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Abstract. This article presents an educational platform offering free, Polish-lan-
guage computer science resources for teachers and students. It features lesson
plans, interactive projects (e.g., Python game development), exam prep materi-
als, and visualized algorithms with code examples in C++ and Python. Designed
to bridge technical depth with pedagogical clarity, it supports diverse teaching
formats (in-person, remote), enhancing classroom engagement and computa-
tional thinking.

1. Wstep

W epoce cyfrowej dostep do wysokiej jakosci materiatow edukacyjnych z zakresu
informatyki staje sie nie tylko potrzeba, ale obowigzkiem edukacyjnym. W sieci mozna
znalez¢ liczne zasoby skierowane zaréwno do uczniow, jak i nauczycieli, jednak wiele
z nich napotyka na powazne ograniczenia. Cze$¢ jest dostepna wytacznie w jezyku
angielskim, inne sg przeznaczone wytgcznie dla waskiej grupy wiekowej, a kolejne wy-
magajg zaawansowanej wstepnej wiedzy lub optat za dostep. Rownie istotnym proble-
mem jest brak materiatow, ktore tacza wiedze informatyczng z praktycznymi metodami
jej przekazywania. Tego typu wady czesto prowadzg do zniechecenia zarGwno uczniow,
jak i nauczycieli do podejmowania proby nauki lub wykorzystania tych zasobéw.

Szczegblnie w jezyku polskim, mimo istnienia wartosciowych opracowan, widoczna
jest luka w zakresie bezptatnych materiatdw dydaktycznych, ktore bytyby jednoczesnie:

e uniwersalne — dostosowane do réznych pozioméw edukaciji (szkota podsta-
wowa, $rednia, studia),

e przystepne — nie wymagajace zaawansowanej wiedzy wstepnej,

e praktyczne - zawierajgce zadania, schematy, ilustracje i wskazowki meto-
dyczne,

o profesjonalne — opracowane z myslg 0 nowoczesnej dydaktyce informatyki.
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Obserwuje, ze wigkszo$¢ dostepnych zasobow powstaje w dwdch gtownych kierun-
kach:

1. Autorzy z dziedziny edukacji — nauczyciele, ktérzy majg gtebokg wiedze pedago-
giczna, ale czesto ograniczong wiedze techniczna. Ich materiaty sg dobrze struktu-
ralne, ale mogg by¢ powierzchowne lub opiera¢ sie wytacznie na standardowych
podrecznikach.

2. Specjalisci informatyczni — programisci, inzynierowie i naukowcy, ktérzy majg bo-
gatq wiedze techniczna, ale czesto nie posiadaja umiejetnosci ttumaczenia skompli-
kowanych zagadnief w sposob zrozumiaty dla 0séb z réznych pozioméw zaawan-
sowania.

W efekcie, mimo rosnacej liczby publikacji i zasobdw online, brakuje materiatow,
ktére taczytyby te dwa Swiaty: gteboka wiedze informatyczng z efektywng metodologig
nauczania.

1.1.  Motywacja i cel projektu

Jako nauczyciel informatyki z doSwiadczeniem na wszystkich etapach edukacii,
a takze absolwent studiow magisterskich i inzynierskich z informatyki, postanowitem
stworzy¢ zasob, ktory wypetni te luke. Pracujac jednoczes$nie jako wyktadowca akade-
micki i prowadzac wlasny projekt badawczy w zakresie informatyki, zauwazytem, ze
potrzebny jest nowoczesny, otwarty i praktyczny zestaw materiatéw dydaktycznych. Mo
projekt, nazwany CS HTIiEW (Computer Science: Hard Topics in Easiest Way), ma
na celu dostarczenie zasobdw, ktére sa:

e proste i intuicyjne,

o zwiezle (bez zbgdnych dygresji),

o wielopoziomowe (dostosowane do réznych grup odbiorcow),

o kompleksowe (obejmujace prezentacje, zadania, filmy i plany lekcji).

Nazwa projektu odzwierciedla jego podstawowa filozofie: skupienie si¢ na trudnych,
ale kluczowych zagadnieniach informatyki, przedstawianych w najprostszy mozliwy
Sposob.

1.2.  Struktura artykutu

W niniejszym artykule skupie sie na konkretnych materiatach dostepnych na mojej
platformie edukacyjnej (https:/fedu.cs-htiew.pl), prezentujac ich zakres i potencjalne za-
stosowanie w praktyce szkolnej. Oméwie przyktady tresci, ktore moga by¢ szczegdlnie
przydatne dla nauczycieli informatyki oraz uczniéw na réznych etapach edukacji. W ko-
lejnych rozdziatach przedstawie gotowe scenariusze lekcji, prezentacje multimedialne
i zadania do wykorzystania w klasie, dostosowane do podstawy programowej. Zapre-
zentuje materialy wspierajagce samodzielng naukg, w tym filmy instruktazowe,
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interaktywne zadania programistyczne oraz zestawy ¢wiczen z rozwigzaniami. Podkre-
$le, jak te zasoby moga pomdc w zrozumieniu zagadnien, ktére czesto sprawiajg trud-
nosci

1.3.  Uwaga o jakosci i informacja zwrotna

Mimo ze projekt jest rozwijany od kilku lat, nadal pozostaje w fazie dynamicznego
rozwoju. Jako jego jedyny aktywny wspéttwaérca, zdaje sobie sprawe z mozliwosci wy-
stapienia bteddw, niedoskonato$ci lub luk w materiatach. Wszelkie uwagi, sugestie czy
krytyka sa mile widziane — mozna je kierowa¢ na méj adres mailowy podany w zaktadce
,Kontakt” na stronie projektu.

2. Materialy dla nauczycieli

Jak juz wspomniatem we wstepie, wiekszo$¢ zasobdw dostepnych na mojej platfor-
mie (https://edu.cs-htiew.pl) jest skierowana do szerokiego grona odbiorcdw: ucznidw,
studentéw, samoukdw i nauczycieli. Istniejq jednak sekcje, ktore zostaty zaprojekto-
wane specjalnie z my$lg o nauczycielach informatyki, wspierajac ich codzienng prace
w klasie i pozwalajac oszczedzi¢ czas na przygotowaniach. W tym rozdziale skupie sie
na dwéch najwazniejszych z nich: , Scenariusze zajeé¢” oraz ,,Dydaktyka Informa-
tyki”, omawiajgc ich zawarto$¢ i potencjalne zastosowanie w praktyce edukacyine;.

21.  Scenariusze zaje¢ — gotowe kompletne zestawy do lekcji informa-
tyki

Sekcja ,,Scenariusze zajeé¢” to rezultat wspdipracy z dr Krzysztofem Skowronkiem
- emerytowanym nauczycielem informatyki i autorem wielu publikacji dydaktycznych
[1,2,3,4]. Materialy te sg przeznaczone dla nauczycieli, ktdrzy szukajg gotowych, spraw-
dzonych rozwigzan do przeprowadzenia kilku lekcji poswigconych konkretnemu, czesto
trudnemu zagadnieniu z zakresu algorytmiki i programowania.

Kazdy zestaw scenariuszy obejmuje peten cykl lekcji (zazwyczaj 3—4 godziny lek-
cyjne), ktéry mozna fatwo dostosowac do konkretnego poziomu edukaciji (szkota pod-
stawowa, gimnazjum, liceum, technikum). Struktura kazdego zestawu zostata zaprojek-
towana tak, by zapewni¢ ptynne przejscie od teorii do praktyki, a takze uwzglednia rézne
style uczenia sig uczniow.

Budowa scenariusza
o Lekcja 1: Wprowadzenie bez komputera (unplugged)

Pierwsza lekcja skupia sie na zrozumieniu podstawowego pojecia lub mecha-
nizmu bez uzycia technologii. Na przyktad:
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o Zmienne — uczniowie umieszczaja kubeczki w fizycznym, uproszczo-
nym modelu pamieci komputera, aby zrozumie¢ zasade funkcjono-
wania zmiennych.

o Rekurencja — uczniowie przeszukujg zagniezdzone w sobie pudetka,
by zasymulowac dziatanie algorytmu przeszukiwania w gfab w prak-
tyce.

W tym etapie nauczyciel otrzymuje gotowe Cwiczenia praktyczne,
wskazdwki metodyczne oraz materiaty pomocnicze (np. karty pracy,
karty instrukcji dla uczniow).
Lekcja 2: Wprowadzenie do programowania
Druga lekcja przenosi zagadnienie do $wiata cyfrowego, wykorzystujac za-
réwno programowanie blokowe (Blockly), jak i jezyki tekstowe (Python, C++).
Przyktady:

o Algorytmy — uczniowie wykonujg ¢wiczenia z Blockly Labirynt by za
pomocg sekwenciji instrukcji stworzy¢ algorytm wyjscia z labiryntu.

o Funkcje - uczniowie implementujg funkcje obliczajace rézne warto-
§ci, jak np. NWD.

Lekcja 3: Ewaluacja i konsolidacja wiedzy

Ostatnia lekcja ma charakter diagnozujacy i utrwalajacy. Uczniowie rozwigzujg,
zadania o zréznicowanym poziomie trudnosci, ktore sg oparte na wczesniej
poruszanych zagadnieniach, ale przedstawiajg problem w nowym Swietle, co
ma na celu sprawdzenie poziomu zrozumienia tematu, a nie wyuczonej na pa-
mieC wiedzy.

Zalety scenariuszy

2.2,
lenia

Kompletnos¢: kazdy zestaw zawiera konspekty lekcji, prezentacje multime-
dialne, zadania, rozwigzania oraz potrzebne materiaty dodatkowe
Elastyczno$¢: scenariusze mozna dostosowa¢ do czasu trwania lekcji (np.
skréci¢ do 2 godzin lub rozszerzy¢ do 5).

Zaoszczedzenie czasu: nauczyciel nie musi samodzielnie tworzy¢ materiatow
- wszystko jest gotowe do wykorzystania.

Zgodnos$¢ z podstawa programowa: materiaty sg dostosowane do wymagan
edukacyjnych dla informatyki na réznych etapach ksztatcenia.

Dydaktyka Informatyki - inspiracje i narzedzia do samodoskona-

Sekcja ,,Dydaktyka Informatyki” to zbiér prezentacii, ktére pomagajg nauczycie-
lom pogtebi¢ wiedze na temat efektywnych metod nauczania informatyki i wyzwar z tym
zwigzanych. Materialy te sq szczegdlnie przydatne w kontekscie ciagtego rozwoju
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zawodowego oraz inspiracji do tworzenia wtasnych lekcji. Znalez¢é mozna tutaj oméwie-
nie podstawy programowej, ze szczegoinym uwzglednieniem tresci algorytmicznych
i programistycznych i tego, jak sie przektadajg na konkretne zagadnienia zwigzane
z programowaniem. Dostepne jest takze omowienie réznych metod i sposobdw naucza-
nia programowania w szkole na poszczegolnych etapach, ze wskazaniem konkretnych
narzedzi, jezykow programowania, ich potencjalnych zalet i wad. Nauczyciele zaintere-
sowani tym, jak uczniowie bawig sie kosztem innych na lekcjach, mogq zapoznac sie
z réznymi technikami stosowanymi przez uczniéw by nabiera¢ swoich nauczycieli infor-
matyki oraz kolezanki i kolegow z klasy.

Z tematow, ktére mozna bezposrednio wykorzystac na lekcjach, znalez¢ mozna np.
omdwienie historii otwartego oprogramowania, jego rozwoju z biegiem lat czy znaczenia
we wspotczesnym Swiecie. Jeden z tematow porusza takze zagadnienie grywalizaci
w kontek$cie nauki zaawansowanych algorytméw. Przedstawione sg gry majgce na
celu aktywizacje ucznidéw i umozliwienie im lepszego zrozumienia wybranych proble-
mow algorytmicznych.

Podsumowujac, sekcja ta zawiera najrdzniejsze prezentacije, ktore mogq postuzyé
za inspiracje do przeprowadzenia lekcji i zmotywowaé do samodzielnej nauki.

3. Materialy dla uczniéw

Materiaty dostepne na mojej platformie edukacyjnej (https://edu.cs-htiew.pl) sg za-
projektowane tak, aby wspiera¢ samodzielng nauke uczniéw na réznych etapach edu-
kacji. Dwa gtéwne obszary skupiajace szczegdine zainteresowanie to:

o Nauka programowania poprzez tworzenie gier — sekcja, ktéra taczy kreatyw-
nos¢ z praktycznymi umiejetno$ciami programistycznymi.
e Przygotowanie do matury z informatyki — zbiér zadan i rozwigzan dostosowa-
nych do wymagan egzaminacyjnych.
Oba te podejécia nie tylko odpowiadajg na potrzeby uczniéw, ale moga byé réwniez
efektywnie wykorzystane przez nauczycieli w pracy na lekcjach.

3.1.  Nauka programowania poprzez tworzenie gier

Jednym z najskuteczniejszych sposobow na przyswajanie wiedzy programistycznej
jest praktyczne jej zastosowanie. W sekcji ,Nauka programowania poprzez tworze-
nie gier” uczniowie krok po kroku tworzg proste, ale angazujace gry dwuwymiarowe
w jezyku Python z wykorzystaniem biblioteki Pygame Zero. Ta biblioteka zostata spe-
cjalnie zaprojektowana, aby upro$ci¢ nauke tworzenia gier, eliminujac ztozono$¢ zwia-
zane z grafikq i fizyka, co pozwala skupi¢ sie na logice programowania.

Struktura projektow
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Kazdy projekt gry sktada sie z nastepujacych elementéw:

o Opis problemu i celu gry — krotkie wprowadzenie, ktore wyjasnia, jak gra
dziata i jakie umiejetno$ci programistyczne zostang wykorzystane.

o Krokowe instrukcje — szczegdtowe etapy tworzenia gry, od inicjalizacji pro-
jektu po finalne funkcje. Przykfad: W grze ,tapanie stoneczka” pierwszym kro-
kiem jest wy$wietlenie grafiki stoneczka na ekranie, a kolejnym — dodanie me-
chanizmu losowego przemieszczania sie obiektu.

o Kod zrodtowy — kazdy fragment kodu jest pokazany i opisany, a takze do-
stepny do pobrania na stronie.

o Dodatkowe wyzwania — po stworzeniu podstawowej wersji gry uczniowie
mogq rozszerzy¢ funkcjonalno$é, np. dodaé licznik punktéw, poziomy trudno-
$ci lub nowe mechaniki.

Przyktadowe gry dostepne na stronie

o Gra w lapanie stoneczka
o Opis: stoneczko przemieszcza sig losowo po ekranie, a zadaniem
gracza jest klikna€ na nie jak najczescie.
o Zastosowane koncepcje: obstuga zdarzen myszy, generowanie lo-
sowych wspdtrzednych, aktualizacja stanu gry.
o Rozszerzenia: dodanie czasomierza, systemu punktacji, grafik ani-
mowanych.
e Gtodna $winia
o Opis: $winia porusza si¢ po ekranie, zbiera buraki i przyspiesza
z kazdym zdobytym punktem.
o Zastosowane koncepcje: kontrola ruchu, kolizje obiektow, zmienne
dynamiczne (np. predkos¢).
o Rozszerzenia: dodanie przeszkdd, systemu zycia, dzwiekow.
o Kopia gry ,Flappy Bird”
o Opis: gracz kontroluje ptaka, ktdry musi unika¢ przeszkod (rur), kli-
kajac, aby utrzymac sie w powietrzu.
o Zastosowane koncepcje: fizyka ruchu (przyspieszenie grawitacji),
kolizje, przesuwanie tfa.
o Rozszerzenia: dodanie animaciji ptaka, rankingdw, trybu wieloosobo-
wego.

Zalety tej metody

o Motywacja: gry sq ciekawe i angazujace, co sprzyja dlugotrwatej nauce.
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o Praktyczne umiejetnos$ci: uczniowie uczg sie programowania w kontekscie
realnego projektu, co utatwia zrozumienie abstrakcyjnych poje¢ (np. petle,
zmienne, funkcje).

o Dostepnosé: wszystkie grafiki sg pobierane z licencji open-source, co elimi-
nuje bariere techniczng zwigzane z tworzeniem wiasnych zasobow graficz-
nych.

o Elastycznos¢: projekty mozna dostosowa¢ do poziomu zaawansowania
ucznia — od podstawowych zadan po rozbudowane mechaniki.

Zastosowanie w pracy nauczyciela

Nauczyciele mogg wykorzystac te projekty jako:

e Zadania domowe — np. stworzenie gry ,Flappy Bird” jako projekt koricowy se-
mestru.

o Warsztaty programistyczne — organizacja konkursow na najlepsze rozsze-
rzenie gry.

o Wprowadzenie do programowania — wykorzystanie prostszych gier (np.
,Lapanie stoneczka”) jako punktu startowego dla poczatkujacych.

3.2.  Przygotowanie do matury z informatyki

Egzamin maturalny z informatyki wymaga nie tylko znajomosci teorii, ale takze umie-
jetnoéci praktycznego rozwigzywania zadan. W sekcji ,Przygotowanie do matury” ucz-
niowie znajduja;

Zadania z arkusza kalkulacyjnego - analiza danych, formuty, wykresy.
Bazy danych (SQL i Access) - tworzenie zapytan, relacji.

Algorytmika na kartce — projektowanie algorytméw, analiza ztozonosci.
Programowanie w Pythonie i C++ — implementacja rozwigzan do typowych
probleméw maturalnych.

Struktura zadan

Kazde zadanie zostato opracowane zgodnie z formatem i poziomem trudnosci ma-
tury, a takze zawiera:

o Opis problemu - jasne sformutowanie zagadnienia, np. ,Zaprojektuj algorytm,
ktory znajdzie najwiekszy wspdlny dzielnik dwaoch liczb”.

o Wzorcowe rozwigzanie - kod zrodtowy lub szczeg6towy opis krokow.

o Filmy instruktazowe - dla wybranych zadan dostepne sq nagrania pokazu-
jace krok po kroku, jak doj$¢ do rozwigzania.

Dodatkowe zasoby



Materiaty edukacyjne z informatyki 145

o Lista kluczowych zagadnien — np. najwazniejsze algorytmy, jakie formuty ar-
kusza kalkulacyjnego sg przydatne.

o Rozwiazania zadan z poprzednich matur - analiza typowych probleméw
i sposobow ich rozwigzywania.

Zalety tej sekcji

o Sprawdzenie w boju: zadania zostaly przetestowane w praktyce — wykorzy-
stywatem je na zajeciach z uczniami.

o Wielopoziomowos$¢: od prostych ¢éwiczen dla poczatkujacych po rozbudo-
wane zadania dla zaawansowanych.

o Wizualizacja: schematy blokowe, grafiki i filmy wspierajg zrozumienie skom-
plikowanych pojec.

o Dostepnosé: wszystkie materialy sg bezptatne i dostepne online, co eliminuje
bariere finansowa.

Zastosowanie w pracy nauczyciela

Nauczyciele mogg wykorzystac te zasoby jako:

o Materiaty do powtdrek przed maturag — np. zestawy zadan z arkusza kalku-
lacyjnego.

o Przyklady rozwiazan - pokazanie uczniow, jak analizowac¢ i rozwigzywac za-
dania maturalne.

o Testy diagnozujace — wykorzystanie zadan jako quizéw lub kartkowek.

4. Materialy ogéine - algorytmy dla wszystkich

Na mojej stronie znalez¢ mozna takze uniwersalne materiaty dotyczace algorytmow,

przeznaczone zaréwno dla uczniéw, jak i nauczycieli. Gtéwny nacisk potozony zostat
na klarowng prezentacje zagadnien z podstawy programowej (np. sortowanie, przeszu-
kiwanie), ale rowniez tematy wykraczajace poza nig.

Cechy wyrdzniajace:

o Przystepne tlumaczenie: kazdy algorytm omowiony jest ,topatologicznie”,
z uzyciem analogii, przyktadow z zycia codziennego i prostego jezyka.
o Wizualizacje: szczegdlnie przy sortowaniu (np. babelkowe, szybkie) dostepne
sg animacje i schematy blokowe wyjasniajace dziatanie.
o Pseudokod i kod zrodtowy: algorytmy opisane sq w pseudokodzie oraz za-
implementowane w réznych jezykach, takich jak:
o C++iPython - podstawowe wersje, z komentarzami.
o Kotlin, Haskell - przyktady w jezykach funkcyjnych i alternatywnych.
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Materiaty te moga stanowi¢ zardwno punkt startowy do nauki, jak i narzedzie do
powtdrek czy inspiracje dla projektow klasowych.

5. Podsumowanie

W artykule przedstawitem zasoby dostepne na mojej platformie edukacyjnej
(https:/ledu.cs-htiew.pl), skierowane zaréwno do nauczycieli, jak i ucznidw. Materiaty
zostaty zaprojektowane z myslg o praktycznym wykorzystaniu w klasie i poza nig, taczac
gteboka wiedze informatyczng z efektywnymi metodami jej przekazywania.

Dla nauczycieli przygotowane sg gotowe scenariusze lekcji z algorytmiki i progra-
mowania, wsparte prezentacjami, zadaniami i rozwigzaniami, ktére oszczedzajg czas
na przygotowaniach. Dodatkowo sekcja poswiecona dydaktyce informatyki oferuje in-
spiracje do rozwijania wtasnych kompetencji metodycznych.

Dla uczniéw dostepne sg projekty programistyczne (tworzenie gier w Pythonie
z uzyciem Pygame Zero) oraz zadania maturalne z arkusza kalkulacyjnego, baz danych
i algorytmiki, wspomagane filmami i szczegétowymi rozwigzaniami.

Uniwersalne materiaty, takie jak algorytmy przedstawione w przystepny sposéb z wi-
zualizacjami i implementacjami w réznych jezykach (C++, Python), uzupetniajg zasoby,
odpowiadajac na potrzeby zardwno poczatkujgcych, jak i zaawansowanych odbiorcow.

Wszystkie materiaty sq bezptatne, dostosowane do réznych kontekstow edukacyj-
nych (stacjonarnych, zdalnych, hybrydowych) i dostepne w jezyku polskim, wypetniajac
luke w dostepie do wysokiej jakosci zasob6w informatycznych w naszym kraju.
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