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WSTEP

Niniejsza publikacja powstata z myslg o nauczycielach szkét
podstawowych | etapu edukacyjnego oraz studentach studiow pedagogicznych.
Adresatem materiatu szkoleniowego sg nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej,
pedagodzy, psycholodzy oraz inne osoby pracujace lub rozpoczynajgce prace
z dzie¢mi w wieku 6-9 lat. Kierowana jest ponadto do wszystkich nauczycieli dla
ktdrych rozwijanie zaréwno kompetencji cyfrowych u ucznidéw metodami
praktycznego doswiadczania, jak i praktycznych umiejetnosci wykorzystania
narzedzi cyfrowych stanowig kluczowy element ich pracy lub chcg stawiaé sobie
nowe cele i wyzwania w oparciu o prezentowane rozwigzania.

Projekt ten zaktada realizacje zaje¢ dla uczniéw klas 1-3 szkoty podstawowej
z czterech modutéw tematycznych:

a) twarczosci,

b) technologii informacyjnej (algorytmika i programowanie),

c) rozwijanie kompetencji z zakresu jezyka angielskiego,

d) wspodtpracy.

Wszystkie moduty sg ze sobg potgczone w taki sposdb, by nabywang wiedze
i umiejetnosci wzmacniac a realizowane éwiczenia pokazywac i omawiaé

w réznych perspektywach. Szczegétowy opis celdw i tresci poszczegdlnych
modutdéw umieszczony jest tresci prezentowanych scenariuszy i ¢wiczen do
realizacji przez uczniéw.

Wiek wczesnoszkolny to istotny etap rozwoju dziecka. W tym czasie zachodzi
wiele procesdéw, ktére warunkujg przyszte funkcjonowanie w obszarze
poznawczym, fizycznym, emocjonalnym i spotecznym. Najwazniejsze zmiany
dotycza rozwoju psychomotorycznego, kompetencji spotecznych, rozwoju
pamieci, uwagi, myslenia oraz komunikacji, jak réwniez poszerzania

wiedzy o sobie i otaczajgcym Swiecie.

Biorac to wszystko pod uwage, przygotowatem propozycje dla uczniéw,

w ktérym dostosowuje zadania i tresci do psychofizycznego rozwoju dziecka
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poprzez stopniowanie trudnosci, ciekawy dobér tematdéw oraz narzedzi, metody

polegajgce na poszukiwaniu, odkrywaniu, a takze wspdtpracy oraz

modelu oceniania ksztattujgcego wspierajgcego uczenie sie.

Dlatego tez celem realizacji programu jest nie tylko ksztattowanie technicznych
umiejetnosci obstugi réznorodnych narzedzi, ale wykorzystanie ich do
poznawania $wiata, rozwijania kompetencji spotecznych,

poznawczych czy pielegnowania zainteresowan.

Zgodnie z podstawg programowa ksztatcenia ogdlnego zadaniem szkoty jest
tagodne wprowadzenie dziecka w $wiat wiedzy, przygotowanie do wykonywania
obowigzkdéw ucznia oraz wdrazanie do samorozwoju. Ksztatcenie ogdlne w szkole
podstawowej ma na celu m.in. wprowadzanie uczniéw w Swiat wspotpracy,
rozwijanie kompetencji takich jak kreatywnosc¢ czy innowacyjnos¢, rozwijanie
umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, rozbudzanie
ciekawosci poznawczej, ksztattowanie umiejetnosci, ktére pozwalajg w sposob

bardziej dojrzaty zrozumie¢ $wiat. Cele edukacji informatycznej dotyczg gtéwnie:

a) rozwijania umiejetnosci rozwigzywania problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych,

b) rozwijania umiejetnosci programowania oraz tworzenia grafiki i tekstu,

c) rozwijania umiejetnosci bezpiecznego i zgodnego z prawem korzystania
z komputera i zasobdéw internetu,

d) rozwijania kompetencji spotecznych i umiejetnosci komunikowania sie

z wykorzystaniem technologii cyfrowe;j.

Zmiany zachodzgce we wspdfczesnym swiecie powodujg, ze szkota potrzebuje
nowatorskich narzedzi edukacyjnych, form i metod pracy wykraczajgcych poza
utarty sposéb myslenia. Wigze sie to z koniecznoscig opracowania programow
nauczania i scenariuszy uwzgledniajgcych twdrcze podejscie do edukacji,

pozwalajgcych na indywidualizacje procesu nauczania i wszechstronny rozwaj

umiejetnosci uczniow.



CEL PUBLIKACII

Celem niniejszego opracowania jest wspieranie nauczycieli poprzez
przedstawienie réznych aspektdw rozwijania i wspierania kompetenc;ji
kluczowych u ucznidw ze szczegdlnym uwzglednieniem innowacyjnych metod
nauczania. Umozliwienie swoim uczniom podwyzszenia poziomu ich wiedzy
i umiejetnosci poprzez pomoc w procesie uczenia sie, zmierzajgcym do
obiektywnego postrzegania rzeczywistosci i kreatywnego myslenia i umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw. Rozwdj tych umiejetnosci jest niezbedny do
efektywnego funkcjonowania we wspétczesnym spoteczenstwie — do dostepu do
satysfakcjonujacej pracy i spetnienia w zyciu osobistym.

Nowa podstawa programowa zawiera szereg wytycznych, do ktérych nalezy
miedzy innymi ksztattowanie i rozwijanie kompetencji kluczowych. Jest to
potgczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw uwazanych za niezbedne dla potrzeb
samorealizacji i rozwoju osobistego, aktywnego obywatelstwa, integracji
spotecznej oraz zatrudnienia.
Kompetencje kluczowe mozna zdefiniowaé w bardzo prosty sposéb jako
potgczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw odpowiednich do odnalezienia sie
w napotkanej na swej drodze sytuacji uczenia sie.
Kompetencje kluczowe to:
1) kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;
2) kompetencje w zakresie wielojezycznosci
3) kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii

4) kompetencje cyfrowe
Program ma na celu:
1. Poznanie nieformalnego znaczenia wybranych pojeé zwigzanych

z informatyka, czesto w formie zabawy:
a) liniowa kolejnos¢, powtarzanie czynnosci,

b) instrukcja, sekwencje instrukcji,



c) algorytm (plan dziatania).

2. Poczatek myslenia algorytmicznego, wspomagany wizualizacjg lub symulacja
dziatan algorytmicznych — uczniowie stawiajg w ten sposéb pierwsze kroki
w wizualnym jezyku programowania.

3. Proste programy sterujgce robotem lub inng istotg na ekranie.

4. Postugiwanie sie komputerem i aplikacjami uzytkowymi — opracowywanie
kompozycji graficznych i dokumentéw tekstowych.

5. Korzystanie bezpiecznie i zgodnie z prawem ze wskazanych zasobow
w internecie.

Nininiejsza publikacja jest wiec sumg doswiadczen wynikajgcych

z podejmowanych przez autora dziatan w zakresie wspierania proceséw

edukacyjnych w szkotfach, zwtaszcza w zakresie rozwijania kompetencji

kluczowych uczniéw i uczennic.



1. Koncepcje edukacyjne

Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci i mtodziezy jest jednym
z priorytetowych kierunkéw realizacji polityki oswiatowej paristwa. Informatyka
jako dziedzina nauki (ang. computer science) — powigzana z jej praktyczng strong
wywodzgcg sie z dynamicznie rozwijajgcych sie technologii, wspiera i integruje
sie ze wszystkimi dziedzinami zycia oraz wyposaza je w podstawowe metody
i narzedzia. Bardzo wazne jest Swiadome i bezpieczne korzystanie z nich oraz
umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw z réznych dziedzin z ich zastosowaniem.
Dla wspétczesnych dzieci i mtodziezy naturalne jest srodowisko nasycone
nowoczesng technologig — komputery, smartfony, tablety towarzyszg im od
najmtodszych lat. W zakresie wykorzystania nowosci technicznych i w pracy
z dostepnymi aplikacjami uczniowie swoimi umiejetnosciami czesto przewyzszajg
dorostych — nauczycieli.
W klasach 1-3 szkdét podstawowych wyzwaniem majgcym wptyw na aktywnosé
cyfrowg najmtodszych jest respektowanie zasad ergonomii, ich aktywnosci
edukacyjnej i zabawy z wykorzystaniem nowych technologii. Zazwyczaj jednak ich

doswiadczenia nie sg zwigzane z dziataniami edukacyjnymi.

1.1 Koncepcje edukacyjne w korelacji z podstawa programowg

Celem zmian w edukacji informatycznej jest przekazanie uczniom
wartosci ponadczasowych, jakie niesie technologia — wyptywajacych
z informatyki jako nauki i jej uzasadnionych zastosowan w innych dziedzinach,
przedmiotach. Realizacja tego wyzwania wigze sie z nowym podejsciem
metodycznym zaktadajgcym wykorzystanie technologii tylko w uzasadnionych
przypadkach, gdy jej obecnos¢ niesie ze sobg wzmocnienie lub podniesienie
efektow ksztatcenia, oraz zwienczenie rozpatrywania réznorodnych problemow
w postaci zaprogramowania ich rozwigzania. Przy czym zaprogramowanie

rozwigzania nie wigze sie jedynie z napisaniem programu, ale moze miec



dowolng forme prowadzgcy do uzyskania rozwigzania z pomocg technologii

i dostepnych aplikacji.

Koniecznos$¢ zmian w ksztatceniu informatycznym szybko dostrzegty niektére
kraje, wprowadzajgc nowe podstawy programowe ktadgce nacisk na powszechng
nauke myslenia algorytmicznego i programowania oraz ksztatcenie umiejetnosci
ich stosowania do rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin — umiejetnosc ta
nazywana jest mysleniem komputacyjnym (ang. computational thinking).

W nowej podstawie programowej opracowanej przez Zespot MEN (Ministerstwo
Edukacji Narodowej) ds. podstawy programowej z informatyki nastgpita zmiana
organizacyjna polegajacg na ujednoliceniu nomenklatury przedmiotu przez
wprowadzenie w edukacji wczesnoszkolnej nazwy ,,edukacja informatyczna”

zas$ nazwy ,informatyka” dla zaje¢ prowadzonych na kolejnych

etapach edukacyjnych.

Nowa metodyka pracy przyjeta w momencie wprowadzenia programowania ma
sprzyjac prawidtowemu rozwojowi dziecka od najmtodszych lat i w tym
kontekscie wptywaé na poszerzenie pola jego doswiadczen. Pozwala ona na
realizacje zapiséw podstawy dotyczgcych osiggnie¢ w zakresie rozumienia,
analizowania i rozwigzywania problemow przez wykorzystanie przestrzeni klasy
do zabaw — réwniez ruchowych.

Na etapie nauczania wczesnoszkolnego dziecko podejmuje pierwsze préby
wizualnego programowania. Formutuje instrukcje lub sekwencje instrukcji dla
wybranego obiektu, obserwujgc jednoczesnie efekty swojej pracy na ekranie.
Poprawia rozwigzania, az do osiggniecia wyznaczonego celu, tworzgc w ten
sposob pierwsze programy. Poczynajgc od sytuacji najprostszych, przechodzi

do coraz trudniejszych, jednoczesnie doskonalgc koordynacje ruchowg poprzez
wykorzystanie myszy czy ekranu dotykowego, poznaje tez funkcjonalnosci
klawiatury. Podstawa programowa nie narzuca konkretnego rodzaju wizualnego
jezyka programowania wykorzystywanego podczas lekcji, pozostawia ten

wybor nauczycielowi.



2. Kodowanie a programowanie

Nauke kodowania dzieci rozpoczynajg juz w wieku przedszkolnym lub
wczesnoszkolnym. Na poczatku odbywa sie ona w formie zabawy, jednak juz
wtedy uczy logicznego, kreatywnego i analitycznego myslenia. Dzieci poznaja
wowczas takze kompetencje w postaci sprawczosci, ktdrg wykorzystuje sie
w ciggu catego zycia. Dla wszystkich oséb, ktére chcg rozpoczaé lub kontynuowaé
przygode z kodowaniem powstata coroczna, europejska inicjatywa spoteczna
CodeWeek, w ktérej Polska jest liderem.

Kodowanie opiera sie na logice. Kod ma swojg witasng strukture, a poszczegdlne
elementy sg tutaj powigzane ze sobg. Oznacza to, ze dobry programista powinien
btyskawicznie dostrzegad i rozumiec zaleznosci, aby napisaé kod, ktory
rzeczywiscie bedzie dobrze dziatat. Analityczne myslenie potrzebne jest, aby moc
zrozumiec struktury logiczne oraz sktadnie poszczegdlnych jezykéw. Dzieki temu
stworzony kod nie bedzie wymagat wielu poprawek, a program czy aplikacja
beda dobrze dziata¢. Nauka kodowania dla dzieci bardzo czesto skupia sie
wiasnie na ¢wiczeniu logiki i analitycznego powigzywania faktow.

Jedng z ciekawszych form wykorzystania narzedzi komputerowych jest nauka
programowania. Umiejetnos¢ ta zaczyna by¢ obecnie traktowana na réwni

z umiejetnoscig pisania oraz czytania (Wing Konser, 2012). Nabyte sprawnosci
wspierajg procesy myslowe oraz pobudzajg dalszy rozwdj uczniow.
Formutowanie polecen, konstruowanie algorytmow oraz przewidywanie
rezultatow podjetych dziatan ¢wiczy umiejetnosc logicznego myslenia,
rozwigzywania probleméw, kreatywnego dziatania. Nauka programowania
wspomaga réwniez ksztattowanie wytrwatosci w dazeniu do celu. Rozwija
zainteresowanie matematykga, rozumienie otaczajacego $wiata, jak tez
interpretowanie zjawisk przyrodniczych. Filiz Kalelio lu oraz Yasemin Giilbahar na
podstawie zrealizowanych badan odnotowali, ze nauka programowania podnosi
samoocene uczniéw w kontekscie umiejetnosci pokonywania trudnosci

i rozwigzywania zadan.
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Kodowanie wykorzystano m.in. w alfabecie Braille’a czy kodzie Morse’a. Obecnie

kody towarzyszg nam na kazdym kroku, np. kody kreskowe na cenach/metkach,
kody korekcyjne na biletach, w ksigzkach i podrecznikach, kody na kartach
ptatniczych, podarunkowych czy rabatowych. To tylko przyktady, gdyz nie sposdb
wymieni¢ wszystkich mozliwych sposobdw wykorzystania kodow we
wspotczesnym Swiecie. W edukacji takze pojawito sie kodowanie, ktére zostato
wpisane do wymagan szczegdétowych w nowej podstawie programowej
(rozporzadzenie z 14 lutego 2017 r.). Myslenie komputacyjne poniekad zastgpito
dawne myslenie matematyczne, poszerzajgc tym samym zakres rozwijanych
umiejetnosci i postaw oraz obszar dziatania.

Kodowanie w szkole bardzo czesto kojarzone jest z programowaniem, a co za
tym idzie — z komputerem, z nowoczesng technologia informacyjng. Proces
kodowania nie musi jednak oznacza¢ programowania z wykorzystaniem
technologii IT (technologia informacyjna). Nie musi tez ograniczac sie do
informatyki czy robotyki. Wystarczy, ze w procesie przetwarzania informacji
pojawia sie myslenie logiczne lub jego komponenty, ktdre skfaniajg do
zastgpienia, zamiany, odszukania, skojarzenia, przyporzadkowania,
klasyfikowania, uogdlniania, zapamietania czy zastosowania/uzycia inaczej, a juz

mowimy o kodowaniu lub programowaniu offline.

2.1 Réinice pomiedzy kodowaniem a programowaniem

W ostatnich latach w Polsce, jak i na catym $wiecie zaczyna by¢ dotkliwie
odczuwalny brak dobrych programistéw. Niektdre panstwa, uczelnie czy inne
instytucje prébujg zachecac¢ ludzi do nauki programowania. Rodzg sie projekty
ministrow edukacji (Wielkiej Brytanii, Estonii), uniwersytetow (MIT, Carnegie
Melon), czy firm prywatnych (Google, Microsoft, Lego) itp. Niestety, zamiast
nauki programowania chodzi w nich w wiekszos$ci o nauke kodowania —
kodowania dla komputeréw. Ta metoda w ciggu ostatnich 20 lat nie

doprowadzita do wyksztatcenia wystarczajgcej liczby programistéw. Dlaczego?
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Dlatego, ze potrzebujemy programistéw, a nie ,koderéw”. Rdéznica miedzy

programistg a , koderem” jest taka, jak miedzy pisarzem i ttumaczem.
Programowanie to dziatanie, ktérego wynikiem jest program. Dlatego tez
programem nie jest wyfacznie program komputerowy. Program to prostu przepis
na cos$, czyli kolejnosci polecen, ktére nalezy wykona¢, aby osiggnaé zamierzony
efekt. Roznica miedzy przepisem i programem polega na tym, ze program jest juz
bardzo szczegétowym (doprecyzowanym) przepisem, w ktdrym sg uwzglednione
wszystkie przewidziane, jak i nieprzewidziane sytuacje. Instrukcja warunkowa to
po prostu rozgatezienie w dziataniu programu (ang. if = jezeli). W zaleznosci od
tego, czy warunek zawarty w instrukcji jest prawdziwy lub fatszywy, wykonane
zostajg inne instrukcje.

Ponizszy przyktad — przepis na przygotowanie kawy:

1. Nalej wode do czajnika.

2. Wstaw czajnik na zapalony gaz.

3. Zagotuj wode.

4. Zalej wrzgtkiem kawe w filizance.

Program (w duzym uproszczeniu) wygladatby tak:

1. Wez czajnik.

2. Odkrec kran. Czy woda leci?

a) Jezeli tak, to nalej wody do czajnika.

b) Jezeli nie, to zakrec kran i idZ sprawdzic¢ czy nie jest zakrecony gtéwny zawor.
Jezeli nie, to zadzwon do wodociggdw i zgtos awarie. Poczekaj az zacznie leciec¢
woda, albo zdobgdZ wode z innego Zrédta (sklep, studnia itp.).

4. Wstaw czajnik na gaz i zapal gaz. Czy jest gaz?

i tak dale;j.

Jak widac z powyzszego, prostego przyktadu, tworzenie programu
(programowanie) nie jest tylko tworzeniem przepisu (ktéry tez jest algorytmem),
ale chodzi w nim juz o rozwigzywanie problemoéw (przewidzianych

i nieprzewidzianych).
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Mozemy wiec zdefiniowac, ze programowanie = rozwigzywanie problemédw.

Programistg jest osoba rozwigzujgca problemy (np. kierownik, prawnik,
programista komputeréw). Kodowaniem nazywamy zapis rozwigzanego
problemu do konkretnego jezyka lub innej formy, w zaleznosci od wykonawcy

i danej sytuacji.

W zwigzku z powyzszym uwazam, ze btedem jest prowadzenie przez nauczycieli
zajec tylko z obszaru kodowania, bez nauki umiejetnosci utozsamianych

z programowaniem. Traktowanie kodowania tylko jako etapu przygotowujgcego
do nastepnego poziomu jakim jest nauka programowania zarezerwowana dla
informatykow i programistow.

Takie podejscie w nauczaniu uczy dzieci wykorzystania i powielania schematéw
oraz szablonéw prowadzacych nas do jedynego stusznego rozwigzania zadania.
Kodowanie w korelacji z programowaniem stawia przed uczniami mozliwosci
rzeczywistego rozwigzywania problemoéw i zacheca do poszukania

niestandardowych rozwigzan.

2.2 Wptyw i rola programowania na rozwdj myslenia komputacyjnego

Intensywny rozwdj nowych zastosowan technologii informacyjno-
komunikacyjnych i ich wptyw na funkcjonowanie wspotczesnego cztowieka
spowodowaty, iz z biegiem czasu dotychczasowe rozumienie kompetenc;ji
informatycznych musiato ulec ewolucji. Wielo$¢ i zakres zastosowan
spowodowaty zmiany w stylach i strategiach dziatania wspétczesnego cztowieka.
Szczegdlnie jest to widoczne u pokolenia millenialséw, dla ktérych narzedzia
i Srodki technologii informacyjnej stanowig naturalne srodowisko zycia.
Wraz z postepem cywilizacyjnym oczywiste zatem stato sie poszerzenie
kompetencji informatycznych o myslenie komputacyjne (computational
thinking), pozwalajgce na rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin przy
uzyciu metod komputerowych. Zdaniem Systo rozwijanie myslenia

algorytmicznego przestato juz wystarczaé. ZnalezliSmy sie w momencie, w ktérym
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nalezy rozwija¢ myslenie ,,obejmujace myslenie na wielu poziomach abstrakgji

nierozerwalnie zwigzane z informatyka i jej metodami”.

Myslenie komputacyjne to proces znajdowania rozwigzan do skomplikowanych
otwartych problemoéw. Niekiedy w mysleniu komputacyjnym podkresla sie role
jaka odgrywajg komputery (wowczas myslenie komputacyjne jest rodzajem
porzadkowania danych i formutowania problemoéw oraz rozwigzan w taki sposéb,
by byty zrozumiate réwniez dla komputeréw) i dodaje etapy zwigzane

z ttumaczeniem rozwigzania na jezyk zrozumiaty dla komputera (programowanie,
w tym kodowanie), a takze znajdowania innych zastosowan danego
algorytmu/rozwigzania (adaptacja do innych kontekstéw). Choé myslenie
komputacyjne brzmi abstrakcyjnie, jego elementy wtgczane sg do programéw
zwigzanych z naukg kodowania. Myslenie komputacyjne jest niezbedne nie tylko
do tworzenia programéw komputerowych i zrozumienia jezykow
programowania, ale moze by¢ réwniez wykorzystywane do wspierania
rozwigzywania problemoéw we wszystkich dyscyplinach i sektorach.

Rozwijanie myslenia komputacyjnego ma miejsce, gdy problemy sg formutowane
tak, aby mozna je byto rozwigza¢ metodami komputerowymi za pomocga narzedzi

informatycznych:

rozwigzanie problemu wymaga okreslenia zwigzkéw logicznych pomiedzy

danymi i wnioskowania na podstawie analizy wzajemnych powigzan;

problem mozna przedstawié w postaci algorytmu poprzez projektowanie

i analize mozliwych rozwigzan,

— mozliwe jest tworzenie modeli sytuacji i symulacji zjawisk oraz proceséw
za pomocg narzedzi i metod komputerowych,

— uzyskuje sie mozliwie najbardziej efektywne rozwigzanie przy najlepszym
wykorzystaniu narzedzi i Srodkéw informatycznych,

— stosuje sie uzyskane rozwigzanie do rozwigzywania innych probleméw.

Przy stosowaniu metod komputerowych do rozwigzywania problemow

zaleca sie, aby uzyskane rozwigzania:
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o zostaly przedstawione w sposdb czytelny i przejrzysty

(komunikatywny),
o zachowaty poprawnos¢ merytoryczng, czyli byty realizowane
w zgodzie z koniecznymi zatozeniami,
o wykazywaty wysokg efektywnos$é uwzgledniajgcg wykorzystanie

zasobow informatycznych.

W rozwijaniu myslenia komputacyjnego chodzi zatem o nauczanie
programowania jako sposobu na rozwigzywanie problemoéw za pomoca
wspotczesnych narzedzi i metod informatycznych. Narzedzie stanowi tutaj srodek
do realizacji rozwigzania problemu. Praca koncepcyjna jako element pracy
intelektualnej wyprzedza wybdr narzedzia i realizacje rozwigzania przy
zachowaniu wszystkich elementéw metody projektu.

Istotne w mysleniu komputacyjnym sg réwniez postawy i umiejetnosci, chociazby
takie, jak: eksperymentowanie, wyobrazanie, dazenie do celu, wspotpracowanie,
klasyfikowanie, wyszukiwanie, uogdlnianie, analizowanie i kodowanie, bez
ktorych rozwigzywanie problemoéw jest niemozliwe. Podobnie jak myslenie
komputacyjne, programowanie coraz czesciej jest definiowane jako etapowy
proces obejmujgcy myslenie na wielu poziomach abstrakcji z wykorzystaniem
narzedzi TIK (technologie informacyjno-komunikacyjne) w rozwigzywaniu
problemdw z réznych dziedzin zycia (Podstawa programowa 2017: 27). W takim
ujeciu programowanie jest blizsze definicji myslenia komputacyjnego, natomiast
kodowanie lub programowanie offline (bez komputera) zdaje sie procesem
wstepnym, przygotowujgcym do programowania wtasciwego, a jednoczesnie
niezbednym dla prawidtowego rozwoju proceséw poznawczych u dziecka

w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym.
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3. Uczenie sie poprzez dziatanie

W edukacji praktyczne metody nauczania - uczenia sie na poziomie
wczesne] edukacji, polegajace na samodzielnej realizacji przez uczniéw zadan
stanowig najefektywniejszg forme nauki przez doswiadczenie oraz wzajemne
uczenie sie, ktdre majg miejsce w sytuacji realnego dziatania ucznidow. Projekty
edukacyjne majg dtugg historie. Ich poczatkdw mozna szuka¢ w koncepcji
learning by doing (nauki przez dziatanie) sformutowanej przez Johna Deweya
jeszcze pod koniec XIX wieku, w mysl ktérej rolg nauczyciela nie jest
przekazywanie konkretnej wiedzy, a towarzyszenie uczniowi w zdobywaniu
okreslonych dos$wiadczen. Zatozenie, ze podstawg nauki powinno by¢
doswiadczenie i oparte na zainteresowaniu uczniéw rozwigzywanie konkretnych
wyzwan czy problemow, pojawiato sie w wiekszosci nurtéw pedagogiki
progresywnej, a pod koniec XX wieku stato sie coraz szerszej wprowadzang
metodg w gtdwnym nurcie edukacji — pod nazwg metody projektu (project-based
learning).

Jezeli wiedza cztowieka tworzona jest w toku indywidualnego nadawania znaczen
i ksztattowana jest poprzez doswiadczenia jednostki, to zmianie ulega cata
filozofia myslenia o procesie ksztatcenia. Uczenie bowiem dotyczy nie tyle
przyswajania przez dziecko wiedzy, ile odnosi sie do rozwoju jego jako cztowieka.
Uczenie sie w tej perspektywie bedzie dotyczy¢ kazdego doswiadczenia dziecka,
ktdre wptywa na ksztattowanie jego jako cztowieka i jego sposobu rozumienia
rzeczy wistosci spoteczno-kulturowej, w ktérej funkcjonuje. W zwigzku z tym
doswiadczenie jest czynnikiem niezbednym w procesie uczenia sie. Te zatozenie
wysuniete przez konstruktywistow znajduje odzwierciedlenie w neuronauce,
ktora podkresla, ze eksploracja jest podstawg procesu uczenia sie.

Dziecko ,,w wyniku powtarzania doswiadczen [...] kumuluje i koduje wielkg liczbe
informacji. Na podstawie tych danych, [...] ustala prawdopodobienstwo, dzieki
czemu [...] potrafi nieSwiadomie przewidzie¢, czy do takiego, czy innego

zdarzenia spotecznego, lingwistycznego bad? fizycznego dojdzie, czy nie”
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(Alvarez, 2016, s. 67). Innymi stowy, dziecko nieustanie konfrontuje swojg wiedze

z aktualnymi doswiadczeniami i na ich podstawie dokonuje aktualizacji

swojej wiedzy.

Wykorzystanie nowoczesnych srodkéw dydaktycznych do nauki kodowania

i programowania na zajeciach lekcyjnych podnosi ich walory dydaktyczne

i atrakcyjnos¢. Duzy wybdr dostepnych w internecie narzedzi i sposobéw do ich
samodzielnego wykonania utatwia prace nauczycielowi i daje mozliwos¢
zorganizowania réznorodnych zaje¢ dopasowanych do wieku i mozliwosci
rozwojowych dzieci. Zajecia takie pomogg w bezpieczny, odpowiedzialny sposéb
wprowadzi¢ uczniéw w cyfrowy Swiat. Pracujac z uczniami najmtodszymi,

w klasach 1-3 warto zajecia z wykorzystaniem sprzetu komputerowego
poprzedzi¢ czesScig wprowadzajacg, do ktérej przeprowadzenie nie beda
potrzebne ani tablety, ani komputery. Podstawowe pojecia dotyczgce
kodowania, takie jak: komenda, skrypt, petla, instrukcja warunkowa,
debugowanie moze nauczyciel wprowadzi¢ bez uzycia sprzetu komputerowego,
proponujgc uczniom zabawy offlinowe, uczace logicznego, algorytmicznego
myslenia, jak rowniez pracy zespotowej. Wykorzystujgc mate edukacyjng mozna
stworzy¢ srodowisko zblizone do interfejsu aplikacji. Uczniowie bedg uktadac
skrypty w oparciu o powszechnie rozpoznawalne symbole. Na macie uczg sig, co
stanie sie w momencie utozenia strzatki w lewo, a co kiedy utozg jg prosto.
Praca z klockami konstrukcyjnymi oraz w aplikacji bedzie kontynuacjg zaje¢ na
macie, utrwaleniem pewnych umiejetnosci. Wszystkie wymienione propozycje
dajg nauczycielowi mozliwos¢ dopasowania stopnia trudnosci zaje¢ do

mozliwosci dzieci.
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3.1 Z komputerem i bez komputera

Orientacja w schemacie wtasnego ciata, orientacja przestrzenna,
poprawne okreslanie stron $wiata i kierunkéw bedg waznym elementem zajec
przeprowadzonych wedtug tego scenariusza. Sposéb poruszania, jak rowniez
wykonywane gesty i czynno$ci mozemy przekazywac sobie, nie tylko za pomoca
jezyka mowionego, czy pisanego, ale rowniez stworzonego za pomocg symboli
graficznych. Zajecia “Labirynt mozliwosci” rozpoczynajg sie zabawami ruchowo -
tanecznymi, ktére majg na celu zapoznanie ucznidw ze znaczeniem
poszczegdlnych plansz ruchu. Uczniowie wykorzystujg nabytg wiedze, do
utworzenia skryptu, najpierw na macie edukacyjnej, natepnie podczas zabaw

klockami oraz w aplikacji internetowe;j.

IdZ prosto
przed siebie

Obrot w lewo o 90° Obrot w prawo o 90°

llustracja 1. Strzatki wraz z opisem do kodowania kierunku ruchu
Zrédto: opracowanie wiasne
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llustracja 2. Projekt maty edukacyjnej

Zrédto: opracowanie wtasne

Cele ogdlne:

Nauka umiejetnosci budowania sekwenc;ji skryptéw pozwalajacych na
precyzyjne poruszanie postaci.
Cwiczenie koncentracji uwagi,

Rozwijanie logicznego algorytmicznego myslenia.
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Cele szczegétowe:

Uczen zna symbolike klockdw ruchu i prawidtowo jg opisuje
Potrafi poruszy¢ sie zgodnie z kodem utozonym z plansz ruchu,
Chetnie pracuje w matych zespotach

Uzywa funkcji powtdrzen

Tworzy réznorodne rozwigzania

A B C D E F G H

llustracja 3. Przyktadowy labirynt utozony na macie edukacyjnej

Zrédto: opracowanie wtasne
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Srodki dydaktyczne:

Mata edukacyjna, plansze w réznych kolorach, plansze ze strzatkami ruchu,

plansze z cyframi, kafelki z obrazkami, karta pracy.

Przygotowanie do zajec:
Zadania nauczyciela:

e Nauczyciel rozktada mate edukacyjng oraz uktada na niej kolorowe
plansze tworzgc uktad korytarzy labiryntu

e Nauczyciel gromadzi w jednym miejscu wszystkie potrzebne do zajeé
materiaty, nastepnie prosi uczniow o podzielenie sie w pary. Zespoty
siadajg nokoto maty.

o Nauczyciel wyjasnia dzieciom cel zajeé, oraz to w jaki sposdb beda
przebiegaty.

Zadania uczniéw:

e Uczniowie dzielg sie na 2-osobowe zespoty, zajmujg miesjca wokdt maty.
Kazdy zespdt otrzymuje karte pracy z pustymi polami do naniesienia
wiascicwe] sekwencji ruchu. W przypadku ucznidw klasy trzeciej, karta
pracy moze zostac zastgpiona kartg do zapisania wspoétrzednych kratki, po
ktdrej bedzie poruszad sie postac.

e WS5srdod kolorowych kwadratéw w labiryncie znajdujg sie réwniez obrazki,
pod ktérymi mogg zostac ukryte rézne zadania pogrupowane tematycznie
(w zaleznosci od wieku i mozliwosci rozwojowych dzieci, zadania te

powinny by¢ dostosowane).
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.............................................................................

..........................................................................

llustracja 4. Karta pracy dla ucznidow
Zrédto: opracowanie wtasne

Pole do uzupetnienia
strzatka ruchu

Blok start
rozpoczynajacy
sekwencje programu

Pole do uzupetnienia
cyfra okreslajacy ilosc
powtérzen ruchu

llustracja 5. Wyjasnienie pdl karty pracy do uzupetnienia przez uczniéw
Zrédto: opracowanie wtasne

I~ R}

llustracja 6. Fragment przyktadowego programu
Zrédto: opracowanie wiasne
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3.2 W labiryncie programowania

Ciekawg propozycjg online do nauki programowania jest gra stworzona
przez firme LEGO i udostepniona na stronie firmy za darmo. Jest ona dostepna
w wielu wersjach jezykowych — zaréwno w jezyku angielskim jak réwniez po
polsku. Umiejetnosci nabyte podczas pracy ze scenariuszem offline z mata
edukacyjng mogg by¢ utrwalone i rozwiniete z wykorzystaniem bezptatnej
aplikacji internetowej:

link do lego.com

Korzystajgc z programu mozemy wymieni¢ szereg rozwijanych umiejetnosci
przydatnych w procesie nauczania programowania takich jak: wdrazanie uczniow
do kodowania z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych, nauka pisania kodu,
wspoéttworzenie algorytmow w celu dotarcia bohatera do wskazanego miejsca,
stopniowanie trudnosci, praca w grupach i z catg klasg. Forma realizacji zadan
pozwala nauczycielom na wykorzystanie zasobéw pracowni komputerowej lub
prywatnego sprzetu uczniéw w domu (w sytuacji zdalnego nauczania

wykonywania zadan w trakcie wideokonferencji).

and bricks

&4

W

llustracja 7. Okno programu aplikacji internetowej LEGO® Bits and Bricks
Zrédto: zrzut ekranu, opracowanie wiasne
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Zanim zmierzymy sie z konkretnym zadaniem, uzytkownik zostaje zapoznany

z symbolikg polecen sterujgcych bohaterem gry. Przygode rozpoczynamy od

prostej planszy i wraz z realizacjg kolejnych, trudnos¢ zadan rosnie.
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llustracja 8. Okno programu aplikacji internetowej LEGO® Bits and Bricks
Zrédto: zrzut ekranu, opracowanie wiasne

Podstawowe zadanie polega na przejsciu z klocka START na klocek META (biato-
fioletowa szachownica) z koniecznoscig pokonania réznych przeszkdd. Tworzac
algorytm, mozemy uzywac powtdrzen, wskazujgc po wybranym poleceniu ile
razy bedzie ono wykonane. Odwazny robot LEGO potrzebuje Twojej pomocy!

Powiedz Bitowi, co ma robic.
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llustracja 9. Okno programu aplikacji internetowej LEGO® Bits and Bricks

z przyktadowym rozwigzaniem zadania

Zrédto: zrzut ekranu, opracowanie wtasne

Swietnie materiaty szkoleniowe skierowane do nauczycieli i innych oséb
zajmujacych sie dziatalnos$cig edukacyjng znalez¢ mozna na stronie oficjanlej

Europejskiego Tygodnia Kodowania - www.codeweek.eu. CodeWeek to

spoteczna inicjatywa, w ramach ktdrej europejskie panstwa rywalizujg w liczbie
zorganizowanych wydarzen zwigzanych z programowaniem. Akcja dedykowana
jest wszystkim, ktorzy chcg rozpoczaé lub kontynuowadé przygode

z programowaniem. Jak méwig organizatorzy, w CodeWeek jest miejsce dla
kazdego — nie trzeba by¢ specjalistg, by moc wzigé udziat w tej inicjatywie.
Woystarczg dobre checi. Na tej platformie mozna znalezé wiele inspiracji
dotyczacych prowadzenia zaje¢ z programowania dla dzieci w réznych wieku

i 0 réznym poziomie zaawansowania.

Darmowe materiaty szkoleniowe i informacje, ktére pomogg postawié pierwsze
kroki na drodze do zaplanowania nastepnych innowacyjnych zaje¢ dla uczniéw

dostepne sg na stronach link do codeweek.eu czy link do code.org. Bezptatne

materiaty szkoleniowe, przygotowane zostaty tak, zeby mdgt z nich skorzystac
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kazdy nauczyciel, bez wzgledu na dotychczasowe doswiadczenia

w nauce kodowania.

Z wykorzystaniem dostepnych materiatéw nauczyciel poprowadzi zajecia

z kodowania m.in. na edukacji przyrodniczej. Bez wykorzystania specjalistycznych
srodkow dydaktycznych, za to z wykorzystaniem kart pracy oraz tablicy
interaktywnej. Cwiczenia w kodowaniu cyfr, tworzeniu i odczytywaniu liczb
zapisanych w postaci kodu, wyszukiwaniu dzielnikéw liczb w réznych dziataniach
arytmetycznych, zapisywaniu dat na osi czasu, kodowaniu rysunkéw, graficzne
dyktando, gry online to tylko kilka z propozycji innowacyjnych

i kreatywnych lekgcji.

3.3 Mierniki efektow ksztatcenia

Potwierdzeniem, ze dany uczen osiggnat okreslone efekty uczenia sie,
mozliwe jest zwykle z wykorzystanie wiecej niz jednej metody weryfikacji.
Podstawowg zasade doboru metod weryfikacji mozna sformutowaé nastepujaco:
,Efektom uczenia sie o charakterze praktycznym dobierz praktyczne metody
weryfikacji”. Réznica miedzy ,wiedzie¢, jak cos zrobi¢” a ,umiec cos$ zrobic¢” jest
kluczowa. Jezeli efekty uczenia dotyczg sprawdzenia umiejetnosci wykonania
okreslonej czynnosci, metody weryfikacji, powinny przewidywac przestrzen do
prowadzenia obserwacji lub narzedzia wykonania tej czynnosci.

W wypadku umiejetnosci uniwersalnych czy kompetencji spotecznych nie zawsze
mozliwe bedzie zaprojektowanie jednego, sumatywnego procesu weryfikacji
efektéw uczenia sie po zakonczeniu ksztatcenia. W wypadku tego rodzaju
kompetencji konieczne jest innowacyjne i elastyczne podejscie. Na przyktad
sprawdzenie umiejetnosci dotyczgcych komunikacji interpersonalnej moze
odbywac sie na podstawie obserwacji oraz wnioskdw zestawionych

w formie tabeli 1.
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Tabela 1. Efekty ksztatcenia i kryteria weryfikacji

Uczen potrafi pracowaé w grupie

Kryteria/poziom

osiggniecia

Niesatysfakcjonujgcy

Satysfakcjonujacy

Bardzo dobry

Dzieli sie réwno

Bazuje na pracy

Wykonuje catos¢

powierzonej mu

Wykonuje

wszystkie zadania

swoje zadania w

ramach grupy

innych, musi by¢

czesto motywowany

zwigzane z
powierzona rolg,
czasami musi by¢

motywowany

praca innych oraz pomaga
pracy
innym
Wykonuje prawie
Samodzielnie
wszystkie zadania
Wykonuje Bazuje na pracy odgrywa wszystkie

powierzone role z
duzym

zaangazowaniem

Stucha innych

Nie dopuszcza

innych do gtosu

Stucha innych z
niewielkim

zaangazowaniem

Zachowuje
odpowiednie
proporcje w
stuchaniu i

wypowiadaniu sie

Zrédto: opracowanie wtasne

Nauczyciel dokonuje weryfikacji zatozonych celéw lekcji, stosujgc m.in. metody

obserwacji uczniow, technike zdan niedokonczonych, a takze samoocene ucznia.

Uczen w procesie nauczania i uczenia sie powinien wiedzie¢, z czego moze by¢

dumny, co potrafi, a nad czym powinien sie pochyli¢ i co udoskonalié¢. Powinien

umiec dostrzegad swoje mocne i stabe strony, dzieli¢ sie tg wiedzg z innymi i méc

z catym przekonaniem powiedzie¢, czego sie nauczyt i jaka drogg do tego dotart.

Uczniowie wykazujg zréznicowany poziom rozwoju. Kazdy z nich rozwija sie

w swoim tempie. Jedni szybciej, inni troche wolniej, ale rownie skutecznie.

Niektdrzy obcujg z technologig na co dzien i potrafig swobodnie postugiwac sie

27—




komputerem czy tabletem, dla innych ten kontakt bedzie swiezy, dlatego nie

sposob oceniaé wszystkich w ten sam sposdb. Dlatego w obszarze oceniania
proponuje wykorzystanie takich rozwigzan, ktére pozwolg dostrzec wysitek

i zaangazowanie, a takze dadzg szanse na rozwdj ucznia i osigganie sukcesow.
Nalezy ktas¢ nacisk na wykorzystanie oceniania ksztattujgcego jako wiodacego
w procesie nauczania informatyki w klasach 1-3. Jest ono formg oceniania
opisowego, nastawionego na wspieranie uczenia sie. Mozemy $miato
powiedzieé, ze jest ocenianiem wspierajgcym rozwaj, poniewaz pokazuje
uczniowi, jakie umiejetnosci udato mu sie juz opanowac, a nad jakimi powinien
jeszcze popracowacd. Uczen ma $wiadomosé tego, co umie, potrafi to
wyartykutowaé, co nie bytoby mozliwe przy ocenianiu tradycyjnym wyrazonym
cyfra. Dzieje sie tak za sprawg jasno okreslonych i sformutowanych w jezyku
ucznia kryteridow osiggania sukcesu, ktére nauczyciel przedstawia przed kazdg

lekcja.
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4. Zaprogramowane klocki

Dzieki wykorzystaniu programu LEGO® Digital Designer zaréwno
nauczyciel jak i uczniowie moga budowacé wirtualnie modele z klockéw LEGO.
Program pozwala na budowanie z uwielbianych przez dzieci klockéw
w wirtualnym $rodowisku. Po stworzeniu modelu mozemy obejrzeé go
we wszystkich trzech wymiarach. Aplikacje mozemy obstugiwaé zaréwno myszka
jak i klawiaturg, co bardzo ufatwia tworzenie nowych modeli i ogdlng

obstuge programu.

T C3]C]X]

llustracja 10. Okno programu LEGO® Digital Designer
Zrédto: zrzut ekranu, opracowanie wtasne

Wykorzystanie narzedzia do tworzenia wirtualnego labiryntu lub dowolnej
konstrukcji rozwija kreatywnos¢ ucznidow, myslenie przestrzenne, oraz umozliwia
wykorzystanie nowoczesnych technologii w wspieraniu kompetencji kluczowych
u ucznidéw. Umiejetnos¢ odczytywania modelu wirtualnego, planowania

i przewidywania skutkéw wtasnych dziatan stanowi idealne narzedzie dla
uczniéw klas 1-3 szkoty podstawowej. Bardzo wazne jest rowniez poczucie
sukcesu i dumy z wtasnej pracy, motywowanie do dziatania,

wyzwalanie inicjatywy.
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llustracja 11. Labirynt zaprojektowany w programie LEGO® Digital Designer
Zrédto: zrzut ekranu, opracowanie wiasne
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PODSUMOWANIE

| etap edukacyjny to wedtug ujecia D. Super’ai E. Ginzberga okres
przejscia od orientacji na zabawe do orientacji na prace, co wzmacniane jest
poprzez odgrywanie réznorodnych rél zawodowych. Uczen ¢wiczy umiejetnosé
planowania wtasnych dziatan i opracowuje na podstawie swoich dos$wiadczen
strategie rozwigzywania pojawiajgcych sie trudnosci. Kompetencje te majg
charakter transferowalny, a wiec moga by¢ wykorzystywane zaréwno w szkole,
jak i poza nig, np. na rynku pracy. Orientacja na prace, a wiec inicjowanie
i podtrzymywanie dziatan ukierunkowanych na rozwigzanie konkretnego
problemu (nawet pomimo niepowodzen) ma kluczowe znaczenie w procesie
ksztattowania sie zaangazowania zadaniowego i uogélnionej postawy do pracy
i edukacji. Stad tak istotne jest wspieranie ucznidw w tym obszarze juz na samym
poczatku nauki w szkole podstawowe;j.
Efektywne dziatania na rzecz ksztattowania orientacji zawodowej powinny
rowniez uwzgledniac¢ zréznicowanie zdolnosci i zainteresowan uczniéw tak, aby
wzmocnic¢ ich Swiadomos¢ w zakresie posiadanych uzdolnien i pasji, a takze
zwiekszy¢ motywacje do dziatania.
Uczenie programowania wpisuje sie w strategiczne cele zwigzane z rozwojem
kapitatu ludzkiego i spotecznego Polski, wyréwnywaniem szans 0séb z réoznych
Srodowisk i regionéw oraz budowaniem gospodarki konkurencyjnej, opartej na
wiedzy i zrwnowazonej. Ksztatcenie w tym kierunku jest jednym z warunkow
rozwoju innowacji technologicznych.
Nalezy zauwazyé, ze umiejetnos¢ programowania to tylko czes¢ szeroko
rozumianych kompetencji cyfrowych i medialnych. Powszechna obecnos¢
technologii komunikacyjnych (zaréwno tradycyjnych mediéw masowych,
jak i mediow elektronicznych) sprawia, ze jakos¢ zycia wspétczesnych
spoteczenstw w coraz wyzszym stopniu zalezy od zdolno$ci rozumienia

i korzystania z informacji, ktére docierajg do nas za posrednictwem mediéw.
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