obszarach szerokopojetej informatyki. W jaki sposéb?

Promujac marzenia.

Promowanie marzen

Informatyka tradycyjnie uznawana jest za przedmiot lubiany bardziej przez chtopcow niz
przez dziewczynki, i bardziej przez uczniéw preferujacych przedmioty $ciste niz
humanistyczne. Tymczasem biezacy rozwdj branzy interaktywnej pokazuje, ze jest
miejsce dla wszystkich ptci oraz dla oséb o réznym stopniu preferencji nauk Scistych.
Warunek jest jednak jeden: kompetencje informatyczne zainteresowanych muszg byc¢ na
poziomie co najmniej zaawansowanego uzytkownika. A pierwszy krok ku temu zaczyna

sie w szkole.

Jakie marzenia warto promowac? Oto przyktady:

1. Znajomos$¢ HTMLa i innych jezykdéw programowania ma sens nie tylko jesli ktos
planuje zosta¢ programistg; to podstawa w branzy SEO-SEM oraz wszelkiej dziatalnosci w
Internecie - redagowanie strony www, prowadzenie bloga, prowadzenie sklepu
internetowego (wszystkie CMSy posiadajg mozliwos¢ edytowania zrddta, co nierzadko
okazuje sie kluczowe dla poprawnego wyswietlania zaplanowanej tresci). Gdzie jest
poczatek HTML'a? W szkole.

2. Wszystkie najwieksze biznesy z obszaru nowych technologii rodzity sie w warunkach
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chatupniczych i zawsze kiedy wydawato sie, ze juz wszystko w Internecie wymyslono,
okazywato sie, ze jest inaczej; najwieksze wygi polskiego Internetu do dzi$ nie mogq
sobie wybaczy¢, ze pojawienie sie w 2006 r. Naszej Klasy byto dla nich zaskoczeniem i
przez ditugi czas takim pozostawato. A przeciez polskim rynkiem internetowym zatrzast
22-letni student z Wroctawia (dla poréwnania - Mark Zuckerberg miat 20 lat, gdy
uruchamiat Facebook)! W Sieci ciggle pojawiajg sie nowe trendy, nowe narzedzia, nowe
rozwigzania i zjawiska: tak byto z Google, portalami spotecznosciowymi (grono.net,
fotka.pl, Facebook, Google+), platformami do blogowania i mikroblogowania (Twitter,
Blip), geolokalizacjg (GPS, Foursquare, geocaching), aukcjami (allegro, aukcjusz), e-
learningiem, grami MMORPG, grami na urzadzenia mobilne, kodami QR, zakupami
grupowymi (Groupon, Gruper) etc. Rzecz w tym aby pokaza¢ uczniom, ze Swiat
interaktywny oczekuje na kolejnych Steve’éw Jobsdw, na kolejne rzeczy do wymyslenia.

Przez nich! A poczatkiem jest szkota.

3. Dla zatwardziatych programistow - algorytmy; to one ostatecznie stanowig o sukcesie
lub porazce przedsiewzie¢ w Sieci. Unikalna i pilnie strzezona tajemnica algorytmu
Google stoi wszak za bezprecedensowym sukcesem tej wyszukiwarki oraz powigzanych z
nig narzedzi. Ale algorytmy sg wszedzie: od systemow operacyjnych komputeréw, przez
najprostsze aplikacje, gry, programy uzytkowe, systemy reklam on-line, poczte
elektroniczna... Twércy innowacyjnych algorytmoéw to potencjalni milionerzy. A znajomosc¢

specyfiki algorytmow zaczyna sie w szkole.

4. Srodowisko Internetu to przede wszystkim nowe miejsce rozwijania biznesu: aukcje i
sklepy - e-handel (e-commerce), projektowanie graficzne na potrzeby Sieci, copywriting
czyli umiejetnos¢ operowania stowem, sieci ptatnych reklam etc. Ale kluczem jest
$wiadomos¢ funkcjonowania algorytméw, HTMLa, mozliwosci i ograniczen programow

graficznych etc. Swiadomos$¢ ta swoje korzenie ma w szkole.

5. Uczniowie czesto nie zdajg sobie sprawy, ze za Internetem nie stojg informatycy. Ze
wiasciwie pojecie ,informatyk” jest juz nieco przeterminowane, bo realne stanowiska i
zakresy obowigzkdw majg charakter daleko bardziej specjalistyczny. Dzi$ za rozwoj
Internetu wiec: webdeveloper, key account, flashowiec, webdesigner, administrator sieci,
copywriter, Java developer, software engineer, front-end designer, programista php, SEM
specialist, dyrektor kreatywny, administrator Oracle, usability specialist to tylko kilka
przyktadéw. Abstrahujac od jezykowej estetyki tych nazw, sq to realne, konkretne

stanowiska pracy w 2012 r. I cho¢ wszystkie wigzg sie z funkcjonowanie Internetu to
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odpowiadajg za rdézne obszary: graficzne, bazodanowe, redakcyjne, programistyczne,
koncepcyjne. Kazdy moze znalez¢ dla siebie miejsce, ale musi dysponowac odpowiednimi

kompetencjami. Ktorych rozwijanie rozpoczyna w szkole.

6. Blog. Czy na blogu mozna zarabia¢ pienigdze? Mozna. Duzo? Duzo. Kominek,
Hatalska, Niebezpiecznik, Azrael, Kataryna, Antyweb, Vagla to blogi i osoby majace
olbrzymi wptyw na rzeczywisto$¢ wirtualng i nie tylko. Blogowanie wymaga na réwni

kompetencji technicznych i jezykowych. A pierwsze kroki blogerzy stawiajg... w szkole.

Powyzsze propozycje nie stanowig oczywiscie katalogu zamknietego. Zachecamy aby film
wykorzysta¢c do budowania inspirujacych wizji przed uczniami, zachecania ich do
spojrzenia na informatyke i Internet pod katem swoich pasji, uzdolnien, rozwoju

zawodowego, do marzen o swojej przysztosci i o sukcesie.

Warto wreszcie na koniec podkreslic w dyskusji z uczniami, ze cho¢ szkota jest
poczatkiem rozwoju kompetencji informatycznych, to na pewno nie jest koncem. Krokiem
do ktdérego warto zacheca¢ ucznidw to dziatania samorozwojowe: jesli lubisz rysowac,
sprobuj skorzystac z dostepnych videotutoriali i zacznij tworzy¢ za pomoca GIMPa, wrzu¢
swoje rysunki na digart i sprawdz jak ludzi odbierajg Twoje prace; jesli masz swojego
bloga - zobacz jak piszg najbardziej uznani blogerzy, zobacz jak wygladajg ich blogi
(technicznie, wizerunkowo), sprawdz w jaki sposéb promujg sie w Sieci, i w koncu: wez
udziat w konkursie na blog roku; jesli chcesz rozpocza¢ przygode z tworzeniem stron
www... itd. itp. Tomasz Baginski - najstawniejszy polski animator - cho¢ podstawy
projektowania wynidst ze szkoty, to jednak swdéj warsztat wypracowat samodzielnie. A
Politechnike porzucit po trzech latach aby tworzy¢ filmy i animacje. Cho¢ wychowawczo

moze nie jest to do konca najlepszy przyktad ©

Formy pracy zwiazane z filmami
Film oprécz tego, ze jest narzedziem motywacyjno-swiadomosciowym, moze zostaé
wykorzystany jako wstep do zajeé. Ponizej kilka przyktaddéw, ale oczywiscie nalezy je

uznac tylko za czubek koncepcyjnej gory lodowej:

1. Praca w grupach 3-4 osobowych (a wiec struktura rodem z poczatkéw Naszej Klasy);
kazda grupa otrzymuje wirtualne 200.000,00 na uruchomienie biznesu w Internecie;
zadanie: wymysli¢ jaki to biznes (moze by¢ inspirowany istniejagcymi, moze by¢ zupetnie

nowy) i przygotowac uproszczony biznesplan lub co najmniej budzet (zajecia z wyraznym
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akcentem przedsiebiorczosci). Celem tego ¢wiczenia jest pokazanie uczniom przekroju
kwot jakie funkcjonujg w biznesie interaktywnym (cena za projekt graficzny strony, cena
za hosting, koszt kampanii e-mailingowej, wynagrodzenie grafika, pakiet ustug
pozycjonerskich etc.) - bedg musieli do nich dotrze¢. Posrednio mozna wskazaé¢ na czym
i ile cztowiek moze zaoszczedzi¢, jesli jest w tej dziedzinie fachowcem. Jednoczesnie
kwota 200.000,00, jest w dzisiejszych czasach jest realnie do pozyskania przez twércow
start-updw z réoznych zrédet (Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci, sie¢ Aniotow
Biznesu, fundusze venture capital, program ,Dragons’ Den - Jak zosta¢ milionerem”

etc.). Na koniec mozna przeprowadzi¢ glosowanie na najlepszy pomyst na biznes.

2. Praca indywidualna. Uczniowie otrzymujg ¢wiczenie do wykonania na jednym z portali
z ofertami pracy. Nalezy dokonac zestawienia liczby ofert z ostatniego miesigca z branzy
internetowej/interaktywnej z inng, wskazang przez nauczyciela lub wylosowang branza
(w zaleznosci od typologii zastosowanej na konkretnym portalu). Zestawienie mozna
wykona¢ w arkuszu Excela i zilustrowa¢ wykresem, jesli uczniowie dysponuja juz wiedzg
w tej dziedzinie. Cwiczenie konczy sie dyskusjg na temat sytuacji rynkowej zawoddéw
zwigzanych z informatyka, w kontekécie innych branz. Cwiczenie mozna modyfikowaé o
dodatkowe dane: najczesciej pojawiajgce sie wymagania, najczesciej rekrutujace firmy,

wysokos$¢ wynagrodzen, etc.

3. Magia stéw. Webdeveloper, key account, flashowiec, webdesigner, administrator sieci,
copywriter, Java developer, software engineer, front-end designer, programista php, SEM
specialist, dyrektor kreatywny, administrator Oracle, usability specialist... Czym zajmujg
sie osoby na tych stanowiskach? Czego pracodawcy wymagajg od kandydatéw na te
stanowiska? Jakie kompetencje sgq potrzebne? Uczniowie losujg niezwykte nazwy z puli
przygotowanej przez nauczyciela (1-2 nazwy - w zaleznosci od liczebnosci grupy) i

badajg zagadnienie w Internecie.

4. Uczniowie w grupach 2-3 osobowych otrzymuja do przeanalizowania lokalne strony
www: macierzystej szkoty, miejscowego domu kultury, parafii, klasowego klanu Counter-
Strike, osiedlowego sklepu etc. Co proponujg zmieni¢ w konstrukcji serwiséw? Usability -
architektura informacji? Design? Copywriting? Dlaczego? Zadanie: przygotowac¢ 2-

stronicowy, syntetyczny raport.

Zamiast podsumowania

Informatyka w zakresie przewidzianym podstawq programowq oraz brak szerszych
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zyciowych doswiadczen uczniow, moga wigzac sie z waskim spojrzeniem na praktyczne
wykorzystanie nabywanych umiejetnosci i wiedzy. Filmy stuzg zainspirowaniu uczniéw do
Smiatego spojrzenia poza horyzont szkolnej tawy, do zderzenia sie z internetowg
rzeczywistoscig ale niejako od kuchni (standardy, kwoty, terminologia, statystyki itd.),
identyfikacji swoich uzdolnien i zainteresowan, a w efekcie do poszukiwania swoich

Sciezek rozwoju.
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