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Krakowscy uczniowie najlepsi w programowaniu

2021-07-30

Piecioosobowa druzyna pasjonatéw programowania, ktéra wystawit Zespot Szkét tacznosci w Krakowie,
zwyciezyta w ogoélnopolskim konkursie IT dla uczniéw szkét srednich ,,Motorola Science Cup”. W finale
Krakéw reprezentowaty jeszcze trzy inne szkolne druzyny. Oprécz cennych nagréd uczniowie i uczennice
zdobyli tez cenna wiedze i doswiadczenie, ktore przyblizaja ich do wymarzonej pracy w branzy IT i daja
przewage na rynku pracy.

Motorola Solutions podejmuje cykliczne inicjatywy edukacyjne skierowane do ucznidéw szkét réznych
szczebli oraz studentéw, a inzynierowie tej firmy prowadzg otwarte kursy programowania, szkolenia
oraz wyktady dla dzieci i mtodziezy. Celem tych dziatanh jest propagowanie wiedzy z obszaru IT.
Ogdlnopolski konkurs Motorola Science Cup popularyzuje technologie informacyjne oraz nauki sciste -
w szczegdlnosci informatyke, logike, matematyke i fizyke - wsréd uczniéw szkét ponadpodstawowych.

Finat pierwszej edycji tego konkursu odbyt sie w czerwcu w formule online. Rywalizowato w nim 10
najlepszych druzyn z catej Polski. Az cztery z nich reprezentowaty Krakéw, a konkretnie: Zesp6t Szkot
tacznosci, Zespdt Szkdt Energetycznych (dwie ekipy) i V Liceum Ogdlnoksztatcace.

- Ani kilometry, ani ekran, nie podzielity uczniéw. tgczac sie z krakowskim studiem oraz siedzibg
Motorola Solutions uczestnikom nic nie staneto na drodze do dobrej zabawy i ogromnych emocji -
mowi Piotr Bochaczyk, inzynier programista, w Motoroli Solutions odpowiadajgcy réwniez za niektore
inicjatywy edukacyjne firmy. Poziom byt bardzo wysoki, poniewaz w finale spotkali sie najlepsi, ktérzy
przeszli poprzednie etapy konkursu - dodaje.

W pierwszym, integracyjnym dniu finatu druzyny wziety udziat w emocjonujgcej grze zespotowej
online. Doswiadczenie to pozwolito mtodym ludziom nie tylko na rywalizacje, ale przede wszystkim
nauczyto poszczegdlne zespoty wspodtpracy ze soba. Gtéwnym zadaniem uczestnikdw byto rozwigzanie
detektywistycznej zagadki w czasie wirtualnej wycieczki po Krakowie. Najlepiej udato sie to uczniom z
Zespotu Szkoét Energetycznych w Krakowie, ktérzy najszybciej ze wszystkich druzyn odnalezli
zaginiong ,,Dame z gronostajem” Leonarda da Vinci.

Drugi dzieh poswiecony byt prawdziwej rywalizacji - ten etap sktadat sie z trzech rund. W pierwsze;j
uczniowie weryfikowali swojg prace zespotowg, wspdlnie rozkodowujgc zagadke logiczno-
informatyczng i sktadajgc mechaniczny model na czas. Nastepne dwie rundy sprawdzaty wiedze
teoretyczna z informatyki, logiki, matematyki i fizyki.

Najlepiej spisata sie ekipa Dream Team z Zespotu Szkot Lgcznosci w Krakowie, ktéra zajeta pierwsze
miejsce w finale. Na drugim uplasowata sie druzyna Staszicéwka z Zespotu im. Stanistawa Staszica w
Staszowie, a trzecie przypadto druzynie Mechan z Zespotu Szkét Technicznych i Ogdélnoksztatcgcych
im. Jana Pawta Il z Limanowej.

W finale nie zabrakto cennych nagrdéd, takich jak: monitory LG 27" UltraGear z matrycg IPS, zestawy
gamingowe Razer, zestawy startowe Raspbery Pi 4B z oryginalnymi akcesoriami, zestawy Arduino Uno
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XXL z dodatkowym zestawem kilkudziesieciu czujnikéw, czy zestawy Arduino Uno XXL. Duzo
cenniejsze sg jednak wiedza i doSwiadczenie, ktére uczestnicy wynoszg z konkursu.

W pazdzierniku Motorola Solutions planuje eliminacje do drugiej edycji konkursu. - Ktadziemy nacisk
na réznorodne dziatania edukacyjne. JesteSmy zbudowani poziomem wiedzy i umiejetnosciami
wspotpracy uczestnikéw konkursu - podsumowuje Piotr Bochaczyk.



